Viver em comunidade nas margens do rio
Nilo. Esta foi a ideia surpreendente de vdrios
homens e mulheres do século IV, no Egipto.

Inspirados pelo jovem Pacémio, estabeleceram
as suas casas numa aldeia deserta que, pouco
a pouco, voltou a ganhar vida. O seu exemplo
inspirou outros a fazer o mesmo.

Assim surgiram as primeiras koinobia:
lugares onde as pessoas deixavam tudo para
trds para viverem juntas o Evangelho.

Mas todas estas personalidades diferentes
a viverem umas com as outras - serd que
poderia resultar?

As estacoes passam. Os humores mudam. A
convivéncia entre vizinhos torna-se dificil.

Serd o desejo de todos por harmonia
suficiente? A perda de uma sé pessoa pode
ditar o fracasso de todos.

Serd esta uma aventura alegre, ou conduzird
todos para um desastre certo?

BiA




INTRODUCAO

Koinobion (plural de koinobia). E uma palavra
grega antiga que significa «vida em comump». Foi
o nome utilizado no século IV, no Alto Egipto, por
grupos de homens e mulheres para descrever
o seu projeto: partilhar tudo o que possuiam,
todas as suas atividades, todas as suas buscas...
ou seja, toda a sua vida.

Neste jogo, os jogadores assumem o papel de
um grupo de pessoas que comecaram a viver
numa aldeia nas margens do rio Nilo, chamada
Tabennesi, para seguirem juntos na sua procura
por Deus.

Mas com o passar das estaches, as suas
necessidades individuais mudam, contradizem-
se e trazem consigo algumas surpresas. Para
continuarem a sua misséo alongo prazo, precisam
de flexibilidade, vida interior e uma profunda
confianca num deles: o abba ou a amma*.

Foi assim que nasceu uma das primeiras
tentativas de vida mondstica comunitdria crista,
uma mistura de feridas e de grande solidariedade.

* Abba significa «pai» e amma significa «méae». Estes nomes
eram dados aos que eram responsaveis por um koinobion. Para
simplificar, referir-nos-emos apenas ao termo abba. Mas os
jogadores ndo devem deixar de falar em amma e de obter mais
informacdes sobre este papel feminino, uma vez que também
havia uma amma em Tabennesi.

MATERIAL

6 pedes de cubos de um bastio de
madeira madeira amma ou abba

16 cartas de
estacoes

10 cartas de ap O
necessidades - /
_ (7
Yy e

6 cartoes de
jogador ¥

feridas =

cesto para colecionar cubos



um tabuleiro
a sede do concilio a reserva de dgua

o riacho a pequena falésia N\

6 ecris numerados

as 3 casas aigreja o Nilo 0 Mosaico
de comunhdo



SIGNIFICADO DOS CUBOS

No jogo existem cubos de cores diferentes:

@ “"" | cubos de

\ {
L & 0 cubos de Agua

. cubos ligados ao Trabalho,
NS a sobrevivéncia e a criatividade
‘ cubos ligados 4 Contemplacio
- da natureza e ao siléncio

m

L | % }cubos de
Os cubos castanhos séo utilizados para
indicar os Movimentos do jogador e as

suas Feridas.

OBJETIVO DO JOGO

Este é um jogo cooperativo. Os
jogadores ou ganham todos juntos,
ou perdem todos juntos (ver O fim
do jogo, pag. 9).

PREPARACAO DO JOGO

Coloca o tabuleiro na mesa.

Pega nas 4 cartas de estacdo, de acordo com o
numero de jogadores.

Se o jogo tiver 6
participantes, usem
as quatro cartas
com um «6».

Baralha essas cartas e coloca-as viradas para
baixo numa pilha junto do tabuleiro.

Baralha as 10 cartas de necessidades e pdem-

-nas num segundo monte, também viradas para
baixo.

Cada jogador recebe um pedo, um cartdo de

jogador da mesma cor e um mini-plano.

