HABONIM DROR
Apresenta

MACHANE DE TZO0FM
JULHO/2000

“TRIBOS, GRUPOS,

MOVIMENTOS F FTC .~

O FIM DA INOCENCIA




T11333I3IT 88333333 3399999993813818331331Y

INTRODUCAO A TOCHNIT

Essa tochnit tem como objetivo passar um pouco da ideologia da tnua,
baseando-se em grupos, movimentos e tribos, tendo em vista as
peculiaridades de cada grupo e a importancia de seus individuos.
Relacionando com a historia da criacdo de nosso movimento e sua
situacao ideoldgica atual, falando também sobre judaismo e Israel.

Chug de tzofim
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PEULA 1 - INTRODUTORIA A TOCHNIT

OBJETIVO:

Passar aos chanichim uma idéia sobre o que sao tribos, grupos,
movimentos e religides e suas diferencas.

METODOLOGIA:

Dar aos chanichim, 4 formas geométricas de tamanhos e cores
diferentes e uma lista com 4 palavras: tribo, grupo, movimento e
religido.

Os chanichim terdo que chegar a uma sé concluso do que esta

dentro do que, colocando o nome da palavra na forma geométrica e
formando uma montagem.
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religiao

do Lat. religione
s I,
culto prestado a divindade;
crenca na existéncia de uma ou mais for¢as sobrenaturais;
fé;
reveréncia as coisas sagradas;
observancia dos preceitos religiosos;
doutrina, sistema religioso;
ordem religiosa.

mo.vi.men.to sm (lat movimentu)

1 Ato de mover ou de se mover. 2 Mudancga de lugar ou de posigao;
deslocacéo. 3 Maneira como alguém move o corpo. 4 Agdo, animagao,
variedade. 5 Mudanca no viver e pensar dos povos. 6 Impulso da paixao
que se eleva na alma.

punk sm (panc)

+ f ( ingl) Pessoa rebelde e contestadora, geralmente jovem, que despreza
os valores socialmente estabelecidos e adota sinais exteriores de
provocagao. adj m+ f Diz-se desses sinais adotados por essas pessoas:
Cabelo punk. P. rock, Mus: estilo de musica popular do final da década de
1970, rapido, agressivo, com letras violentas, muitas vezes obscenas, que
expressava revolta contra o sistema politico, idéias anarquistas etc.

in.dio' adj+sm (de India, np)

1 O mesmo que indiano. 2 Aborigine da América. sm 1 Reg (Rio Grande
do Sul) Termo empregado em sentido afetivo ou entusiastico, para
homem, especialmente quando € lidador, mas também em casos de
desagrado. 2 Reg (Rio de Janeiro). Espécie de papagaio de papel.




tribo

do Lat. tribu
S d;
cada uma das divisdes de um povo em algumas nagdes antigas;
conjunto dos descendentes de cada um dos patriarcas, entre 0s
Judeus;
pequeno povo;
sociedade rudimentar;
(pejor.),
grupo NUMeroso;
grupo social;
pandilha;
familia grande e numerosa,
(Bot., Zool.),
categoria taxinémica inferior a subfamilia e superior a género.

grupo

do Germ. kruppa, massa enrolada
S.m,
conjunto de objectos abrangidos no mesmo lance de olhos;
conjunto de coisas que formam um todo;
conjunto de individuos que tém interesses comuns;
conjunto de organismos relacionados;
reuniao de pessoas;
ajuntamento;
pequena associagao;
conjunto de atomos que formam parte de uma molécula;
(Biol.),
conjunto de seres vivos com caracteristicas comuns, a partir do qual
é possivel constituir outros conjuntos (familia, espécie, etc.);
(Brasil),
uma das combinacdes do jogo do bicho;
(gir.),
mentira, logro;

— de pressao: grupo ou associagdo de individuos que defende os
interesses comuns dos seus membros procurando persuadir a
opini&o publica e a actividade governamental;

(Med.),
— sanguineo: cada um dos grupos de sangue humano
caracterizados segundo as incompatibilidades que apresentam entre
si quanto a hereditariedade e a transfusao.
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PEULA 2 - TRIBOS INDIGENAS
OBJETIVO:

Mostrar aos chanichim como se formam e como se extinguem as tribos,
abordando assimilagéo, e as diversidades de tribos que formam um povo.

