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SCOPUL 

Scopul acestor reguli este de a-i ghida, la modul general, pe cei implicaţi sau doritori să se implice 

în Olimpiada Biblică JBQ și ABQ. 

Este natural ca orice concurent să dorească să câştige. Aceasta nu este o dorinţă rea în sine, totuşi 

scopul final NU trebuie să fie cel de a câştiga concursul sau un premiu material. Scopul Olimpiadei 

Biblice JBQ si ABQ este acela de a memora Cuvântul lui Dumnezeu, de a înţelege învăţăturile 

sale şi de a fi pregătit să împărtăşeşti Evanghelia lui Cristos cu alţii. Trofeele eterne ale acestei 

Olimpiade depăşesc cu mult avantajele acestui concurs (precum: o diplomă, timp petrecut cu alţi 

copii, posibilitatea de a participa la Faza Națională cu o taxă mică de participare etc.). Dumnezeu 

nu numără trofeele pentru a vedea care esta cea mai bună echipă, El numără sufletele. (Matei 6:19-

21) 

1. ADEVĂR – Întrebările concursului sunt un alt instrument de a-i ajuta pe copii să înveţe şi 

să acumuleze adevăruri importante despre Biblie şi să mânuiască cu îndeletnicire învăţăturile ei de 

bază. 

2. DESTINDERE – Olimpiada Biblică oferă copiilor și adolescenților o modalitate de studiu 

la nivelul lor de înţelegere. Echipele nu trebuie să fie preocupate de producerea „stelelor” sau de a 

câştiga cu orice preţ. 

3. PĂRTĂŞIE – Gama variată a metodelor de studiu, incluzând familia şi prietenii 

concurentului, oferă o bogată părtăşie creştină. Şi aceasta se lărgește tot mai mult pe măsură ce 

concurenţii leagă prietenii şi cu alţi copii din alte biserici. 

4. STATORNICIE – Aceasta este o virtute de mare importanţă care se învaţă concurând. 

Olimpiada este un program prin care autodisciplina şi responsabilitatea sunt bine învăţate. 

FORMAREA ECHIPEI 

Echipa de Olimpiadă JBQ/ABQ este formată dintr-un antrenor şi 2-8 concurenţi. Este recomandat 

ca toată echipa să fie din aceeaşi biserică. O biserică nu se va limita la o singură echipă, ci 

recomandăm ca fiecare biserică să aibă mai multe echipe pe fiecare nivel de vârstă, astfel încât 

mai mulți copii să aibă oportunitatea de a participa. 

DESFĂŞURAREA OLIMPIADEI BIBLICE JBQ / ABQ 

Etapele 1, 2 şi 3 din cadrul Olimpiadei Biblice JBQ / ABQ se desfăşoară pe parcursul unui an 

şcolar. 
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Faza Naţională (Finală) a Olimpiadei Biblice JBQ / ABQ se va desfăşura la sfârşitul anului şcolar, 

în vacanţa de vară, la o dată stabilită de Kidz România. 

ÎMPĂRŢIREA PE VÂRSTE 

Copiii vor fi împărţiţi pe VÂRSTE, pentru o mai bună desfăşurare a concursului la nivel naţional. 

Împărţirea va fi făcută de către antrenori, înainte de începerea primei etape a fiecărui an. Copiii 

vor rămâne pe tot parcursul anului la nivelul la care au înscriși la începutul anului. 

Repartiţia va fi prestabilită în funcţie de vârste astfel: 

1. Nivel GALBEN 8-10 ani - Există şi posibilitatea copiilor de 7 ani de a se alătura acestei 

grupe, însă recomandăm să fie implicaţi doar copiii de la clasa a II-a în sus. 

2. Nivel ROŞU 10-12 ani - Copiii de 10 ani au posibilitatea să concureze fie la nivelul galben 

fie la nivelul roşu, depinde de hotărârea antrenorului. 

3. ABQ, adolescenţi 13-17 ani - Recomandăm tinerilor care au împlinit vârsta de 18 ani, să 

devină antrenor sau examinator. 

Excepții:  

- Dacă există un copil cu vârsta de 11 ani în biserică și nu are posibilitatea de a participa la nivelul 

roșu din lipsă de coechipieri, poate fi inclus în nivelul galben. 

- Dacă există un copil cu vârsta de 13 ani în biserică și nu are posibilitatea de a participa la ABQ 

din lipsă de coechipieri, poate fi inclus în nivelul roșu. 

- Dacă nu există nicio posibilitate de a forma echipă, concurentul poate participa la nivelul 

individual Master Seal (informațiile le puteți găsi la finalul regulamentului). 

