


INTRODUCCION

;Preparados para aprender de
la Biblia mientras os divertis su-

perando algunas pruebas con
vuestras habilidades?

El gran juego de la Biblia Junior
esta pensado para que oslo paséis
en grande mientras aprendéis mas
delmas grande de todoslos libros.

Objetivos del juego.

Cinco ovejas se han per-

dido, el primer equipo
que las encuentre y las
devuelva a su redil sera
el vencedor.

:Donde se encuentran esas ovejas?

Para conseguir una oveja deberéis
superar con éxito la prueba estrella
del color de la oveja.

Las pruebas estrella se identifican en
el tablero por ser las casillas redon-
das de gran dimension situadas en la
parte exterior del tablero.

El primer equipo que complete
las 5 pruebas estrella y por tanto
haya encontrado las 5 ovejas per-
didas sera quién gane.

jugar debes saber que...

El gran Juego de la Biblia junior es un
juego que debe jugarse en equipos.
Cada equipo debe tener un minimo
de 2 jugadores.

En el tablero encontramos 3 tipos
de casillas diferentes:

1. Casillas de pruebas normales
2. Casillasde pruebas estrella
3. Casillasdevolveralanzareldado

1) Casillas de
pruebas normales.

Son las casillas mas

numerosas en el

tablero, al caer en

ellas, una persona del

equipo (o del equipo con-

trario), debe tomar una de las cartas,
y hacer la prueba que va acorde con
el logo y el color de la casilla dénde
ha caido. Si bien acertar una de estas
pruebas no significa que encuentres
una oveja y la pongas en el redil,
acertarla te permite conservar el tur-
no y volver a tirar el dado. Si la prue-
ba no se supera se pierde el turno. Y
pasa al siguiente equipo.

2) Casillasde
pruebas estrella.
Son las casillas re-
dondas de gran di-
mension, hay una
por cada categoria,
es decir, un total de 5. El

equipo que supere la prueba estre-
lla, habra encontrado una oveja del
color de la prueba y debera situarla
en el circulo que tiene en su parte del
tablero.
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iEl equipo que supere las 5 pruebas
y coloque las 5 ovejas en su parte del
tablero habra ganadol

‘f, 3) Casillas dado.

y El equipo que caiga
4 :

en estas casillas mo-
radas con un dado
inscrito, debera vol-
ver a lanzar el dado.

1N

Un jugador realiza la
pregunta que hay en
la carta a su equipo.
Sélo se aceptara una
Unica respuesta, la pri-

mera que se haya dado.

Yo X

¢ labra o palabras que
hay al lado del logo
de mimica de color rojo.
El objetivo es definir la palabra de la
cartay que su equipo la adivine. Sélo
puede usar los gestos de su cuerpo.

También puede usar sonidos y ono-
matopeyas.
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Mimica
Un solo jugador del

equipo debe tomar
la carta y ver la pa-

Dibujar.

Un solo jugador del
equipo debe tomar

la carta y ver la pa-

labra o palabras que

hay al lado del logo

de Dibujar de color
verde. El jugador debe

dibujar en el cuaderno de modo
que su equipo adivine la palabra en
cuestion. El jugador sélo puede usar
el dibujo para definir la palabra. No
se permitiran palabras, ni sonidos, ni
gestos en esta prueba. Tampoco esta
permitido escribir nimeros o letras.

Moldear.

Un solo jugador del

equipo debe tomar

la cartay ver la pala-

? bra o palabras que

hay al lado del logo

de moldear de color

naranja. El jugador de-

bera escoger los colores

de plastilina que quiere usar para

ilustrar la palabra (puede usarlos to-

dos), y tratar de moldearla para que

su equipo la adivine. En esta prueba

el jugador no puede hablar, ni hacer

sonidos o gestos. Tampoco moldear
palabras.

¢Verdadero o Falso?

Un solo jugador del

equipo debe tomar la

carta y ver la palabra

o palabras que hay al

/' lado de V/F de color

-~ azul. El jugador debe

leer la afirmacion que

poneen latarjetay suequi-

po debera decidir si esta afirmacién es
verdadera o falsa segun la Biblia.

En todas las pruebas el tiempo
maximo de contestacién es de 30
segundos, definido por el reloj de
arena que viene en el juego.

El maximo de equipos que pueden
jugar son cuatro. Cada equipo de-



bera escoger un personaje biblico y
usarlo como ficha. Hay 8 para esco-
ger: Josué, Moisés, Gededn, |osé,
Débora, Ester, Maria y Rebeca:

Unavez escogidas cada equipo pone
su ficha en el centro del tablero, dén-
de pone salida. Todos los equipos
lanzan el dado, y quién haya tenido
la puntuacién masalta tiene el primer
turno. El turno ird en direccion a las
agujas del reloj.

El primer equipo tira el dado y cuenta
tantas casillas como el nimero que
ha salido en el dado, en la direccién
que desee y que mas le convenga.

Tres son las casillas donde puede
caer.

1. Si cae en una de las pruebas
normales, deberd mirar la ca-
silla donde ha caido y tratar de
superar es prueba. Si la supera
sigue su turno y lanza de nuevo
el dado. Si no la supera el turno
pasa al equipo que tiene a su iz-
quierda.

2. Sicaeenunade las pruebas Es-
trella, debera intentar superarla,
si lo hace tomara la oveja del co-
lor de la prueba y la colocara en
la parte del tablero dénde hay
una redonda de ese color. Esa
prueba ya estard superada y no
debera volver a superarla.

3. Sicae en una casilla donde hay
un dado. El equipo debera vol-
ver a lanzar el dado.

Final del juego.

El juego sigue hasta que un equipo
haya superado las 5 pruebas estre-
lla y por tanto haya encontrado las 5
ovejas perdidas. Ese sera el ganador
de El Gran Juego de la Biblia. Y de
ese modo terminara el juego.

Algunas normas

1.  Un mismo jugador no puede ha-
cer todas las pruebas de su equi-
po. Por lo que cada vez debe
ser un jugador distinto quién
haga la prueba.
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Cada vez que se inicia una prue-
ba se gira el reloj de arena,
y deben ser los jugadores del
equipo contrario quiénes vigilen
que la prueba se haga dentro del
tiempo permitido.

3. Excepto en la pregunta biblica y
la prueba de Verdadero/Falso,
los jugadores del equipo pueden
dar tantas respuestas como les
sea necesario hasta acertarla o
que se agote el tiempo.

4. Laspruebas se pueden conseguir
en el orden que mas convenga a
los jugadores.

iAsique a pasarselo en grande
mientras se aprende de la Biblia!
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ADVERTENCIA:

CONTIENE PIEZAS PEQUENAS QUE
PODRIAN SER TRAGADAS 0 INHALADAS.
GUARDE ESTA INFORMACION PARA
FUTURAS REFERENCIAS.

LOS CONTENIDOS EN ESTE JUEGO PUEDEN
VARIAR DE LO MOSTRADO EN LAS
FOTOGRAFIAS.
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