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TABOR
SPIEGAZIONE E REGOLE

PASSIONE

PUNTI 5

D
urante la cena di Pasqua 

Gesù prese il pane e offren-

dolo ai discepoli disse: “Pren-

dete e mangiate, questo è il mio 

corpo”. Poi prese il calice del 

vino, e disse: “Prendete e bevete, 

questo è il mio sangue dell’alle-

anza, che è versato per molti per 

il perdono dei peccati; fate que-

sto in memoria di me”. Lc 22, 14-20
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di Gesù, la Sua parola, il Suo messaggio, in modo gio-
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Il primo livello consiste nel saper riconoscere gli 
episodi evangelici guardando le illustrazioni delle 
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tagli dei vari episodi.
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TABOR
Conosciamo il Vangelo giocando, è stato pensato per conosce-

re la vita di Gesù, la Sua Parola, il Suo Messaggio in modo giocoso 
e divertente. 

Il primo livello consiste nel saper riconoscere gli episodi evangelici 
guardando le illustrazioni delle caselle. Nel secondo livello le doman-
de specifiche di approfondimento aiuteranno ad entrare nei dettagli 
dei vari episodi.

Il nome del gioco TABOR fa riferimento ad un episodio significativo 
del Vangelo che si riferisce alla trasfigurazione di Gesù. è il momento 
culmine della vita di Gesù in cui egli si manifesta quale Egli è nella 
sua Gloria a pochi testimoni.

Non vincono sempre i primi. Il gioco è stato pensato in modo che 
chi arrivi primo abbia ancora una prova da superare: la composizio-
ne della parola TABOR (nel primo livello).  Elemento di vittoria nel 
secOndO livellO è la somma dei punti totalizzati dalle carte in 
possesso.

Vi sono inoltre delle caselle MOnTe TABOR in cui si ricevono del-
le facilitazioni e delle caselle il POzzO delle TenTAziOni in cui 
si ricevono delle penalità, ma anche qui il destino può rivelarsi alla 
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fine positivo, perché “rallentare”, soprattutto nel secondo livello, può 
significare imboccare delle coincidenze favorevoli che possono por-
tare alla vittoria.

Quindi nulla di scontato in TABOR!

Abbiamo suddiviso le 56 tappe in 7 capitoli con colori diversi per 
capire meglio e distinguere i vari aspetti dell’azione di Gesù:

INFANZIA 
INSEGNAMENTI
MIRACOLI
PARABOLE
AVVENIMENTI
PERSONAGGI
PASSIONE

Per i bambini saper distinguere e classificare i vari momenti della 
vita di Gesù, li aiuterà a memorizzare gli episodi più significativi, e 
conosceranno meglio la missione di Gesù fra gli uomini, e la sua pro-
posta di vita.

Conoscendolo lo ameremo e amandolo lo seguiremo con gioia. 
Fino a quando nelle circostanze della vita quotidiana, fatta di impe-
gni, decisioni e incontri, Lui deciderà di svelarsi nella sua gloria pro-
prio come fece ai suoi tre discepoli sul monte Tabor.
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Bene. Allora buon gioco! Tiriamo il dado e affrontiamo le circostan-
ze che ci capitano con coraggio e determinazione.

Nota bene: i testi delle varie tappe presenti dietro le carte delle 56 
tappe sono riferiti al Vangelo (vedi capitoli e versetti), ma sono espres-
si in una forma sintetica e con un linguaggio semplice adatto ai bam-
bini. A volte può essere presente un breve commento, in carattere 
corsivo, per staccarlo dal racconto evangelico.
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IL TABELLONE DEL GIOCO

© Copyright 2015 by Mimep-Docete

La visione d’insieme del tabellone ci dà l’idea del percorso da fare e 
mette in evidenza le insidie. Non tutte le caselle sono di facile com-
prensione, bisogna allenarsi un po’ e memorizzare episodi e simboli.
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NEL PRIMO LIVELLO le carte che ciascun giocatore riceve vanno mes-
se in fila davanti a sè. Quando il segnaposto capita in una casella 
uguale alla carta che il giocatore possiede, questi ha diritto a tirare 
ancora il dado subito dopo aver letto il brano del Vangelo sul retro 
della carta. Se si dimentica, perde questo diritto appena il giocatore 
successivo ha tirato a sua volta il dado.

1T
A
LENTO

1
TALEN

TO1T
A
LENTO
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Le carte iLLustrate
Sono 56 e corrispondono alle 56 caselle del gioco. La sequenza 
delle caselle segue cronologicamente la storia di Gesù. I 56 episodi 
sono divisi in 7 temi. Ogni tema ha 8 carte per arricchire il gioco e la 
comunicazione del messaggio.

LE CARTE DEL GIOCO
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iL retro deLLe carte iLLustrate

Le CARTE ILLuSTRATE sono divise in 7 temi con colori diversi, ciascun 
tema contiene 8 episodi. Ogni tema ha un suo punteggio. 
Ogni carta inoltre ha una lettera per formare la parola TABOR.

Nel retro della carta ci sono questi elementi:
- Titolo dell’episodio
- Il numero della casella
- Testo con la descrizione dell’episodio evangelico a cui si riferisce il disegno
- Riferimento al capitolo e al versetto dell’evangelista
- Il nome del tema
- Il punteggio della carta
- La lettera per comporre la parola TABOR

ecco la combinazione 
vincente! 