ARANJAMENTUL ECHIPEI 

1. Sunt selectaţi maxim 4 concurenţi din echipă pentru a începe runda. Echipele se vor 

poziţiona faţă în faţă la masă, fiecare în dreptul unui număr al echipei din care face parte. O echipă 

trebuie să aibă cel puţin 2 jucători pentru a începe runda. În situații excepționale, la JBQ/ABQ, cu 

permisiunea coordonatorului se poate ca o echipă să înceapă runda cu un singur concurent. 

2. Concurenţii nu au voie să se consulte în timpul concursului, decât în pauză. Încălcarea 

acestei reguli se penalizează cu minus cinci puncte. Vezi de asemenea paragraful „Penalizări”. 

3. Antrenorul trebuie să rămână cu echipa pe întreaga durată a rundei, dar nu neapărat de la o 

rundă la alta. 
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RESPONSABILITĂȚILE ANTRENORULUI 

1. Să menţină o atitudine de creştin şi de bun exemplu pentru concurenţi şi să ştie care este 

scopul JBQ/ ABQ. Recomandăm să se respecte aceasta regulă!! 

2. Să organizeze întâlniri în mod regulat cu echipa pentru rugăciune, studiu şi învăţarea 

materialelor JBQ/ABQ, pentru etapa respectivă. 

3. Să selecteze concurenţii care vor participa la concursurile oficiale. 

4. Să distribuie materialelor JBQ / ABQ. Materialele sunt disponibile pe site-ul oficial 

http://kidzromania.com/jbq.html pentru anul școlar, începând cu luna septembrie. 

ATENŢIE!!! Copiii de la JBQ, vor învăţa setul 1 de întrebări pentru Etapa I; setul 2 de întrebări 

pentru Etapa a II a; iar pentru a III a etapă vor avea recapitulare din setul 1 şi 2. 

La ABQ, adolescenţii vor învăța materialul postat pe site pentru fiecare etapă. (la fiecare etapă se 

va învăța parţial dintr-o carte biblică şi vor studia analiza dată de noi pentru textul biblic propus). 

5.  Să aleagă un concurent în funcţia de căpitan. Dacă antrenorul este absent, căpitanul are 

acelaşi rol ca antrenorul. Dacă antrenorul este prezent, căpitanul are dreptul să ceară pauză şi să se 

consulte cu antrenorul cu privire la aranjarea echipei şi la substituiri de jucători. În cazul în care la 

etapă nu este prezent căpitanul, echipa își poate alege un căpitan doar pentru această zi și să spună 

“ATENȚIE !!!!” atunci când va fi nevoie. 

6. Să stabilească pauzele. Fiecare echipă are dreptul la 3 pauze pe rundă. În timpul pauzei, 

ambele echipe pot discuta între ele. Antrenorii trebuie să încurajeze jucătorii, să explice dacă au 

fost decizii neclare şi să facă substituirile între concurenți, dacă este nevoie. Dacă se cere a patra 

pauză, aceasta se va acorda, însă echipa va fi penalizată cu minus 5 puncte din scorul total. Vezi, 

de asemenea, paragraful „Pauze şi înlocuiri de jucători.” 

7. Dacă ANTRENORUL nu este de acord cu decizia examinatorului sau are o nelămurire, 

după ce va spune „Atenţie” , va putea merge împreună cu examinatorul la masa juriului (a se evita 

discuțiile în contradictoriu în faţa copiilor). Decizia finală va fi a examinatorului. În acest mod, 

copiii vor învăța să respecte autoritățile, iar acest lucru va fi benefic pentru dezvoltarea unui 

caracter frumos și echilibrat. Juriul lucrează cu imparțialitate și are capacitatea de a lua decizii 

corecte în favoarea copiilor. 

8. ANTRENORUL poate să aibă asupra lui materialele JBQ sau ABQ pentru a clarifica 

decizia examinatorului sau a juriului sau pentru a răspunde la întrebările concurenţilor în timpul 

pauzelor. 
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9. Trebuie să cunoască regulile concursului. 

10. Să ştie locul şi timpul fiecărei runde, după cum a fost stabilit de către coordonator înainte 

de începerea concursului oficial. Planificarea pentru fiecare etapă va fi postată pe site-ul oficial 

JBQ /ABQ http://kidzromania.com/agenda.html, în acord cu coordonatorul fiecărei regiuni. 

11.  Nu este permisă notarea sau fotografierea punctajului acumulat, cu atât mai mult 

transmiterea lor către copii. Nu este benefic pentru copil să știe punctajul. Copiii vor deveni mai 

tensionați, emoționați și triști dacă nu vor obține un punctaj mare. Antrenorii trebuie să încurajeze 

copiii să răspundă la cât mai multe întrebări și să nu se concentreze pe valoarea punctajului.  