METODOLOGIA:

Os chanichim ser&o divididos em 4 kvutzot que serdo 4 diferentes tribos indigenas
(cada uma com seu nome e seus costumes).

Cada kvutza tera um acampamento e o objetivo de cada uma é capturar indios
das tribos rivais para a sua, cada 2 pessoas que entram no acampamento inimigo
podem capturar um indio daquela tribo para sua.

A vida sera rabinho e cada kvutza tem uma forma diferente de invadir.

Havera homens brancos que sera a tzevet, e estes tentardo convencer os
chanichim a se assimilarem. Quando sobrarem poucas pessoas em um
acampamento, essas serao assimiladas aos homens brancos.

NDIOS — ASSIMILACAO

! i

POVO <«— JUDAISMO

! T

TRIBOS — CORRENTES
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PEULA 3 - HIPPIES

OBJETIVO:

Passar a histéria da criacdo dos m
motivos que levaram a cria
do movimento hippie.

ovimentos juvenis abordando os
¢ao destes através da historia e ideologia

METODOLOGIA:

Os chanichim serao divididos em 2
para obter os doces que serzo
quero-quero).

O real objetivo deles é se revoltar contra os madrichim, pois estes
estarao comendo todos os doces que os chanichim irdo levar a eles,
percebendo assim que estao lutando por algo que néo é deles.

TOPICOS PARA DISCUSSAO:

machlakot, que brigarao entre si
pedidos pelos mefakdim (lista de

e Os movimentos:

o Aforma de se passar a ideologia;
o Revolucéo x educacao;

o Liberdade de expressao.
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PEULA 4 — HARE KRISHNA

OBJETIVO:

Mostrar atualidades do kibutz relacionando sua ideologia com a da
tnua, fazendo uma ligagdo com as comunidades hare krishna e seu

modo de vida ja que algumas delas vivem em fazendas de
subsisténcia como o kibutz.

METODOLOGIA:

Jogo do kibutz :

Separar os chanichim em varios trabalhos como plantar, limpar a
hachshara, trabaihar na cozinha ...

TOPICOS PARA DISCUSSAO :

comparar a estrutura do kibutz com a da tnua :
atualidades do kibutz :

sionismo, socialismo e Kibutzianismo;
fazer uma comparacéo do kibutz com a sociedade hare krishna;

@ © 0 ©
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PEULA 5 — MODOS DE VIDA

OBJETIVO :

Mostrar aos chanichim a importancia de viver em

grupo, o porque e
como estes sdo formados.

METODOLOGIA :

Cada kvutza devera criar um grupo baseado em valores
(caracteristicas, hobbies, idéias) em comum.

Depois de estabelecidas as caracteristicas, cada kvutza dever3

Preparar uma exposi¢éo para apresentar o seu grupo para as demais
kvutzot.

Depois de visitar todas as exposicoes havera um feedback por kvutza.
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PEULA 6 — DROR, NOSSA TRIBO
OBJETIVO:

Mostrar para os chanichim que o Dror também é uma tribo com

identificagdes e unir todos os valores e ideologias ja falados nas outras
peulot com a nossa.

METODOLOGIA :

Os madrichim estarao fantasiados de estilos de vida diferentes
escondidos pela hachshara. O objetivo de cada kvutza é convencer os

madrichim a participarem das atividades do dror, a kvutza que
conseguir todos os vistos primeiro ganha.
Estilos:

e Patricinhas
o Jogadores de futebol
e Zen

e Clubber

o Nerd

Discutir a atividade entrando no tdpico que o dror é formado por
diferentes tipos de pessoas, mas que ha algo em comum entre elas
(identificacao).