Os jogadores escolhem entre eles um abba,

essa pessoa recebe o bastao.

No primeiro jogo, os jogadores colocam um cubo de
Agua na reserva de dgua.



COMO JOGAR?

O jogo tem a duracdo de quatro rondas (no
méximo). Cada ronda representa uma estacao.

Os eventos de cada ronda sdo os seguintes:

NOVA ESTACAO
NECESSIDADES
O ABBA

- ordem do jogo

- tempo de escuta
PLANEAMENTO
MOVIMENTOS

RESOLUCAO
CONSELHO

— partilha de cubos

— trés decisdes a ser tomadas:
» A quem devemos dar os cubos do Trabalho?
» Devemos desistir de colocar
2 cubos e curar uma ferida?
> Devemos escolher um novo abba?

Os jogadores retiram uma nova carta de estacio
do monte. Colocam os cubos nos espacos do
tabuleiro indicados na carta. Esta representa a
situacdo atual da aldeia e do ambiente natural.

Durante esta estagdo,
hd agua suficiente perto
das margens do Nilo;
hd muito trabalho
a fazer no cesto da
oficing; o sul do riacho é
particularmente bonito
para contemplar...

A partir do momento em que a carta de estacio
esta visivel, os jogadores devem ficar em siléncio,
nédo podendo comunicar entre si.

No projeto do koinobion, a atengdo as
necessidades de cada um é importante.

Cada jogador tira, ao acaso, uma carta de
necessidades. Esta mostra o que ele ou ela precisa
nesta altura da sua vida. Cada jogador olha para a
sua propria carta e guarda-a. Nao a pode revelar,
nem comunicar o que estd escrito aos outros
jogadores.



0 abba tem a missdo de manter a
harmonia entre todos. Como os restantes .
jogadores, o abba deve seguir a regra
comum e, tem de ouvir toda a gente.

Para manter a harmonia na aldeia, o abba
faz duas coisas:

Primeiro, escolhe a ordem do jogo. Para
isso, ele d4 um ecra numerado a cada
jogador. Ele deve ficar com o ultimo ecra
(e jogar sempre em ultimo lugar).

Deseguida, ele ouve. Durante o tempo de escuta,
o primeiro jogador mostra ao abba a sua carta
de necessidades (partilha as suas necessidades).
Como resposta, o abba coloca o pedo do jogador
numa das 3 casas.

O abba faz o mesmo com o segundo jogador,
depois com o terceiro, e assim por diante.
Termina a ouvir-se a si préprio e coloca o seu
pedo numa das casas.

Para um jogo com apenas
3 jogadores, a casa a
esquerda do riacho ndo
pode ser usada.

«Que ninguém fique a observar um

irmdo enquanto este tece uma corda

ou reza, mas que os olhos de cada um

estejam fixos no seu proprio trabalho.»
Regra de Sao Pacémio

Em segredo, cada jogador deve planear as 5 jogadas
que ira efetuar, partindo da casa onde foi colocado.

Para isso, ele ou ela deve colocar 5 cubos de
marcacao no seu mini-plano. Um movimento sé
pode ser efetuado entre espacos adjacentes: ndo é
possivel saltar sobre espacos.

Cadajogador mantém o seu mini-plano escondido
atras do seu ecra.

E possivel fazer-se menos de 5 movimentos e refazer-
se passos anteriores, no entanto, cada movimento
tem de ser indicado por um cubo. O riacho pode ser
atravessado em qualquer ponto.



Cada jogador deve ter em conta o seguinte:
- deve tentar encontrar aquilo de que precisa . .
q quep Cada jogador revela a sua carta de necessidades:

- deve ter em conta 0s outros . .
- Cada cubo que o jogador precisava e que

-0 1.2 jogador faz as suas jogadas recolhendo conseguiu obter, ¢ descartado (isso inclu os
todos os cubos que se encontram nos cubos substituidos pelo cubo de )
espacos que atravessa, sem deixar nenhum
para tras. De seguida, os outros jogadores
fazem o mesmo, por ordem.