RESPONSABILITĂȚILE COORDONATORULUI DE REGIUNE 

1. Să fie o persoană responsabilă şi capabilă să comunice uşor cu oamenii. 

2. Să păstreze o bună comunicare cu liderii Kidz România. 

3. Să informeze periodic antrenorii ale căror echipe vor participa la JBQ / ABQ, prin e- mail 

sau telefonic, perioadele când vor avea loc etapele Olimpiadei, locația etc. 

4. Împreună cu liderii de la Kidz România să găsească o biserică, unde să se poată susţine 

concursul şi să asigure buna desfăşurare a acestuia. 

5. Să încurajeze antrenorii, remintindu-le scopul Olimpiadei Biblice. 

6. Să rămână coordonator regional pe toată perioada anului în curs. 

PUNCTUALITATEA 

1. O echipă care nu este prezentă în sala de concurs după 5 minute de la timpul anunţat pentru 

începerea concursului, va fi în pericol de a-şi pierde dreptul să concureze în runda respectivă. Când 

rundele se joacă consecutiv, echipele vor avea 5 minute de la încheierea rundei precedente pentru 

a se prezenta la următoarea rundă. 

2. Orice decizie cu privire la pierderea dreptului de a concura din cauza întârzierii la o rundă, 

va fi făcută de către juriu cu aprobarea coordonatorului olimpiadei. 

3. Fiecare antrenor îşi va asuma răspunderea de a avea programul de concurs al echipei sale. 

4. Dacă o echipă întârzie fără justificare la deschiderea etapei, va fi depunctata cu 10 puncte 

(adica minus 10 puncte). Această sancțiune va fi aplicată de comun acord între organizator și juriu. 

5. Etapa va începe la ora stabilită, indiferent dacă una dintre echipe nu este prezentă. 
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REGULILE DE JOC 

1. Concurenţii vor ţine corect paleta pe umăr, iar cealaltă mâna relaxată pe lânga corp, poziția 

corpului fiind dreaptă. 

2. La JBQ -SECŢIUNEA 1 din fiecare rundă, ambele echipe vor primi 4 întrebări (una de 

10 puncte, două de 20 de puncte şi una de 30 de puncte). 

3. La ABQ, SECŢIUNEA 1 din fiecare rundă, ambele echipe vor primi 3 întrebări (una de 

10 puncte, una de 20 de puncte şi una de 30 de puncte). 

Echipa are la dispoziţie 30 de secunde pentru a alege un participant din echipă, ca să 

răspundă. Participantul va trebui să răspundă în maxim un minut. Dacă răspunsul va fi corect, 

echipa primeşte punctajul respectiv, iar dacă răspunsul va fi incorect echipa nu va fi depunctată şi 

nu se va reciti întrebarea pentru echipa adversă. 

Dacă echipa are doi sau mai mulţi concurenţi, un concurent poate răspunde la maximum 

două întrebări. 

4.  La SECŢIUNEA 2 din fiecare rundă, examinatorul va citi o întrebare pentru ambele 

echipe, iar orice concurent care va dori să răspundă la întrebare, va lovi cu paleta direct pe locul 

marcat cu X la mijlocul mesei. 

5. Dacă se observă că concurentul a încercat să-şi introducă paleta sub a altui concurent, acest 

lucru se va penaliza cu minus cinci puncte. 

6. Examinatorul va identifica primul concurent care a lovit masa, după numărul şi culoarea 

paletei (ex. roşu trei sau verde doi). 

7. Odată identificat, concurentul va avea 30 de secunde să dea răspunsul corect. Concurentul 

care începe să răspundă înainte de a fi identificat, va fi avertizat prima dată, dar următoarea dată 

va fi penalizat cu minus 5 puncte. Totuşi, dacă a început răspunsul înainte de a fi identificat, 

concurentul nu va fi întrerupt până va termina răspunsul, iar apoi i se va acorda punctajul meritat. 

8. Dacă nimeni nu răspunde la întrebare după 5 secunde de la citirea întrebării, examinatorul 

va anunţa „timpul a expirat” şi se va trece la întrebarea următoare. 

9. După ce concurentul este identificat, are la dispoziție 30 de secunde de gândire. Dacă 

concurentul nu începe răspunsul în cele 30 de secunde, examinatorul va anunța „timpul a expirat„. 