Extrair de todas as tribos e movimentos falados durante a machané o
que tem a ver com a tnua.

Pincelar sobre a ideologia do Habonim Dror.
Mostra o dror como uma tribo, uniao e garra.
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PEULA FEEDBACK

Os chanichim escreverdo as coisas mais legais da machané e do dror
e colocarao em um supositorio que sera enterrado na hachshara e
depois o primeiro que for madrich podera desenterra-lo se 0 mesmo se
lembrar do local.

Ja que a tzevet & muito esperta, desenhara um mapa de onde 0
supositdrio estara enterrado e escondera o mapa no machsan para o
chanich que no futuro sera um madrich achar o mapa e por
conseqiiéncia disso o supositorio.
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ALBUM DE FAMILIA

OBJETIVO: Montar o album de familia e a arvore genealdgica.

METODOLOGIA: Algumas arvores da Hachshara estarao marcadas com
um laco de familia. Em cada arvore havera fotos, documentos, textos
sobre cada familia e pica-paus. Tudo que eles encontrarem eles
poderao pegara para montar seu album de familia e a Gran Arvore
Genealdgica. Havera também alguns personagens gue ajudarao os
chanichim a descobrir a histéria, que s&0 a avo Mocibunda que
contara a histéria ¢ 0 carteiro que esta na época errada e estara
entregando correspondéncias para eles com informagoes dos
patriarcas e suas familias no passado. Havera também arvores
demarcadas e que ao invés de informagoes havera um pica-pau ou
cupim e isso significa que eles comeram a informagao. A cada foto,
documento, carta ou qualquer outra coisa que eles deverdo colocar no
bal das alcas préprias (cada kvutzat tera o seu). Como 0$ chanichim
poderao pegar mais de uma informagao sobre a mesma pessoa eles
poderéo fazer um escambo entre kvutzot.

Atividades do escambo:

dardo

cartas

par ou impar

P.T:

Lacos de familia
Informacdoes
Albuns

Baus




SALAO

Havera um painel com varias palavras e atras delas perguntas ou
tarefas, os chanichim deverdo escolher algumas palavras e com elas
criar uma musica. Eles so6 receberdo a palavra se acertarem a
pergunta ou fizerem a tarefa.

JOGO DA VELHA

Os madrichim formardo um jogo da velha como no programe do
Faustdo para responder as perguntas, os chanichim escolherao um
madrich e deverao dizer se sua resposta era v ou f, tentando assim
vencer o jogo da velha.

TORTA

Os chanichim deverao responder as perguntas e se acertarem dao
uma tortada na cara de algum da tzevet e se errarem levam tortada.

PT:

tabuleiro

perguntas e tarefas
pratinho

torta

jogo da velha.

®@ © 06 0 ©
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Shlot, Xalmirinha e Xanxo Pancha.
Objetivo: Conseguir o tesouro escondido pela mama

Metodologia: Os chanichim estarao divididos nas respectivas
kvutzot.Eles deverédo fazer amizade com o Sancho Panga, que é o
melhor e Unico amigo do Slot, para que esse fale o lugar onde a Mama
escondeu o tesouro que eles tanto procuram. Para serem amigos do
Sancho, deverdo descobrir quais sdo os problemas de salde desse da
seguinte forma: um madrich sera o médico, que dara aos chanichim os
nomes dos remédios que o Sancho toma.Esses nomes indicardo os
locais da hachshara onde estardo escondidas as bulas do remédio
indicado.Lendo todas as bulas eles descobrirdo os problemas do
Sancho e se tornardo amigos dele, conquistando-o, ajudando-o a
contornar seus problemas. Para se tornarem amigos do Slot, deverao
fazer um bolo de chocolate, tendo em vista que o Slot é fissurado por
chocolate, coisa que o Sancho contara para eles assim que se
tornarem amigos. Para conseguir os ingredientes eles deverao entrar
de olhos vendados no moadon e pegar o maior nimero de
ingredientes possiveis, cada chanich pode pegar um por vez, sendo
que também haver&o outros objetos espalhados que eles correm o
risco de pegar.Com todos os ingredientes, eles irdo até o galpao, onde
0 Sancho apresentara a v6 dele, dona Palmirinha, que os ensinara a
fazer o bolo. A kvutzat que fizer o melhor bolo levara para o Slot, que
falard onde esta escondido o tesouro da Mama.