- Por cada cubo em falta, o jogador recebe
uma ferida, colocando um cubo marcador
num dos trés lugares do seu cartéo de jogador.
- Os excedentes recolhidos podem, por vezes,

ser Uteis mais tarde (ver pag. 8 . _ _
( pag. 8) Os cubos que representam feridas ndo sdo

— i . retirados dos 5 cubos de movimento. Atencdo: os
Um pormenor importante: um cubo de . r ¢
pode satisfazer a necessidade de cubos recolhidos para necessidades devem ser
outra coisa ( Agua etc.) descartados. Ndo é possivel que um jogador receba
s X

uma ferida, caso esta possa ser evitada.

No entanto, um jogador que ndo tenha Agua
suficiente pode evitar uma ou mais feridas. Isto é
possivel mesmo que essa pessoa jd tenha
obtido um cubo de .

A partir deste momento, os jogadores podem Se varios jogadores quiserem retirar

voltar a falar uns com os outros. dgua da reserva, devem decidir em
conjunto quem a recebe.

Por ordem, cada jogador
revela o itinerdrio que
planeou, executa os
movimentos com

o0 seu pedo e recolhe

os cubos pelo caminho.
Estes cubos séo colocados
no cesto que se encontra

- Os cubos em excesso
permanecem no cesto do cartio
de jogador.

= A =

- Se, neste momento, um jogador tiver trés

] - feridas, o jogo termina e todos perdem.
no cartio do jogador. e s ;



No final de cada estagdo
hd um Concilio: um
momento para todos se N
sentarem juntos, se ouvirem, e
tomarem decisoes e se perdoarem...

Durante o Concilio, os jogadores colocam os seus
pedes no local do concilio.

Todos os cubos sio retirados do tabuleiro (exceto
os dareserva de dgua e do mosaico da comunhéo).

Os cubos em excesso que os jogadores
recolheram séo reunidos ao lado do concilio.

Os cubos de Comida sdo descartados (ndo

@ é possivel guardar comida).
N

. Os cubos de Agua sdo colocados na reserva.

Os jogadores partilham entre si os cubos
de Trabalho. Cada um destes cubos

. permite ao jogador que o possui efetuar
um movimento extra na estacdo seguinte.

Por exemplo, pode ser dado um cubo de Trabalho
a um jogador e os restantes a outro. Estes cubos sdo
colocados, durante apenas uma ronda, junto dos cubos
de movimento nos mini-planos de cada jogador.

‘Sl Os cubos de Contemplacio e de
— sdo colocados num dos 7 lugares
% do mosaico da
comunh3o.

; ganham o jogo
: se completarem

| nesta fase
0 mosaico
-'da comunhio.

Além disso, os jogadores podem tomar duas
decisdes:

- Podem decidir néo colocar dois cubos no
mosaico para curar um total de trés feridas.

Por exemplo, duas feridas de um jogador e uma
de outro. Isto s6 pode ser feito, no mdximo, uma
vez por ronda. Ndo é possivel usar um cubo que
ja tenha sido colocado no mosaico para curar
feridas. Ndo é possivel curar umjogador que tenha
trés feridas (neste caso o jogo ja foi perdido).

- Os jogadores podem também escolher, se
quiserem, nomear um novo abba, passando-
-lhe o bastdo.



Depois do Concilio:
— A carta de estacdo é posta de lado.

- As cartas de necessidades sdo postas
novamente no monte e baralhadas.

E comeca uma nova estacao.

O FIM DO JOGO

O jogo termina quando os jogadores perdem
(ver Resolugdo, pag. 7) ou quando os jogadores
ganham (ver O Concilio, pag. 8).

Se, no final da quarta e ultima estacdo, os
jogadores ndo tiverem terminado o mosaico da
comunhio, o jogo termina e os jogadores perdem.