La composizione della 
parola taBor

MIRACOLO
PUNTI 4

Gli si avvicinò un lebbroso, 
si prostrò davanti a Gesù e 

gli disse: “Signore, se vuoi, puoi 
purificarmi”. Gesù tese la mano 
verso di lui, lo toccò e disse: “Lo 
voglio, sii purificato”. E subito la 
sua lebbra fu guarita. Lc 5, 12-13

IL LEBBROSO
GUARITO

R

Casella 
17

PERSONAGGIO
PUNTI 3

Gesù incontrò una donna Sa-
maritana al pozzo. E dopo 

aver dimostrato quanto profon-
damente conoscesse il suo cuo-
re e il suo passato, le promise 
un’acqua che avrebbe dissetato la 
sua sete di vita per sempre. Ella 
fu profondamente colpita, tanto 
che andò a dire a tutto il paese: “è 
forse lui il Messia?” Gv 4, 5-30

LA SAMARITANA

O

Casella 
16

PARABOLA
PUNTI 2

C’era un uomo ricco che ogni 
giorno si dava a lauti banchet-

ti. Un povero di nome Lazzaro era 
ai piedi del suo tavolo e si nutriva 
con gli avanzi. Quando morirono, 
Lazzaro andò in Paradiso, mentre 
il ricco dagli inferi pregava di aver 
un po’ d’acqua. Ma Abramo disse: 
“tu nella vita hai ricevuto i tuoi 
beni, Lazzaro i suoi. Ora lui è con-
solato”. Lc 16,19-31

IL RICCO EPULONE

B

Casella 
20

AVVENIMENTO
PUNTI 4

Gesù fu portato dallo Spiri-
to di Dio nel deserto dove il 

diavolo lo tentò: gli propose di 
trasformare i sassi in pane per sfa-
marsi, di gettarsi dal pinnacolo del 
Tempio per dimostrare che i suoi 
angeli l’avrebbero salvato e infine 
di adorarlo per avere potere sulla 
terra. Gesù non cedette alle sue 
proposte e allora il diavolo, arrab-
biato, se ne scappò via. Mt 4,1-11

TENTAZIONI 
NEL DESERTO

A

Casella 
10

INFANZIA
PUNTI 1

L’angelo Gabriele fu manda-
to a Nàzaret ad una vergine 

chiamata Maria e le annunciò 
che avrebbe concepito un bam-
bino per mezzo dello Spirito 
Santo. Maria fu piena di stupore 
e felice rispose: “Ecco la serva 
del Signore, avvenga per me se-
condo la tua parola”. Lc 1, 26-38

ANNUNCIAZIONE Casella 
1

T
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  INFANZIA         punti 1  

 AVVENIMENT0       punti 4

 PERSONAGGIO       punti 3

 INSEGNAMENTO      punti 1

 PARABOLA       punti 2

 MIRACOLO       punti 4

 PASSIONE        punti 5

PuNteggi deLLe carte

Le CARTE ILLuSTRATE sono divise in 7 temi, ogni tema ha un punteg-
gio corrispondente indicato nella tabella sottostante, e anche nel retro 
della CARTA ILLuSTRATA.

Questi punteggi non si riferiscono al valore dell’episodio. Non è 
nostra intenzione fare una classifica, ma il valore attribuito è solo 
funzionale al gioco.
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1

ANNUNCIAZIONE
Per l’annunciazione da chi fu mandato l’angelo che apparve a Maria?
1) Da Giuseppe2) Da Dio3) Dai pastori

Le carte domaNde

Le carte domaNde soNo 112
Servono solo nel livello più impegnativo e vanno posizionate a lato del 
tabellone per non confonderle con le CARTE ILLuSTRATE.
Ogni carta contiene una domanda con tre risposte, quella sottolineata 
è la risposta giusta.
Inoltre ci sono 6 carte seNZa domaNda. Quando al giocatore 
capita una di queste carte non ha più diritto di prendere la carta illu-
strata dal mazzo posto al centro del tabellone e deve fare quello che 
dice la carta: fai tre passi avanti o tre passi indietro.

119

M T

O A

N B

T O

E R
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Pozzo delle tentazioni
Restituisci due carte e stai fermo un giro, 
non devi rispondere a nessuna domanda 
e non ricevi nessuna carta

monte tabor
Ricevi una carta e tiri di nuovo il dado, 
nella casella di arrivo non devi rispondere alla 
domanda e non puoi ricevere un’altra carta

caselle 
del tradimento
Perdi una carta, non devi rispondere né 
al tema della casella, né alla carta do-
manda e non puoi ricevere nessuna carta

caselle 
della gloria:
Ricevi una carta, non devi rispondere né 
al tema della casella, né alla carta do-
manda e non puoi ricevere un’altra carta

coNoscere Le iNsidie e Le FaciLitaZioNi
sono uguali per entrambi i livelli, sia nel livello 
FaciLe che nel livello imPegNatiVo
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iL taLeNto 
ha le stesse opportunità in entrambi i livelli

iL taLeNto

* Si può usare per non restare fermo un giro.

* Si può usare per raddoppiare il punteggio del dado. Giocando il talen-
to prima di tirare il dado si raddoppia il punteggio. ( Esempio: se tirando 
il dado il risultato è 4, il punteggio diventa 8). Il talento giocato va lascia-
to sulla casella di partenza.

* Si può usare per fare da uno a tre passi in avanti.

* Si può usare per farsi fare un’altra domanda nel caso non sappiamo 
rispondere alla domanda precedente.

* Non si possono usare più TALENTI insieme per fare più passi (esem-
pio: non si possono usare due TALENTI insieme per fare 6 passi). 

* Il TALENTO usato per non restare fermo un giro va lasciato nella casella.    
un altro giocatore arrivando in quella casella lo può prendere non 
passando, ma fermandosi nella casella su cui c’è il TALENTO.

1T
A
LENTO
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Se vi manca una, due 
o tre caselle per con-
cludere il gioco, il TA-
lenTO vi potrà essere 
utile per arrivare alla 
meta senza tirare il 
dado.