NOMES E BULAS:

Pax antiplacas: (placas na frente dos chedarim)

Bula: Forma farmacéutica:Liquido dental.

Apresentagdo: Tubo com liquido dental de 22ml.

Composicédo: Cada tubo contém 15 mL de gestodeno e 7 mL de
etinilestradiol.

Indicagdes: Indicado para pessoas que sofrem de mau-halito agudo
causado por disfuncdes estomacais.

Dosagem:Um gargarejo apés cada refeigao , diluido em 5 ml de agua.

Guablwijnphyeqikrxo: (galinheiro)
Bula:
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Forma farmacéutica: supositorios.

Apresentacdo: Supositorios com aplicador , contendo 15 ml cada um.
Composicao:Budesonida — 7 ml, celulose microstalina ,
carbocimeticelulcse de sédio.

Indicacdes: Pacientes que ndo conseguem conter 0s gases € 0s
soltam de forma mal-cheirosa a cada 2 minutos.

Dosagem: Um supositério a cada meia hora.

Pastilhas Mordeton: (moadon)
Bula:
Forma farmacéutica: Pastilhas
Apresentagdo: Cada cartela contém 22 pastilhas.
Composigéo:Cloridato de fexofedatina.......... 60mg

Cloridato de pseudofedatia.......... 120mg
Indicacdes:Dor de garganta ou inflamagdes nas amidalas em geral.
Dosagem: uma pastilha a cada 2 horas.
Efeitos colaterais: As pastilhas podem causar mau odor vindo das
axilas em alguns pacientes.

Xarope Campoplox: (campo)

Bula:

Forma farmacéutica:xarope

Apresentacéo: Xarope expectorante com 100 ml em cada frasco.
Composicao: éter de poliglucosideo e alcool.

Indicacdes: tosses em que os pacientes ndo conseguem reter a coriza
e ndo percebem que o seu nariz fica escorrendo a toda hora.
Dosagem: uma colherada antes de dormir.

Vahshchahmolahs: (shalom achshav)

Bula:

Forma farmacéutica: Injegoes.

Apresentacdo: Cada caixa contém 10 injecoes.

Composigao: etanio , agua e éter.

Indicacdes: Indicado para pacientes que sofrem de fome aguda.
Efeitos colaterais: Incapacidade de fazer regime , deixando o paciente
cada vez mais obeso.

Dosagem: uma aplicagdo nas nadegas antes de dormir.

Amisforkard: (mifkad)




1309999999 993980999898988988533388838339883338844

Bula:

Forma farmacéutica: talco

Apresentacao: tubo com 100mg de talco.

Composigao: Aminoacidos , paralelepipedeno , cortizona ,
farinhoacido.

Indicagbes:Indicado para pacientes que possuem um chuléagudo ,
causando um odor insuportavel.

Dosagem: Aplicar o talco toda vez que for calgar ou tlrar ténis ,
sapatos ou qualquer vestimenta para os pés.

RESUMO D0OS PROBLEMAS DO SANCHO:
Mau-halito.

Gases.

Cheiro de suvaco.

Nariz escorrendo.

N&o consegue fazer regime (obesidade).
Chulé.

P.T:

Bulas

Ingredientes

Tesouro

Objetos

Fantasias dos personagens
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LAVADEIRA

Objetivo: Formar o maior varal com roupas lavadas.