După cele 30 de secunde de gândire, concurentul mai are la dispoziție 60 de secunde pentru a da 

răspunsul corect. 
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10. Când un concurent întrerupe citirea unei întrebări, examinatorul se va opri brusc anunţând 

„întrerupere” identificând numărul şi culoarea paletei jucătorului care a lovit masa. Dacă 

examinatorul a fost întrerupt în timpul ultimului cuvânt, va termina cuvântul şi nu se va 

considera întrerupere. Când un concurent a întrerupt o întrebare, după ce este identificat, mai 

întâi va trebui să continue întrebarea, sau să o ia de la început, şi apoi va da răspunsul. 

Ex: Întrebare pentru 20 puncte: Cine a fost copilul care a... - „Întrerupere galben doi”. 

11. Dacă concurentul a întrerupt întrebarea, dar nu a răspuns corect sau complet, nu a terminat 

întrebarea de unde a întrerupt-o sau nu a reluat-o, întrebarea va fi recitită numai pentru echipa 

adversă. Ex: Examinatorul va spune: „Răspunsul a fost incorect pentru minus x puncte. Întrebarea 

a fost întreruptă şi va fi recitită numai pentru echipa verde”. 

12. Dacă examinatorul a uitat să spună „Întrerupere”, marcatorul va putea să o facă. Dacă 

amândoi omit să spună „Întrerupere”, concurentul nu va fi nevoit să termine întrebarea, şi dacă 

răspunsul a fost corect, i se va acorda punctajul meritat. Dacă concurentul va alege să termine 

întrebarea înainte de răspuns sau să o ia de la început, întrebarea va fi tratată ca o întrebare 

întreruptă. 

13. Dacă un concurent va bate cu paleta pe masă înainte ca întrebarea să fie începută, va fi 

avertizat prima data, iar la a doua abatere va fi penalizat cu minus 5 puncte. In acest caz, întrebarea 

va fi recitită pentru ambele echipe. 

14. Dacă un concurent întrerupe o întrebare care este recitită numai pentru echipa lui, aceasta 

se tratează tot ca o întrebare întreruptă, însă nu va mai fi recitită dacă concurentul nu a dat un 

răspuns corect. 

15. La ABQ, concurentul nu are voie să întrerupă informaţia care se dă înaintea întrebării. (EX: 

Întrebarea nr.6 pt 10 puncte. Întrebarea în două părţi. Din Secţiunea Înălțarea lui Isus). 

16. Dacă o echipă nu se prezintă la ora potrivită în timpul rundei respectivei, fără să anunțe 

motivul întârzierii , va primi o penalizare de minus 10 puncte. 

 

ACŢIUNILE JURIULUI 

A. Un răspuns se consideră corect atunci când: 

1. Conţine în esenţă informaţiile de bază, aflate în răspunsul din setul oficial. 
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2. Dacă întrebarea este „citat”, răspunsul dat trebuie să fie cuvânt cu cuvânt, fără nimic 

adăugat, omis sau schimbat, după răspunsul din setul oficial, incluzând şi referinţa biblică (ex. 

Matei 1:12). Referința biblică poate fi dată fie la început, fie la sfârșitul răspunsului. 

3. În următoarele situații răspunsurile vor fi punctate: 

a. Dacă întrebarea a fost întreruptă şi concurentul a terminat întrebarea înainte de a da 

răspunsul, completarea întrebării nu trebuie să fie cuvânt cu cuvânt (cu excepţia întrebărilor citat). 

b. Chiar dacă se repetă sau se înlocuiesc cuvintele în întrebare sau în răspuns,(cu excepţia 

întrebărilor citat). 

c. S-a pronunţat greşit un cuvânt, dar totuşi s-a înţeles. 

d. S-au mai adăugat informaţii greşite după răspunsul corect şi complet. 

 

B. Un răspuns se consideră incorect când: 

1. Concurentul nu dă răspunsul complet înainte de expirarea timpului. 

2. S-au dat informaţii incorecte înainte de informaţiile corecte, fie în completarea întrebării, 

fie în răspunsul la întrebare. Primul răspuns se ia în considerare. 

3. Răspunsul la o întrebare citat, conţine: un cuvânt omis, adăugat sau schimbat. 

4. Răspunsul nu a fost auzit de către examinator sau marcator deoarece concurentul nu a 

vorbit destul de tare ca să poată fi înţeles. 

5. Concurentul a omis să termine o întrebare întreruptă înainte de a da răspunsul. 

6. Examinatorul şi marcatorul au sesizat că antrenorul, sau cineva din echipă, l-a ajutat pe 

concurent prin şoptit sau gesturi. În acest caz, se penalizează echipa în cauză, iar întrebarea se va 

înlocui cu alta de acelaşi punctaj şi va fi citită numai pentru echipa adversă. 