12
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123

Per evitare di cadere 
nel pozzo delle ten-
tazioni potete non 
usare il dado ma il 
talento e fare i pas-
si che vi servono per 
scongiurare il peri-
colo.

1T
A
LENTO

1

TALEN

TO1T
A
LENTO

3
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LIVELLO SEMPLICE
Giocatori da 2 a 6

Vince chi, arrivando al traguardo finale,
compone la parola TABOR

PreLimiNari

Ogni giocatore può in poco tempo visionare le CARTE ILLuSTRATE 
per memorizzare gli episodi. Oppure si possono velocemente passa-
re di mano guardandole tutti insieme.

Stendere il tabellone

1 - Ogni giocatore prende 1 segNaPosto 
      del colore preferito

2 - Ogni giocatore riceve 3 taLeNti

3 - Ogni giocatore riceve 7 carte iLLustrate

4 - Il resto del mazzo di carte iLLustrate va posto
      al centro del tabellone con l’illustrazione visibile

5 - Ogni giocatore posizionerà davanti a sé le 7 carte 
      iLLustrate senza girarle se non alla fine!

1TALENT
O

1T
A
LENTO1T

A
LENTO
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sVoLgimeNto deL gioco

- Posizionare il proprio segnaposto a inizio percorso.

- Inizia a giocare il giocatore più giovane.

- L’ordine dei giocatori segue il senso ORARIO.

- Il giocatore avanza il numero di caselle pari al numero del dado 
che ha tirato.

- Il giocatore deve dire qual è il tema o il senso approssimativo della 
casella su cui si è fermato per continuare il gioco al suo turno. Se non 
sa rispondere o sbaglia sta fermo un giro. (Può usare il TAlenTO per 
non restare fermo un giro, lasciandolo sulla casella su cui si è fermato).

- Se il segnaposto di chi sta giocando capita in una casella uguale ad 
una delle carte in suo possesso, deve dire “ce l’ho”, e può ritirare di 
nuovo il dado subito dopo aver letto il brano del Vangelo sul retro del-
la carta senza dover dire a quale episodio si riferisce la nuova casella 
su cui si fermerà. Se si dimentica di dire “ce l’ho”, perde il diritto a 
ritirare il dado, appena il giocatore successivo lancia a sua volta il 
dado. 

- Quando il giocatore arriva su una casella dove c’è il ta-
LeNto, ha diritto di prenderlo.
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Arriva primo il giocatore che si ferma esattamente sul traguardo 
(dopo la casella 60).
Se invece compone con il dado un punteggio maggiore dovrà arre-
trare tante caselle quanti sono i numeri in eccedenza. Esempio: Se 
mancano 4 passi al traguardo e tirando il dado esce il numero 6, il 
giocatore dovrà arretrare di due caselle.

Chi arriva primo ha diritto a ritirare 2 carte iLLustrate dal 
mazzo centrale. Vince se: girando tutte le carte in suo possesso ri-
esce a formare la parola taBor, altrimenti al suo turno pescherà 
ogni volta una carta sperando di sorteggiare la lettera mancante. Le 
carte in eccesso, quelle doppie vanno rimesse sotto il mazzo.

Nel frattempo se un altro giocatore arriva al traguardo non ha diritto 
a ritirare altre carte dal mazzo centrale, ma se girando le sue carte 
avrà formato la parola taBor avrà vinto! Altrimenti anche lui al 
suo turno ritirerà una carta dal mazzo centrale, questo finché un gio-
catore non formerà la parola taBor.

Se nella rara eventualità le carte dovessero finire, il gioco termina. 
Quindi bisogna girare le carte in proprio possesso e chi riesce a for-
mare la parola taBor vince la partita, altrimenti le carte in eccesso 
(quelle doppie) vanno rimesse al centro del tabellone per formare 
un nuovo mazzo. E si riprende normalmente a giocare. 
Per coNoscere Le iNsidie e Le FaciLitaZioNi
vedi la pagina 13.
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strategie e coNsigLi LiVeLLo FaciLe

- memorizzare le carte iLLustrate prima della partita e os-
servare con discrezione le carte in possesso degli avversari
per associare i disegni al tema.

- dovendo restituire una carta tenete presente che è meglio re-
stituire le carte che rappresentano episodi già passati e che non vi 
danno quindi più la possibilità di lanciare di nuovo il dado.

- Quando giocare un taLeNto
- In prossimità della casella del Monte Tabor potete non tirare il dado, 
ma giocare un TALENTO e fare i passi che servono per arrivare esat-
tamente in quella casella.

- Anche per superare senza rischi la casella Pozzo delle tentazioni, si 
può non tirare il dado, ma giocando il TALENTO si fanno i passi pre-
cisi che servono per evitarla.

- In prossimità delle caselle finali, se al giocatore mancano una, due 
o tre caselle per concludere il gioco, il TALENTO vi potrà essere utile.

usare bene i TALENTI e non sprecarli vi può portare alla vittoria... 
Quindi attenzione!
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LIVELLO IMPEGNATIVO
Giocatori da 2 a 4 

Vince chi totalizza più punti

PreLimiNari

Ogni giocatore può in poco tempo visionare le CARTE ILLuSTRATE 
per memorizzare gli episodi. Oppure si possono velocemente passa-
re di mano guardandole tutte insieme. è necessario, prima di gioca-
re, visionare anche il punteggio dei 7 temi delle carte.

Stendere il tabellone

1 - Ogni giocatore prende1 segNaPosto del colore preferito

2 - Ogni giocatore riceve 3 taLeNti

3 - Il mazzo delle carte iLLustrate va posto 
al centro del tabellone con l’illustrazione visibile

NoN VeNgoNo distriBuite carte ai giocatori

Le carte domande vanno poste a lato del tabellone per non confon-
derle con le carte illustrate. Dopo aver usato la carta per la domanda, 
la carta va rimessa sotto il mazzo delle carte domande.