Metodologia: Os chanichim estardo divididos em trés kvutzot e
deverdo encher uma bacia que estara na cabega de um dos
madrichim para terem agua para lavar suas roupas (a quantidade de
agua que os chanichim terdo para lavar suas roupas sera a que esta
na bacia da sua kvutzat). Além de conseguir a agua, os chanichim
deverao também conseguir o mapa da hachshara com os locais onde
existe petroleo demarcado. Estes mapas estaréo grudados nas costas
dos madrichim, mas para dificultar um pouco mais eles estardo com
uma camiseta branca por cima, os chanichim deverdo molhar o
madrich para que a camiseta fique transparente e eles possam ver.
Nos lugares demarcados do mapa havera petréleo que os chanichim
dever&do encontrar para poder comprar a roupa para lavar e formar o
varal. O petroleo sera trocado por roupas na loja. Na loja havera uma
lista de precos para as roupas, quanto menor a roupa menor a
quantidade de petréleo necessaria para compra-la. A kvutzat 1 devera
encher a bacia na cabeca do madrich 2 e ver o mapa nas costas do
madrich 3. A kvutzat 2 devera encher a bacia na cabeca do madrich 3
€ ver 0 mapa nas costas do madrich 1. A kvutzat 3 devera encher a
bacia na cabega do madrich 1 e ver o mapa nas costas do madrich 2.

P.T,

Corda para o varal
pregadores

Mapa com locais demarcados
petréleo

Bacia

bexigas
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Mundo mistico

Obj.: Achar os amuletos devolvendo assim os poderes para o
mestre.

Metodologia: Cada kvutza deve procurar pelos madrichim (musas,
sabios...) espalhados pela hachshra e decifrar os enigamas
propostos por eles.

Os enigmas levam a locais onde estardo escondidos os amuletos.
Estes devem ser levados ao mestre e colocados em seu devido
local.

Obs.: Todos os madrichim devem estar fantasiados e o mestre
passara o jogo sentado cercado por velas e incensos... Quando os
amuletos forem colocados no local, o mestre soltara bombas ninjas
mostrando assim ter recuperado seus poderes.

O clima mistico deve ser mantido por todo o jogo.

PT.: - Amuletos;
- Enigmas;
- “Local’ para os amuletos serem colocados pelos
chanichim;
- Velas, incensos, bombas ninjas...
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Rosto a Rosto

Os chanichim serdo divididos em 3 grupos, os Silvios Santos, os Robertos
Marinhos e os Albertos Robertos.

O objetivo dos Silvios Santos e roubar os ibopes dos Robertos Marinhos
que tem como objetivo defender os ibopes que véo ser adquiridos pelos
Albertos Robertos que vao Ter que fazer propaganda e apresentar a
tzevet para ganhar os ibopes, onde esses vao Ter que dar para 0s
Robertos Marinhos ja que um trabalha para o outro.

Ja que os Robertos Marinhos s6 se defendem eles podem trocar o

acampamento de lugar a cada cinco minutos ja que a globo esta em rede
nacional e tem muitas sedes.

Ganha quem tiver mais ibopes no final do jogo.

PT:

o papeis escrito ibope
e acampamentos
o material para propganda
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American Gladiadores

Os chanichim serdo separados em dois grupos onde o objetivo de um e
destruir os bonecos da outra que estardo espalhados pela hachshara.
Para destruir os bonecos eles vao Ter papel higiénico molhado com a cor
de sua kvutza e vao Ter que acertar o boneco ate destrui-lo. Mas para ate
chegar aos bonecos eles vao Ter que enfrentar os adversario, sendo que
quem acertar o papel higiénico mata o outro tendo ele Ter que voltar para
0 acampamento se limpar e pegar mais papel.

Para Ter mais emocao vai Ter espalhado pela hachshara bancos onde
vao servir como bunker, para protegéo contra os papeis e para ficar num
clima de guerra onde eles ja poderao usar as coisas da hachshara como
prote¢do. Tendo como maior objetivo fazer com que ele se divirtam
fazendo urna guerra de papel, como paintball.

