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A estrada pelo mar vermelho
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Objetivo do jogo
As criancas experimentam como o Senhor pode superar obstaculos se elas
estiverem com Ele na jornada.

Histdria

Estamos no Egito e o Farad finalmente nos deixa ir.

Descricao do jogo

O campo de partida esta no canto inferior esquerdo.
Jogue em varias equipes, dependendo do nimero total de criancas.
Cada equipe procura seu proprio peao com o qual percorrerd o campo.

Alguém da equipe lanca os dados. A equipe avanca com o mesmo numero de
quadrados que rolou o dado. Se o peao cair em um determinado campo, toda a
equipe terd de resolver uma tarefa de acordo com o ndmero rolado. Quanto
maior o nimero, mais dificil é a tarefa. A tarefa é resolvida em uma estacao em
algum lugar do campo e, depois de resolvé-la, o grupo retorna ao plano de jogo e
espera em fila até chegar a sua vez.

No campo programado, o peao deve parar independentemente do nimero do
dado. L3, ele recebe uma tarefa do lider do jogo que depende da distancia que o
grupo avancou em relacao aos outros. Por exemplo, fazer um esquete sobre uma
histéria biblica, aprender um versiculo de cor, cantar uma musica etc.
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Na maré vermelha, o grupo inteiro precisa esperar até que todas as equipes
tenham alcancado a maré vermelha. Entao o jogo fica travado e um lider traz
Moisés. Por meio dele, o mar se abre e o jogo continua dependendo de quem
chegou primeiro ao mar.

A licao relaciona a sensacao de estar preso em um obstaculo e a libertacao que
se sente quando o obstaculo é superado pela mao de outra pessoa.

Tarefas de acordo com o nimero lancado:
1 Esporte facil / Tarefas faceis

2 Pantomima: um voluntario da equipe recebe uma palavra e precisa mostra-la
aos outros por meio de pantomima

3 Arremessar a bola: as criancas formam um circulo e precisam arremessar a
bola 10 vezes sem cair.

4 Biblia: as criancas recebem uma pergunta da Biblia e/ou da licao.

5 Esporte dificil: Toda a equipe tem de praticar um esporte mais dificil (10
flexdes, formar uma piramide de pessoas, correr etc.)

6 Pequenos exploradores: Nés, uso de uma bussola, resolucao de um cdédigo
morse

O arquivo é para impressao em A3 ou A4. Apds a impressao, cole os papéis
juntos e eles se tornarao AO ou Al.