1TALENT
O

1T
A
LENTO1T

A
LENTO
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sVoLgimeNto deL gioco

- Posizionare il proprio segnaposto a inizio percorso

- Inizia a giocare il giocatore più giovane

- L’ordine dei giocatori segue il senso ORARIO

- Il giocatore avanza il numero di caselle pari al numero del dado che 
ha tirato

- Il giocatore deve dire qual è il tema o il senso approssimativo della 
casella su cui si è fermato. Se non sa rispondere o sbaglia sta fermo 
un giro.
(Può usare il TAlenTO per non restare fermo un giro, lasciandolo sulla 
casella su cui si è fermato).

- Se il giocatore risponde esattamente, si passa alla domanda. Il com-
pagno di giochi alla sua sinistra estrarrà una carta dal mazzo CAR-
TE DOMANDE e la leggerà al giocatore. Se risponde esattamente 
può ritirare una CARTA ILLuSTRATA, altrimenti sta fermo un giro 
senza ritirare la carta, oppure può usare il TALENTO per farsi fare 
un’altra domanda. Se non saprà rispondere nemmeno a quest’ulti-
ma, resta fermo un giro e non potrà usare altri TALENTI per farsi fare 
altre domande.
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attenzione: nelle CARTE DOMANDE ci sono 6 carte in cui c’è scritto 
carta seNZa domaNda. In questo caso non si pone la domanda, 
non si può ritirare la CARTA ILLuSTRATA e il giocatore farà esattamente 
quello che gli indica la carta: fare tre passi in avanti o tre passi indietro.

- Quando il giocatore arriva su una casella dove c’è il TALENTO
ha diritto di prenderlo.

Arriva primo il giocatore che si ferma esattamente sul traguardo 
(dopo la casella 60).
Se invece compone con il dado un punteggio maggiore dovrà arre-
trare tante caselle quanti sono i numeri in eccedenza. Esempio. Se 
mancano 4 passi al traguardo e tirando il dado esce il numero 6, il 
giocatore dovrà arretrare di due caselle.

- Il giocatore che arriva al traguardo finale, ha diritto di prendere 2 
carte iLLustrate. Se nel mazzo centrale fossero rimaste meno 
di 2 carte, prenderà solo quelle che ci sono. Nel caso finissero prima 
le carte finisce il gioco.

- iL gioco è FiNito, si passa al conteggio dei punti. ViNce 
chi, sommando i punti delle carte in proprio possesso, avrà totalizza-
to più punti.

Per coNoscere Le iNsidie e Le FaciLitaZioNi
vedi la pagina 13.
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strategie e coNsigLi LiVeLLo imPegNatiVo

- memorizzare le carte iLLustrate prima della partita e os-
servare con discrezione le carte in possesso degli avversari per asso-
ciare i disegni al tema.

- dovendo restituire una carta tenete presente che dovreste ri-
cordarvi il valore che hanno i 7 temi, quindi è  meglio restituire 
quella che ha meno punteggio.

- Quando giocare il taLeNto. 
- In prossimità della casella del  Monte Tabor potete non tirare il dado, 
ma giocare il TALENTO e fare i passi che servono per arrivare esatta-
mente in quella casella.

- Anche per superare senza rischi la casella Pozzo delle tentazioni, si 
può non tirare il dado, ma giocando il TALENTO si fanno i passi pre-
cisi che servono per evitarla.

- In prossimità delle caselle finali, se al giocatore mancano una, due 
o tre caselle per concludere il gioco, il TALENTO vi potrà essere utile.

usare bene i TALENTI e non sprecarli vi può portare alla vittoria...
Quindi attenzione!

Vedi pagragrafo del taLeNto a pagina14. 1TALENT
O

1T
A
LENTO1T

A
LENTO
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TEMI DELLE CASELLE
1 - Annunciazione   lc 1, 26-38   - inFAnziA
L’angelo Gabriele fu mandato a Nàzaret ad una vergine chiamata Maria e le annunciò che avrebbe conce-
pito un bambino per mezzo dello Spirito Santo. Maria fu piena di stupore e felice rispose: “Ecco la serva del 
Signore, avvenga per me secondo la tua parola”.

2 - visita a elisabetta   lc 1, 41-45   - inFAnziA
Sapendo che Elisabetta (mamma di san Giovanni Battista) era incinta, Maria andò a farle visita. Non appena 
Elisabetta la vide, il bimbo saltò  di gioia nella sua pancia. Allora ella disse: “Beata sei tu fra tutte le donne”. 
Disse così perché la riconosceva come madre del Messia tanto atteso. 

3 - nascita di Gesù   lc 2, 4-7   - inFAnziA
Giuseppe e Maria andarono a Betlemme per il censimento. Mentre si trovavano lì, cercarono invano un al-
loggio perché Maria era prossima al parto. Non trovandolo si rifugiarono in una stalla, e allora Maria partorì 
il bambino che chiamò Gesù, e lo adagiò in una mangiatoia.

4 - Annuncio ai pastori  lc 2, 9-18   - inFAnziA
un angelo apparve ai pastori e disse loro che era nato il Salvatore invitandoli ad andare ad adorarlo. Essi anda-
rono di corsa a Betlemme e trovarono il bambino in una mangiatoia e gli portarono in dono cibo ed indumen-
ti. Poi i pastori se ne tornarono, glorificando Dio per quello che avevano visto e udito com’era stato detto loro.

5 - visita dei Re Magi   Mt 2, 1-12   - inFAnziA
Tre Re Magi seguirono una stella che annunciava la nascita di un grande Re. Arrivarono fino a Gerusalemme 
dal Re Erode, che si stupì e chiese di fargli sapere dov’era il bambino. I Magi si rimisero in viaggio e la stella li 
condusse fino a Betlemme. Trovarono il bambino e lo adorarono offrendogli in dono oro, incenso e mirra. E 
non tornarono da Erode. 