****Când un răspuns se consideră a fi incorect, concurentului i se va acorda un punctaj negativ cu 

valoarea a jumătate din punctajul întrebării. Ex: Întrebarea a avut o valoare de 20 de puncte. Pe 

tabela de marcaj se va marca minus zece puncte (10 încercuit) în dreptul întrebării respective şi în 

dreptul concurentului care a răspuns. Astfel, de exemplu, dacă scorul total al concurentului până 

atunci a fost de 50 de puncte, scorul lui va fi acum de 40 de puncte. 
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ALTE REGULI 

1. Dacă întrebarea sau răspunsul conţin informaţii cu acelaşi înţeles, separate de sau/ ori, nu 

e necesar ca concurentul să dea ambele răspunsuri. Ex: Cum a murit Isus? Răspuns: Crucificat sau 

Răstignit.  

2. Dacă se cere să se dea un anumit număr de nume sau lucruri ca răspuns, acest număr 

trebuie să se dea în întregime. Ex: Care sunt cele 4 evanghelii? : Matei, Marcu, Luca, Ioan. 

3 Cuvintele din paranteze (...) nu se cer în răspuns. Sunt puse doar să ajute la înţelegerea 

clară a întrebării sau a răspunsului. 

4. Referinţele biblice sunt necesare ca răspuns numai pentru întrebările citat sau dacă 

întrebarea cere referinţă. 

5. Fiecare biserică va trebui să se prezinte cu un examinator (un antrenor poate fi examinator 

dacă va fi înlocuit de către căpitan). Se recomandă ca examinatorul să nu examineze echipa 

bisericii din care face parte. 

6. Concurenții, marcatorii și antrenorii nu au voie să folosească telefonul în timpul rundei, cu 

excepția utilizării cronometrului. 

7. Doar juriul își rezervă dreptul de a ține scorul. 

8. Pentru orice nelămurire, se va consulta juriul. 

  

PUNCTAJUL 

1. Unui răspuns corect i se atribuie punctajul maxim după valoarea întrebării. 

2. Unui răspuns incorect sau incomplet i se acordă punctajul negativ de minus jumătate din 

valoarea lui. 

3. Concurentul care a răspuns corect la 6 întrebări pe întreaga rundă (din ambele secțiuni) 

primeşte un bonus de 20 puncte şi iese din joc cu felicitări. (Quizzout) 

4. Pentru o penalizare, se scad 5 puncte din scorul: 

a) concurentului (când concurentul a comis o acţiune care necesită penalizare). 

b) echipei (când antrenorul, sau altcineva din echipă, a comis o acţiune care necesită 

penalizare). 
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5 .  Echipele care îşi vor folosi toţi jucătorii în timpul concursului, vor primi un BONUS de 10 

de puncte, la sfârşitul fiecărei runde. 

PAUZE ŞI ÎNLOCUIRI DE JUCĂTORI 

1. Fiecare echipă are dreptul la 3 pauze de câte 30 de secunde. Rolul pauzelor este pentru 

încurajarea echipei, substituirea jucătorilor sau clarificarea unor decizii luate de către juriu, la 

timpul potrivit (în pauza dintre întrebări, nu în timpul citirii întrebărilor). 

2. Numai antrenorul sau căpitanul de echipă poate să ceară „pauză”. 

3. Schimbarea sau înlocuirea jucătorilor se poate face în timpul pauzei, când un concurent 

iese din joc (la 6 răspunsuri corecte, la 3 răspunsuri incorecte sau la 3 penalizări individuale). 

4. Antrenorii au dreptul să substituie o singură dată pe poziție într-o rundă. Pe foaia de punctaj 

este loc doar pentru 2 copii la o rundă. Odată ce un concurent va fi substituit, el nu va putea reintra 

în joc în aceeași rundă. (Jucător/Substituire - vezi foaia de marcaj, 4 titulari și 4 substituiri). Scopul 

substituirii la JBQ/ABQ este ca toți participanții să răspundă și să obțină un punctaj astfel încât să 

fie un echilibru între copii.  

5. Când s-a făcut schimbarea, examinatorul va întreba şi va anunţa numele noului jucător. 

6. În timpul pauzei, ambele echipe pot să vorbească, să se uite la materialul de studiu sau să 

clarifice dacă au fost neînţelegeri cu privire la o întrebare sau la vreo regulă de joc. 

7. Când examinatorul anunţă sfârşitul pauzei, orice discuţie va înceta. 

8. Orice nesupunere la aceste reguli se va penaliza cu minus 5 puncte. 

9. Dacă un concurent a primit 3 penalizări sau a răspuns greşit la 3 întrebări, va ieşi din joc 

pe durata rundei. Înlocuirea acestui jucător se poate face imediat. 