PT:

o papel higiénico molhado
o 2 baldes
o tinta

§§11451518881081110888101000000REE00EEETERAANE
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Pistas implicitas

O objetivo das kvutzot e desativar a bomba reldgio que foi enterrada na
hachshara e que ameaga toda a machane.

Havera um papel para cada kvutzaShduMdo no galpao, onde havera 3 “X
em cada um (2 desses x sdo bombas falsas e 1 e verdadeira)

Os chanichim terdo um jogo de pistas implicitas para conseguirem todos
os pedacos do mapa que foram espalhados.

Os pedagos serdao um papel vegetal e 0os chanichim terdo que completar
ele inteiro para descobrir onde estédo as bombas.

Pistas

Shalom Hachshav- A pista estar escrita com lim&o e junto havera uma
vela e um fésforo, queimando o papel achar&o o desenho de uma pomba
ou uma palavra paz, now.

Moadon- Um papei com ordens ate chegarem no moadon Ex: 1 para
direita, 3 passos, 4 pessoas deitadas e etc...
Banheiro- Uma fita virgem com o barulho de uma descarga.

Sininho- Um e-mail com o enderego “sinosite@hotmail.com

Cheder Haochel- Com uma tinta ou caneta que s6 da para ver no escuro
estara

escrito. 3-8-5-4-5-17 8-3-14-3-8-5-11

Porteira- Foto de um carro

galpao- Um pedaco de pao com um garfo.

Campo- Cologue o polegar para cima e o dedo indicador da outra para
baixo.

Galinheiro- Caldo nobre o caldao nobre da...

Machsan Etzim- A pista vai estar colado numa folha

Medura- Um papel queimado na borda.

PT:

vela
fosforo
fotos
pao
garfo
bomba
etc...

© © 06 06 0 © 0
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Madames e seus cachorros

Cada kvutza tera uma base onde o objetivo da kvutza e ter a maior
quantidade de pedagos de pao.

Os chanichim de cada kvutza vao formar dupla onde uma vai ser a
madame e o outro o cachorro para entrar no acampamento o chanich
(cachorro) e o chanich (madame) tem que estar juntos sendo o cachorro
engatinhando e a madame vestida de perua. Para impedir a entrada tem
que haver um combate, onde as madames fardo os combates com as
maos e quem tirar o pé do ch&o primeiro perde e os cachorros quem
derrubar primeiro ganha.

« Se a madame e o cachorro ganhar eles pegam o rabinho da outra dupla
e entram se os dois perderem dao o rabinho e voltam e se um de cada
ganhar n&o acontece nada, sendo que eles s6 poderdo combater de novo
apos trés passos.

PT:
¢ Fantasias

¢ Rabinhos
¢ Pao
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PIPOCA

Jogo de acampamentos onde os chanichim deverdo entra no

acampamento da tzevet para pegar as panelas para fazer a pipoca e
nos das kvutzot inimigas para pegar o milho.
Ganha a kvutza que fizer mais pipocas.

PT:

e Panelas

e Milho

o Sisal _

e Bunda no chao (vida)
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CRUZADINHA DE FOTOS TIRADAS PELA TZEVET
DURANTE A MACHANE SEM QUE OS CHANICHIM
PERCEBAM E REVELADAS PELO ZITMAN EM [BIUNA
ALGUNS DIAS ANTES DA APLICACAO DO JOGO.

Os chanichim divididos em suas kvutzot receberdao uma foto que
indicara um local do sitio e assim sucessivamente.

Em cada local havera uma contra pista relacionada a tochnit para
completar a cruzadinha.