6 - Fuga in egitto   Mt 2, 13-15   - inFAnziA
un Angelo apparve in sogno a Giuseppe e lo avvisò di scappare, perché il Re Erode aveva saputo che il 
Messia era nato a Betlemme e quindi voleva ucciderlo, essendo geloso e temendo per il suo trono. Allora 
Giuseppe prese il bambino e sua madre, e si rifugiò in Egitto. 
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7 - strage degli innocenti  Mt 2, 16-18   - inFAnziA
Quando Erode si accorse che i Magi lo avevano ingannato, si arrabbiò molto e mandò i suoi soldati a 
uccidere tutti i bambini della città di Betlemme che avevano meno di due anni, pensando che fra loro 
ci fosse Gesù, il futuro Messia.

8 - Gesù fra i dottori   lc 2, 41-47   - inFAnziA
Quando Gesù compì dodici anni, andò con i suoi genitori a Gerusalemme per la Pasqua come ogni 
anno. Di ritorno Giuseppe e Maria non si accorsero che Gesù non era con loro; lo ritrovarono tre giorni 
dopo fra i dottori del tempio che discuteva con loro, ed essi si stupivano della sua sapienza.

9 - Battesimo di Gesù   Mt 3, 13-17   - AvveniMenTO
Gesù andò da Giovanni per farsi battezzare presso il fiume Giordano. Quando Giovanni Battista lo vide 
disse: “Ecco l’agnello di Dio”. Appena Gesù fu battezzato, lo Spirito di Dio scese in forma di  colomba su 
di lui e una voce dal cielo disse: “Tu sei il mio Figlio, l’amato: in te ho posto il mio compiacimento”.

10 - Tentazioni nel deserto  Mt 4, 1-11   - AvveniMenTO
Gesù fu portato dallo Spirito di Dio nel deserto dove il diavolo lo tentò: gli propose di trasformare i sassi 
in pane per sfamarsi, di gettarsi dal pinnacolo del Tempio per dimostrare che i suoi angeli l’avrebbero 
salvato e infine di adorarlo per avere potere sulla terra. Gesù non cedette alle sue proposte e allora il 
diavolo, arrabbiato, se ne scappò via.

12 - chiamata dei discepoli Gv 1, 35-42    - AvveniMenTO
Mentre camminava lungo il mare di Galilea, Gesù vide due fratelli, Simone e Andrea, che gettavano le reti in 
mare, e disse loro: “Venite dietro me, vi farò pescatori di uomini”. Essi,  subito lasciate le reti, lo seguirono. Pro-
seguendo vide altri due fratelli, Giacomo e Giovanni, li chiamò ed essi lasciarono barca e padre, e lo seguirono.

13 – le nozze di cana  Gv 2, 1-9   - MiRAcOlO
Gesù, Maria e gli Apostoli erano stati invitati ad un banchetto di nozze. Nel bel mezzo della festa, Maria 
si accorse che mancava il vino e parlò a Gesù. Egli, chiamati i servi, fece riempire delle giare di acqua, 
poi le benedisse e l’acqua si trasformò in vino. Fece il suo primo miracolo per salvare l’onore degli 
sposi e la bellezza della festa nuziale.

14 – la pesca miracolosa  lc 5, 1-11    - MiRAcOlO
Gesù andò al lago di Genèzaret e disse ai futuri Apostoli, che erano pescatori, di gettare le reti. Pietro 
rispose che avevano cercato di pescare tutta la notte e non avevano preso nulla, ma sulla sua parola 
gettarono di nuovo le reti. Con loro stupore presero così tanti pesci che le reti quasi si rompevano. 
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15 - cacciata dei mercanti  Gv 2, 13-25   - AvveniMenTO
Giunto nel tempio di Gerusalemme, Gesù vi trovò confusione e uno strillare di mercanti e di cambia-
monete. Allora, indignato, fece una frusta di cordicelle e scacciò tutti fuori e rovesciò i tavoli, dicendo: 
“La casa del Padre Mio non è una spelonca di ladri”. 

16 - la samaritana   Gv 4, 5-30   - PeRsOnAGGiO
Gesù incontrò una donna Samaritana al pozzo. E dopo aver dimostrato quanto profondamente cono-
scesse il suo cuore e il suo passato, le promise un’acqua che avrebbe dissetato la sua sete di vita per 
sempre. Ella fu profondamente colpita, tanto che andò a dire a tutto il paese: “è forse lui il Messia?”

17 – il lebbroso guarito  lc 5, 12-13   - MiRAcOlO
Gli si avvicinò un lebbroso, si prostrò davanti a Gesù e gli disse: “Signore, se vuoi, puoi purificarmi”. Gesù 
tese la mano verso di lui, lo toccò e disse: “Lo voglio, sii purificato”. E subito la sua lebbra fu guarita.

18 - le Beatitudini   Mt 5, 1-12   - inseGnAMenTO
Vedendo la folla che lo seguiva, Gesù salì sul monte, e si pose a sedere, e fece l’insegnamento più bello, 
quello delle beatitudini in cui rovesciava i criteri del mondo: Beati i poveri di spirito perché di essi è il 
regno dei cieli. Beati quelli che piangono perché saranno consolati. Beati i miti perché possiederanno 
la terra. Beati i misericordiosi... Beati i puri di cuore...

19 - Amare i nemici   Mt 5, 38-42   - inseGnAMenTO
“Avete inteso che fu detto: amerai il tuo prossimo e odierai il tuo nemico, ma io vi dico: amate i vostri nemici e 
pregate per quelli che vi perseguitano. Io vi dico di non opporvi al malvagio, anzi, se uno ti dà uno schiaffo por-
gigli anche l’altra guancia”. L’invito è a non reagire alla violenza, ma tendere la mano in segno di amicizia!       