 

PENALIZĂRI (cu minus 5 puncte) 

A. Pentru concurenţi: 

1. Examinatorul îşi rezervă dreptul de a avertiza prima dată concurentul sau echipa înainte de 

penalizare. 

2. Dacă un concurent bate cu paleta înainte de a se citi primul cuvânt din întrebare. 

3. Dacă un concurent răspunde înainte de a fi identificat de către examinator. In acest caz, 

examinatorul va citi întrebarea pentru ambele echipe. 
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4. Dacă un concurent se comportă într-un mod deranjabil, zgomotos, şopteşte sau ajută un alt 

concurent din echipa. Dacă doi concurenţi vorbesc între ei, vor fi penalizaţi amândoi. 

5. Dacă un concurent este ajutat de altcineva să dea răspunsul, se va considera incorect şi i se 

va acorda minus jumătate din valoarea întrebării respective, iar întrebarea va fi recitită numai 

pentru echipa adversă. Cel care a ajutat va fi penalizat la rândul lui. 

 

B. Pentru echipă: 

1. Examinatorul îşi rezervă dreptul de a avertiza prima dată concurentul sau echipa înainte de 

penalizare. 

2. Dacă antrenorul, audienţa sau altcineva din echipa concurentului care răspunde oferă ajutor 

sau deranjează. 

3. Dacă o echipă cere pauză pentru a patra oară. 

4. Daca antrenorul, concurentul sau altcineva din echipă, deranjează şi vorbeşte 

necorespunzător examinatorului, marcatorului sau juriului (echipa va primi o penalizare dublă). 

ÎNTREBĂRI CARE TREBUIE SCHIMBATE (substituite) 

Fiecare set de 20 de întrebări trebuie să conţină şi 3 întrebări de substituire. O întrebare va fi 

schimbată cu alta de aceeaşi valoare când: 

1. Cineva din juriu se exprimă în vreun fel care ar ajuta la răspunsul întrebării. 

2. Dacă se decide că o întrebare a fost tipărită greşit. 

3. Examinatorul a identificat greşit cine trebuia să răspundă şi celălalt jucător a început 

răspunsul. Dacă ambii jucători au fost din aceeaşi echipă, întrebarea nouă va fi citită numai pentru 

echipa în cauză, nu pentru echipa adversă. 

4. Dacă s-a observat că s-a dat ajutor sau s-a produs deranj în timpul răspunsului. 

5. Dacă un concurent care trebuia să iasă din joc (Quizzout) răspunde la o nouă întrebare. 

6. Dacă verdictul unei întrebări întrerupte se schimbă din „corect” în „incorect”. Noua 

întrebare va fi citită numai pentru echipa adversă. 

7. Dacă există o neînțelegere la nivel teologic. În acest caz, se va discuta ulterior cu juriul, nu 

în timpul rundei. (excepție ABQ) 
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SFÂRŞITUL RUNDEI 

Dacă scorul este egal, se va mai citi încă o întrebare pentru ambele echipe, până când scorul se 

decalează. 

ATENŢIE!!! 

Antrenorii, căpitanii şi marcatorii trebuie să ceară „ATENŢIE” în următoarele situaţii: 

• Când o întrebare a fost citită greşit. 

• Când examinatorul a identificat un alt concurent în locul celui care a lovit primul masa. 

• Când antrenorul sau marcatorul consideră că examinatorul a dat un verdict greşit la un 

răspuns. În acest caz, cei doi vor discuta în linişte întorşi cu spatele sau afară. Dacă nu se ajunge 

la un acord, ei vor merge la masa juriului pentru clarificarea finală. Acest lucru se poate face doar 

în timpul rundei, înainte de finalizarea scorului. 

• Când examinatorul a omis să recitească o întrebare întreruptă şi a trecut la următoarea 

întrebare. 

• Un concurent a rămas în joc (la 6 răspunsuri corecte, 3 răspunsuri incorecte sau la 3 

penalizări). 

• Când s-a făcut o schimbare în echipă, în timpul pauzei şi examinatorul a omis să identifice 

noii concurenţi. 

ÎNTREBĂRILE JBQ ŞI ABQ PENTRU ETAPE 

A. Materialele folosite la fiecare etapă, sunt pregătite de către Echipa Kidz România. 

B. Echipele nu au voie să aibă acces la întrebările din seturile de examinare din etapa oficială. 

LA JBQ fiecare rundă conţine: 

• 10 întrebări de 10 puncte (2 întrebări sunt folosite la Secţiunea 1 a fiecărei runde) 

• 7 întrebări de 20 de puncte (4 întrebări sunt folosite la Secţiunea 1 a fiecărei runde) 

• 3 întrebări de 30 de puncte (2 întrebări sunt folosite la Secţiunea 1 a fiecărei runde) 

• 3 întrebări de substituire, fiecare de valoare diferită. 