PALAVRA CENTRAL:
Os Hippies ’

DICAS:

Famoso festival dos anos 70 (woodstock)

Lema dos hippies (paz e amor)

Famoso guitarrista que tocou em woodstock... Jimmy...(hendrix)
Tipo de calca que os hippies usavam...boca de.... (sino)

Paises que guerreavam na época dos hippies (EUA X Vietna)
Local onde dormiam..(tendas)

Movimento brasileiro que se assemelhou aos hippies (tropicalia)
Todo hippie toca (violao)

PT:

Cruzadinha,
Fotos
Contra-pistas
Canetas
Papel A 4
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JOGO DO JAIRAO

Cada chanich recebera um simbolo.

Havera no galpdo uma tabela contendo simbolos que lhe indicara o
local, 14 receberéo a explicagdo do jogo.

Depois de encerrado 0 jogo 0S chanichim receberdo outro simbolo e
assim por diante.

JOGOS:
e policia e ladrao
chapéu com canudinho
bexiga no pé
burdog
catchurra
beijo
mUmia entre parénteses acampamentos.
Agora piscina
Encher a garrafa vazia com agua da boca

®@ © © © @ © ©
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bexigas minhocas
chapeuzinhos
bexigas normais
canudinhos

baton

garrafa vazia
barbante

agua

papel higiénico limpo
sisal
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Animais em extingao

A machané sera dividida em duas kvutzot, os contrabandistas e os
protetores.

O jogo é dividido em duas partes:

1° Parte:

As duas kvutzot receberdo mapas indicando locais da floresta onde
estao os animais.

Os protetores e os contrabandistas devem encontra-los e leva-los
para respectivas bases.

2° Parte:

O objetivo dos contrabandistas sera levar os animais achados da
sua base (campo) para um lugar determinado (mifkad).

Somente um animal pode ser levado por vez.

Os protetores devem impedi-los tirando a fitinha do braco dos
contrabandistas e os levando presos.

As duas kvutzot podem roubar os animais da base inimiga, basta
entrar nela.

Os contrabandistas presos pelos protetores serdo soltos 2 min.
apos sua prisao.

Ganha a kvutza que tiver mais animais em seu poder apos o
termino do jogo.

Obs: Os protetores ndo podem roubar os animais deixados no “local
determinado”. :

PT: - Fotos de animais em extingéo;
- Mapas;
- Sisal;
- Fita crepe.
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Matas

A machané sera dividida em duas kvutzot: Os guadas florestais e os
queimadores.

O objetivo dos queimadores é desmatar a hachshara colocando
fogo em latas que simbolizam as florestas.

O objetivo dos guardas florestais & impedir e apagar o fogo.

Os queimadores dever&o procurar pela hachshara os materiais para
efetuar as queimadas (estopa, querosene e fosforos) e receberao
as latas da tzevet (uma de cada vez!). Eles deverao escolher os
locais onde esconderéo as latas e elaborar uma pista que leva a
cada um destes locais. Estas deverao ser entregues a tzevet central
que anunciara no radio para que os guardas possam apagar o fogo.
Para isso, estes deveréo procurar bexigas e enché-las de agua.

Os guardass florestais podem impedir a queima flagrando o ato ou
pegando os materiais dos queimadores, porém estes devem ser

. entregues a tzevet.

PT: - Latas:
- Querosene;
- Estopa;
- Fésforo;
- Bexigas;
- Papel e caneta:
- Amplificador + microfone (radio).
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MST

Obj.: “Conquistar” terras.

Metodologia: Os chanichim receberio patentes e cada kvutza tera
Um acampamento. Cada dois chanichim que invadirem o
acampamento de outra kvutza receberdo ou uma parte do mapa da
hachshara, ou uma bandeirinha, ou fésforos, ou bombinhas.
Quando a kvutza conseguir tudo o que precisa, ela colara o mapa e
identificara os locais marcados.

Ao chegar no local, a kvutza devera explodir uma caixinha e colocar
sua bandeira demarcando assim o seu territorio.

Ganha a kvutza que possuir mais territérios.