20 - il ricco epulone   lc 16, 19-31   - PARABOlA
C’era un uomo ricco che ogni giorno si dava a lauti banchetti. un povero di nome Lazzaro era ai piedi del suo ta-
volo e si nutriva con gli avanzi. Quando morirono, Lazzaro andò in Paradiso, mentre il ricco dagli inferi pregava 
di aver un po’ d’acqua. Ma Abramo disse: “tu nella vita hai ricevuto i tuoi beni, Lazzaro i suoi. Ora lui è consolato”. 

21 - la Provvidenza   Mt 6, 25-34    - inseGnAMenTO
“Guardate gli uccelli del cielo: non seminano e non mietono, né raccolgono nei granai; eppure il Padre 
vostro celeste li nutre. Osservate come crescono i gigli nel campo: non faticano e non filano, eppure vi 
dico che neanche il grande Re Salomone figlio di Davide con tutta la sua gloria vestiva così”.
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22 - il centurione   Mt 8, 5-13   - PeRsOnAGGiO
In Cafarnao, gli venne incontro un centurione che lo supplicava per un servo molto malato. Gesù gli 
disse: “Verrò e lo guarirò”, ma il centurione rispose: “Non sono degno che tu entri in casa mia, ma di’ solo 
una parola e il mio servo sarà guarito”. Gesù commosso elogiò la sua fede. “Va’, avvenga come tu hai 
creduto”. Ed il servo in quell’istante guarì.

23 - il seminatore   Mt 13, 1-9   - PARABOlA
un seminatore seminava. una parte dei semi cadde e la mangiarono gli uccelli. un’altra parte cadde sui 
sassi e germogliò, ma con poche radici bruciò presto. un’altra cadde nei rovi e fu soffocata. Solo una 
parte cadde nel terreno buono e diede molto frutto. Anche la parola di Dio viene seminata in molti 
cuori ma non in tutti dà frutto. 

24 - la tempesta sedata  Mc 4, 35-41   - MiRAcOlO
Mentre Gesù dormiva nella barca, sul lago venne una grande tempesta. I discepoli, pieni di paura, lo 
svegliarono dicendo: “Salvaci, Signore, siamo perduti”. Egli, alzatosi, placò la tempesta e disse: “Gente 
di poca fede”. Non dobbiamo temere! Cosa può accaderci se Gesù è con noi?

25 – l’indemoniato   Mc 5, 1-20   - MiRAcOlO
Gli venne incontro un uomo posseduto da uno spirito impuro che dimorava fra le tombe e gridava giorno 
e notte percuotendosi. Era così forte che nessuno riusciva a tenerlo fermo. Quando vide Gesù, si gettò ai 
suoi piedi. Gesù ordinò allo spirito di uscire da lui. Ed egli, guarito, andò ovunque a testimoniare il Cristo.

26 - Morte del Battista  Mc 6, 17-29    - AvveniMenTO
Quando fu il compleanno di Erode, la figlia di Erodiade danzò in pubblico e piacque tanto ad Erode che 
le promise di darle quello che voleva. Ella, istigata dalla madre, gli chiese la testa di Giovanni Battista su 
un vassoio, perché lo odiava. E allora Erode con dispiacere fece tagliare il capo a Giovanni. 

27 - la moltiplicazione dei pani  Mc 6,30-44   - MiRAcOlO
C’erano più di 5000 persone che avevano seguito Gesù. I discepoli preoccupati dissero al Maestro di conge-
darli perché potessero procurarsi il cibo, ma Gesù si fece dare quello che c’era: cinque pani e due pesci; alzò 
gli occhi al cielo, recitò la benedizione, e li diede ai discepoli ed essi alla folla, e tutti mangiarono a sazietà. 

28 - Pietro capo della chiesa Mt 16,13-20    - PeRsOnAGGiO
Quando Gesù chiese ai discepoli : “Voi chi dite che io sia?”, Pietro rispose: “Tu sei il Cristo, il Figlio del 
Dio vivente”. E Gesù gli disse: “Beato sei tu Simone figlio di Giona, perché né il sangue né la carne te lo 
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hanno rivelato ma il Padre mio che è nei cieli; tu sei Pietro e su questa pietra edificherò la mia Chiesa, e 
le potenze degli inferi non prevarranno su di essa”.

29 - la Trasfigurazione  Mt 17, 1-13   - AvveniMenTO
Gesù prese con sé Pietro, Giacomo e Giovanni, salì su un alto monte, e fu trasfigurato davanti a loro: il 
suo volto brillò come il sole, le sue vesti divennero candide come la luce, e si udì una voce che diceva: 
“Questi è il Figlio mio, l’amato: in lui ho posto il mio compiacimento. Ascoltatelo”.

30 - non giudicate   Mt 7, 1-5   - inseGnAMenTO
“Non giudicate per non essere giudicati; perché con il giudizio con il quale giudicate sarete giudicati 
voi, e con la misura con la quale misurate sarete misurati voi. Perché guardi la pagliuzza che è nell’oc-
chio di tuo fratello e non togli prima la trave che c’è nel tuo?”

31 - la pecorella smarrita  Mt 18, 12-14   - PARABOlA
“Se un uomo ha cento pecore ed una di loro si smarrisce, non lascerà le novantanove al sicuro e andrà 
a cercare quella che è smarrita? E se riesce a trovarla si rallegrerà più per quella che per le novantanove 
che non si erano smarrite. Così è la volontà del Padre che è nei cieli: che nessuno si perda”.