• 3 întrebări de remiză, fiecare de valoare diferită. 
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LA ABQ fiecare rundă conţine: 

• 8 întrebări de 10 puncte (2 întrebări sunt folosite la Secţiunea 1 a fiecărei runde) 

• 9 întrebări de 20 de puncte (2 întrebări sunt folosite la Secţiunea 1 a fiecărei runde) 

• 3 întrebări de 30 de puncte (2 întrebări sunt folosite la Secţiunea 1 a fiecărei runde) 

• 3 întrebări de substituire, fiecare de valoare diferită. 

• 3 întrebări de remiză, fiecare de valoare diferită. 

C. Jocul să nu înceapă sau să se sfârşească cu întrebări de 30 de puncte. 

D. Întrebările oficiale pentru fiecare rundă vor fi selectate printr-un program computerizat, la 

care are acces doar juriul JBQ/ABQ. 

ROLUL CELOR DIN JURIU 

EXAMINATORUL 

1. Va prelua întrebările pregătite de juriu, programul rundelor, va pregăti sala şi paletele. 

2. Supraveghează concursul. 

3. Înainte de începerea fiecărei runde, se va asigura că echipele corespund cu programul 

respectiv. 

4. Se va asigura că în sală va fi şi un marcator. 

5. Va cere concurenţilor şi antrenorilor să-şi spună numele. 

6. Va reaminti tuturor să păstreze liniştea, să discute numai în pauză şi să închidă telefoanele. 

7. Va cere unuia dintre concurenţi să se roage înainte de concurs. 

8. Va încerca să menţină o atmosferă plăcută şi relaxantă în timpul jocului. 

9. Va citi întrebările tare, clar şi cursiv, fără să avantajeze nicio echipă. 

10. Va începe introducerea întrebării în felul următor: Ex: „ Întrebare. Întrebarea numărul 1 

pentru 10 puncte”. 

11. Va cere concurenţilor să-şi ridice paletele după ce au lovit masa, cu excepţia celui care a 

lovit primul. 
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12. Dacă se va întâmpla ca examinatorul să identifice greşit pe cel care a lovit primul masa cu 

paleta, se va putea corecta imediat sau va fi corectat de către marcator. Ex: Roşu 1- corecţie- Roşu 

2. 

13. Dacă examinatorul citeşte o întrebare în mod greşit, întrebarea va fi înlocuită. 

14. Dacă răspunsul nu este complet, va lăsa concurentului cele 30 de secunde alocate pentru a 

răspunde. 

15. Dacă răspunsul este complet incorect nu va mai fi necesar să aştepte.  

16.  Dacă examinatorul nu a înţeles sau nu a auzit bine răspunsul, va cere opinia marcatorului 

cu fraza: „marcator, vă cer opinia”. 

17. Examinatorul va încercui numărul concurentului, iar dacă este incorect se va tăia cu un X. 

Ex. R i 1 2 3  V i 1 2 3 4 

18. Examinatorul are obligaţia de a verifica punctajul final împreună cu marcatorul. Dacă 

scorul este egal, jocul se va prelungi, până când o echipă obţine mai multe puncte decât adversara 

ei. 

19. În cazul unui răspuns incorect, examinatorul va folosi următoarea formulare: „Îmi pare rău, 

răspunsul este incorect pentru minus ……puncte,, 

20. La ABQ, examinatorul are dreptul să verifice în materialul de studiu Kidz România 

răspunsurile. 

MARCATORUL 

1.  Marcatorul va cronometra toate răspunsurile, perioadele de 5 secunde, pauzele (etc.) 

- 5 secunde: se vor acorda concurenţilor după ce examinatorul a terminat întrebarea. Dacă 

nu răspunde nimeni, va anunţa „STOP”. 

- 30 secunde: se vor acorda concurentului care a lovit primul pentru a da răspunsul la 

întrebare după ce a fost identificat de către examinator. 

- 60 secunde: timp să răspundă (pentru răspunsurile complexe) 

- 60 secunde: timp de pauză dacă una din echipe va cere „pauză”. 

- Penalizările se vor anunţa imediat, cu excepţia situaţiei când examinatorul este în mijlocul 

întrebării sau când concurentul a început răspunsul. 
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2. Va obţine numele echipelor, numele concurenţilor înainte de a începe concursul În rubrica 

de sus, va scrie valoarea punctelor fiecărei întrebări. 