PT: - Sisal:
- Mapas da hachshara:
- Bombinhas:
- Caixinhas:
- Bandeirinhas;
- Foésforo:
- Patentes.
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F.F.CHOCO

Os chanichim receberéo chocolates com papel dourado para irem
ao local do jogo como no filme “a fantastica fabrica de chocolate”.
Dividir os chanichim em suas kvutzot e fazer uma gincana doce, a
cada posto cumprido receberao forminha e chocolate para
fabricarem seus préprios doces.

Os madrichim estarao fantasiados de LUMPAS-LUMPAS.

TAREFAS:

© mastigar uma bala e colocar na barrida do companheiro e
assim sucessivamente.

Passa bis de boca em boca

Maca com mel na trave

Chupar o pirulito até aparecer o chiclete.

Lamber o doce de leite da bochecha do amiguinho.

Pegar balas dentro da gelatina

Separa as 3 camadas de uma bolacha com a boca e fazer
torres com elas

o Basquete de jujuba

© © © @ 0 0

PT:

papel dourado
forminhas de chocolate
chocolate

vide tarefas

© @ @ o




RLLLLLLRRRUEERTLLtTiTTeeeeastttittiiiiiiRissiiit

BATALHA DE NAVIOS NA QUADRA DE VOLEI AO
LADO DO GALPAO COM BEXIGAS DE AGUA SE
ESTIVER SOL

Os chanichim seréo divididos por kvutzot separados por uma lona, e
jogardo batalha naval.

PT.
e Bexigas de agua cheias
e Lona
e Sol
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BINARUBINHO

Obj.: Montar o corpo humano.

Metodologia: A machané sera dividida em duas kvutzot.

O jogo é parecido com “Usina™ Os chanichim devem procurar pelas
partes do corpo (6rgaos) e reescondé-las. Uma kvutza pode roubar
os “objetos” da outra, porém todos 0s objetos seréo identificados
com simbolos masculino ou feminino sendo que 0s objetos com
simbolo masculino s6 os homens podem pega-los, escondé-los e
rouba-los. Idem para os femininos.

PT: - Corpo humano para que no fim do jogo sejam colocados
os 6rgéos e as partes;

- Partes do corpo...;

- |dentificagao (feminina e masculina).
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Procura-se a juventude desesperadamente
(COCUN)

(jogo individual)

Alienigenas roubaram a juventude dos chanichim. O objetivo deles ¢
reconquista-las,

O jogo COmMeca com uma explosdo. Os chanichim s&o avisados do que
ocorreu.

Eles precisdo procurar Pela hachsharg os dlienigenas (madrichim).

Esses entregaram Para os chanichim enigmas Que os levardo para o campo
Para uma disputa chanichim X alienigenas de futebo| de fogo.

Os chanichim deverso voltar para o Campo e 4 precisardo entrar na
maquina do temro (circulo de fogo).

PT:
-baldo com talco (para explosdo)

-latas (com estopa e querosene)
-fésforos

-arame (bolas)

-pano
-fimo fosforescente
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MAD BUSTERS

OBJETIVO: Achar os componentes criar o antidoto para salvar o madrich
louco. '

METODOLOGIA: Um madrich apresentara surtos de doidera e os chanichim
devem criar um antidoto para salva-lo,

O resto da tzevet devera tentar salvar o madrich louco (vestidos a
carater),e os chanichim nao deverao deixar.

Depois de receber um mapa com varios locais assinalados, 0s
chanichim devem criar o antidoto e jogar no madrich para salva-lo.
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CIGANOS

Os chanichim serio divididos em grupos de mais ou menos 5
integrantes que terdo que montar sua propria aldeia com barracas de
pau e pano.

Cada aldeia tera que arranjar dinheiro para sobreviver trabalhando
(fabrica de avides de papel).

Havera dois madrichim que serdo os contra-ciganos que destruirdo as
aldeias, assim os chanichim deverdo mudar de lugar.

Havera um mercado central para os ciganos venderem seus produtos.

PT:
o Dinheiro
e Bambus
o Panos
o Clima