32 - il perdono    Mt 18, 21-22   - inseGnAMenTO
Allora Pietro gli si avvicinò e disse: “Signore, se mio fratello commette colpe contro di me, quante volte 
dovrò perdonarlo, fino a sette volte?”. E Gesù rispose: “Non ti dico fino a sette volte, ma fino a settanta 
volte sette”. Gesù ci chiede di perdonare sempre. 

33- il buon samaritano  lc 10, 25-37   - PARABOlA
“un uomo cadde in mano ai briganti che gli portarono via tutto, lasciandolo in fin di vita. Passarono 
persone importanti, lo videro ma non lo aiutarono. Solo uno straniero che passava di là lo soccorse 
come se fosse suo fratello”.

35 - il Padre nostro   lc 11, 1-2    - inseGnAMenTO
I discepoli di Gesù lo guardavano mentre pregava, e un giorno gli chiesero di insegnar loro a pregare 
come lui. Allora Gesù insegnò ai suoi discepoli una preghiera piena di confidenza verso il Padre e fece 
conoscere la vera natura di Dio, che è Amore. 

36 - la preghiera insistente lc 11, 5-10   - PARABOlA 
“un uomo si recò da un suo amico a mezzanotte a chiedere tre pani. L’amico gli rispose di non distur-
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barlo perché era già a letto e non poteva alzarsi senza svegliare tutti. Ma l’uomo lo pregò ancora con 
insistenza e non smise di bussare. Allora l’amico per la sua invadenza si alzò a darglieli”.   

37 - il giovane ricco   Mt 19, 20-22    - PeRsOnAGGiO
un giovane andò da Gesù e gli chiese cosa dovesse fare per essere perfetto nell’amore. Gesù gli disse: 
“Vai, vendi tutto quello che hai e dallo ai poveri, e seguimi”. Lui se ne andò triste perché era molto ricco.

38 - seguire Gesù   Mt 11, 28-30   - inseGnAMenTO
“Venite a me voi tutti che siete stanchi e oppressi, e io vi darò ristoro. Prendete il mio giogo sopra di voi 
e imparate da me che sono mite ed umile di cuore, e troverete ristoro per la vostra vita. Il mio giogo 
infatti è dolce e il mio peso è leggero”. L’amicizia che ci propone Gesù è impegnativa ma dolce e leggera.

39 - il figliol prodigo   lc 15, 11-32    - PARABOlA
“un figlio chiese al padre la sua eredità e se ne andò via. In poco tempo sciupò tutto il denaro e finì 
così in povertà che per vivere doveva governare dei porci. Allora tornò dal padre e chiese aiuto, pen-
sando di essere sgridato; invece il padre fu così contento di riverderlo che lo abbracciò e fece una 
festa in suo onore”.

40 – Gesù resuscita lazzaro Gv 11, 17-37   - MiRAcOlO
Sapendo che il suo amico Lazzaro era molto malato, Gesù partì per andare a trovarlo, ma arrivò e lo 
trovò già morto. Allora Gesù disse a Marta: “Lazzaro risorgerà”, ed ella rispose: “Sì, all’ultimo giorno”. 
Quindi Gesù per far capire a lei e a tutti che è Lui la Resurrezione e la Vita, chiamò a gran voce Lazzaro 
che risuscitò dai morti.

41 - il cieco di Gerico   lc 18, 35-43   - MiRAcOlO
A Gerico un cieco sentendo che passava Gesù, cominciò a gridare dicendo: “Signore figlio di Davide, 
abbi pietà di me!” La folla lo sgridava perché tacesse ma lui insisteva. Allora Gesù chiese: “Cosa vuoi che 
faccia per te?” Gli rispose: “Che i miei occhi si aprano”. Gesù toccò i suoi occhi e quell’uomo all’istante 
recuperò la vista.

42 - zaccheo    lc 19, 1-10   - PeRsOnAGGiO
Zaccheo, sapendo che passava Gesù, voleva vederlo, ma essendo molto piccolo di statura salì su un albero. 
Gesù passando fra la folla lo vide e gli disse: “Oggi vengo a mangiare a casa tua”. Da quell’incontro Zaccheo, 
che era un imbroglione, cambiò vita.
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44 - ingresso a Gerusalemme lc 19, 28-36   - AvveniMenTO
Quando Gesù, in groppa a un’asina, entrò nella città di Gerusalemme per la Pasqua, la gente lo accolse lo-
dando Dio a gran voce, agitando delle palme e stendendo i mantelli al suo passaggio per onorarlo.

45 - Parabola dei talenti  Mt 25, 14-29   - PARABOlA
“un padrone prima di partire diede dei talenti ai suoi servi, a ciascuno a seconda della sua capacità, e 
partì. Quando ritornò, chiamò i servi e chiese conto dei talenti. Tutti li avevano fatti fruttare. Solo uno 
dei servi che aveva ricevuto un solo talento, per paura nascose il talento sotto terra senza farlo fruttare, 
e fu ripreso duramente e castigato”.

47 – le vergini sagge   Mt 25, 1-13   - PARABOlA
“Il regno dei cieli è simile a 10 vergini che uscirono incontro allo sposo. Cinque sagge presero la 
scorta dell’olio per tenere accese le lampade, e 5 stolte non la presero. Poiché lo sposo tardava si 
addormentarono. A mezzanotte arrivò lo sposo: le stolte rimaste senza olio, andarono per comprarlo 
e così persero la festa!”

48 - il più grande comandamento Mt 22, 34-40   - inseGnAMenTO
“Amerai il Signore tuo Dio con tutto il tuo cuore, con tutta la tua anima e con tutta la tua mente”. Questo 
è il grande e primo comandamento; il secondo poi è simile a questo: “Amerai il prossimo tuo come te 
stesso”. Da questi due comandamenti dipende tutta la legge ed i Profeti.