3. Va marca punctajul concurenţilor în funcţie de valoarea întrebărilor, scăderile de punctaj, 

inclusiv penalizările şi punctele bonus. Ex: dacă întrebarea valorează 20 de puncte, concurentul va 

primi minus 10 puncte pentru întrebarea respectivă (10 puncte încercuit). 

4. Va informa examinatorul dacă o echipă a cerut a patra pauză într-un joc. 

5. Va anunţa examinatorul dacă un concurent trebuie să iasă din joc: după 6 întrebări corecte 

(va primi 20 puncte bonus) după 3 penalizări sau 3 răspunsuri incorecte. 

6. Va încercui toate numerele întrebărilor întrerupte pentru a ţine evidenţa punctajului în aşa 

fel încât, la sfârşitul jocului, scorul marcatorului să coincidă cu cel al examinatorului. 

7. Va marca penalizările cu litera „P” în dreptul întrebării şi va scădea 5 puncte pentru fiecare 

penalizare, fie din scorul concurentului, fie din cel al echipei în cauză. 

8. La sfârşitul jocului, va compara rezultatul lui cu cel al examinatorului şi va face corectările 

necesare. Dacă antrenorul unei echipe nu este de acord cu rezultatele, va cere imediat să se verifice 

dacă s-a greşit. După ce se vor face corectările necesare, marcatorii vor semna foaia de marcaj. 

9. La finalul fiecărei runde, toate foile de marcaj vor trebui să ajungă la masa juriului. 

 

RECOMANDĂRI PRIVIND BUNA DESFĂȘURARE A CONCURSULUI: 

4. Nu sunt permise acuzații la adresa juriului având în vedere că este lucrarea lui Dumnezeu. 

Este bine să dăm dovadă de maturitate creștină și dragoste în fața copiiilor și a tuturor celor 

implicați în concurs. 

Rugăm antrenorii/marcatorii să sfătuiască copiii să nu adreseze cuvinte jignitoare sau să 

desconsidere alt copil. 

5. Orice problemă care nu poate fi rezolvată și depășeste capacitatea examinatorului sau a 

celor prezenți în sală, trebuie să fie comunicată juriului, care cu înțelepciune de la Domnul, va 

încerca să găsescă o soluție împreună pentru binele copiilor și a adolescenților care participă la 

concurs. 

6. Rugăm toți adulții care slujesc ca antrenori, examinatori sau marcatori să arate roada 

Duhului, să fie un bun exemplu pentru copii, nu doar față de cei din biserica pe care o reprezintă, 

dar și față de toți participanții la concurs. 
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7. Antrenorii nu ar trebui să pună presiune pe copii sau să îi facă să plângă. Aceasta este 

lucrarea lui Dumnezeu, iar cel rău încearcă să distrugă însemnătatea concursului prin promovarea 

unui spirit de competiție extremă, astfel pierzându-se scopul principal de a învăța Cuvântul lui 

Dumnezeu. 

Sfătuim întreaga echipă care va fi prezentă la concurs să țină cont de buna desfășurare a 

concursului, să evite certurile între echipe,între copii sau între lideri. Trebuie să dăm dovadă de 

înțelepciune fiind astfel un exemplu pentru copii. 

8. Tinerii și adulții care slujesc ca examinatori sunt antrenați, în baza Regulamentului, să facă 

cea mai bună examinare. 

Trebuie luat în considerare faptul că și ei pot greși chiar dacă unii sunt mai stricți si alții mai 

îngăduitori. Putem rezolva orice problemă prin dragoste și răbdare pentru binele copiilor 

participanți. 

9. La etapele regionale și faza finala, va fi un membru din juriu in fiecare camera (JBQ/ABQ). 

Dacă vor exista neclarități sau eventuale întrebări, vă rugăm să ne scrieți pe adresa de e-mail 

kidzromania@gmail.com  după finalizarea concursului. 

Motivul principal pentru care continuăm să organizăm acest concurs biblic în România este acela 

de a lucra la creșterea spirituală, morală, etica personală, aprofundarea cunoștințelor biblice dar și 

la dezvoltarea părtășiei copiilor din diferite biserici. 

Împreună putem lucra ca acest concurs să propășească și să aducă rod pentru Împărăția lui 

Dumnezeu. 

Ca și în familie sau în biserică, organizatorii Olimpiadei Biblice lasă la dispoziția dumneavoastră 

aceste norme plus Regulamentul actual pentru Faza Finală iar dacă sunteți de acord, rugăm 

antrenorii să aducă acest document semnat în ziua sosirii la concurs. 
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