49 – Giuda vende Gesù  Mt 26,14-16   - PAssiOne
I capi dei sacerdoti volevano catturare Gesù per farlo morire, ma volevano farlo di nascosto per paura 
del popolo. Allora  chiesero a Giuda di informarli quando il Maestro fosse in un posto isolato. Giuda 
accettò di tradire Gesù in cambio di trenta denari. 

50 - Ultima cena   lc 22, 14-20   - PAssiOne
Durante la cena di Pasqua Gesù prese il pane e offrendolo ai discepoli disse: “Prendete e mangiate, questo è 
il mio corpo”. Poi prese il calice del vino, e disse: “Prendete e bevete, questo è il mio sangue dell’alleanza, che 
è versato per molti per il perdono dei peccati; fate questo in memoria di me”.

51 – Orto degli Ulivi   Mt 26,36-44   - PAssiOne
Gesù andò con i discepoli a pregare sul Monte degli ulivi chiamato Getsèmani, e disse loro: “La mia anima è 
triste fino alla morte, restate qui e pregate con me”. Ma i discepoli, stanchi, si addormentarono, mentre Gesù 
da solo pregava: “Padre mio se è possibile liberami dalla croce. Però non come voglio io, ma come vuoi tu”. 
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52 - Gesù davanti al sinedrio lc 22, 66-71   - PAssiOne
Gesù tradito da Giuda venne arrestato nel Getsèmani e condotto dai sommi sacerdoti che cercavano una falsa 
testimonianza per condannarlo, ma non riuscivano. Allora il sommo sacerdote lo accusò di bestemmia; lo con-
dannarono a morte, gli sputarono in faccia e lo percossero, ma non potendolo uccidere, lo portarono da Pilato.

53 - Rinnegamento di Pietro lc 22, 54-62   - PAssiOne
Mentre Gesù veniva condotto al Sinedrio, Pietro lo seguiva e fu accusato ripetutamente da alcune 
persone, che lo avevano riconosciuto, di essere un suo discepolo. Per paura di essere arrestato negò di 
conoscere il Maestro per tre volte. In quell’istante il gallo cantò proprio come gli aveva predetto Gesù. 
Allora si pentì e pianse amaramente.

54 - Pilato      Mt 27, 11-14     - PAssiOne
Ponzio Pilato era governatore e solo lui poteva condannare a morte. Tuttavia disse ai sommi sacerdoti che 
non trovava nessuna colpa in Gesù, e voleva liberarlo. Siccome i sommi sacerdoti protestavano e lo vole-
vano crocifiggere, Pilato si lavò le mani dicendo: “Io non sono responsabile del suo sangue, pensateci voi”.

55 - via dolorosa   Mc 15, 12-21   - PAssiOne
Allora Pilato consegnò Gesù ai soldati ed essi lo condussero nel pretorio. Lo spogliarono, gli fecero 
indossare un mantello rosso, intrecciarono una corona di spine, lo insultarono e lo percossero. E dopo 
averlo deriso, lo condussero via per crocifiggerlo. Nel cammino doloroso, Gesù fu confortato dalla ma-
dre e dalle pie donne, e aiutato dal cireneo.

56 - la crocifissione   Mt 27, 26-50   - PAssiOne
Allora i soldati del governatore lo condussero sul Golgota dove lo crocifissero. Ai piedi di Gesù c’erano 
solo Maria, Giovanni e le pie donne. Verso le tre, dando un forte grido morì.

57 - il buon ladrone   lc 23, 39-43   - PeRsOnAGGiO
Con Gesù misero in croce anche due ladroni; mentre uno scherniva Gesù, l’altro gli diceva di non in-
sultarlo perché era un giusto, e disse a Gesù: “Ricordati di me quando entrerai nel tuo regno!” Prima di 
morire Gesù gli disse: “In verità ti dico: oggi sarai con me in paradiso”.

58 - Maria Maddalena  Gv 20, 11-18   - PeRsOnAGGiO
Alcuni giorni dopo, Maria di Magdala si recò al sepolcro e lo trovò vuoto. una voce le disse: “Donna perché 
piangi?” Maria si accorse che chi aveva parlato era Gesù e lo chiamò “Maestro”! Gesù le disse: “Non mi tratte-
nere perché devo salire al Padre Mio”. Allora lei corse piena di gioia a dire ai discepoli che Cristo era risorto.



59 - Tommaso incredulo  Gv 20, 24-29   - PeRsOnAGGiO
Gesù risorto apparve ai discepoli, ma Tommaso non era con loro e non credeva che Gesù fosse risorto. 
Quando giorni dopo Egli si manifestò di nuovo, gli disse: “Tocca le mie ferite”. Tommaso si inginocchiò 
e disse: “Mio Signore e mio Dio”. “Beati quelli che hanno creduto senza vedere”, disse Gesù.

60 - Ascensione di Gesù   lc 24, 50-53   - AvveniMenTO
Dopo essere apparso molte volte agli Apostoli, li rimproverò per la loro durezza di cuore e per la loro 
incredulità, e disse: “Andate in tutto il mondo e proclamate il mio Vangelo ad ogni creatura; chi crederà 
e sarà battezzato sarà salvato, ma chi non crederà sarà condannato”. Dopo aver detto queste cose, fu 
elevato in cielo e scomparve nelle nubi.
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Conosciamo il Vangelo giocando

UNO STRUMENTO UTILE PER GENITORI 
EDUCATORI E CATECHISTI

Questo gioco è stato pensato per conoscere la vita 
di Gesù, la Sua parola, il Suo messaggio, in modo gio-
coso e divertente. 

Il primo livello consiste nel saper riconoscere gli 
episodi evangelici guardando le illustrazioni delle 
caselle. Nel secondo livello, domande specifiche di 
approfondimento aiuteranno ad entrare nei det-
tagli dei vari episodi.
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