* Perdeste o teu primeiro

" A primeira tentativa de Pacémio também ndo foi
um sucesso. Conta-se que teve de mandar embora

_particularmente indisciplinados!

Para descrever as suas aspiragdes, os habitantes

da_koinobia referiam-se por vezes a koinonia,
- palavra que significa «partilha», «participag¢do
num projeto comumy, «fraternidade», «comunhdo»

ou «comunidade». Esta exprimia o seu desejo de
. permanecerem unidos.. mesmo quando a sua
* cooperagdo era fraca.

0go? te preocupes!

de Tabennesi cerca de 50 homens que eram °

NiVEIS DE DIFICULDADE

Para jogos mais diversificados, os jogadores
experientes podem utilizar as quatro cartas de
estacdo com numeros diferentes. Sugere-se a
alternancia de esta¢cdes mais e menos rigorosas
pela ordem indicada:

Meédio: 6-5-6-

6 jogadores Dificil: 6-5-6-5, 6-4-6-6
Muito dificil: 5-6-4-6
Meédio: 5-4-5-5

5 jogadores Dificil: 4-5-4-5, 5-3-5-5
Muito dificil: 4-5-3-5

. Meédio: 4-3-4-4
4jogadores  yifici) 3.4-3-4

Para um jogo
mais dificil

com 3 jogadores,
apenas os cubos

a direita do riacho
sdo colocados

no tabuleiro.




VARIANTES : RS
NOVAS FUNDACOES =

Foram fundadas mais tarde, novas
koinobia nas margens do Nilo, seguindo
o0 modelo de Tabennesi. Cada uma
destas aldeias mondsticas tinha as suas
proprias caracteristicas.

PBOW

A parte laranja do mosaico (4 cubos) s6 pode ser
construida quando o jogador laranja é abba. A parte
verde (2 cubos) s6 pode ser construida quando o
jogador verde é o abba, e a parte azul (1 cubo) s6 se
constréi quando o abba é o jogador azul. Se houver
cubos de Contemplacdo ou de em
excesso que ndo possam ser colocados, devem ser
descartados ou utilizados para curar feridas.

TSMIN

Durante as jogadas, a pequena falésia ndo pode ser
atravessada e o riacho sd pode ser cruzado nas duas pontes.

THBEW

Trés dos jogadores comecam o jogo com um ferimento cada.

TABENNESI II

A ordem do jogo e o tempo de escuta sdo os seguintes: O
abba escolhe o primeiro jogador e ouve-o normalmente
(mostrando a carta de necessidades, colocando o pedo

numa das casas). Depois, o primeiro jogador escolhe o
proximo jogador e ouve-o da mesma forma. Isto continua

!" até ao penultimo jogador, que termina a ouvir o abba.

PHNOUM

Os jogadores vivem juntos na igreja e conhecem as
necessidades uns dos outros. Em cada estacéo, todos
os pedes sdo colocados na igreja, que conta como um
tnico espaco. Os cubos usualmente colocados na igreja
sdo agora substituidos por um cubo de

que deve ser colocado em cada uma das duas casas a
direita do riacho. Cada jogador coloca a sua carta de
necessidades a sua frente, visivel para todos. Nao ha
tempo de escuta; o abba limita-se a escolher a ordem
de jogo. (Com 5 ou 6 jogadores, um cubo de

é também colocado na terceira casa).

SMIN

As quatro cartas que ndo tém simbolo de Contemplacio
séo retiradas do baralho de cartas de necessidades.

THMOUSONS

Os 5 cubos de Movimento séo também utilizados para
indicar feridas. Assim, por cada ferida significa que um
jogador tem menos um movimento.

TSE

Os cubos de Agua indicados nas cartas de estacio ndo
sdo colocados no tabuleiro. No inicio de cada estacéo,
os jogadores enchem a reserva de 4gua com um cubo
de Agua (ou dois cubos de Agua se houver 5 ou 6
jogadores).



TSMIN |1

Cada jogador ndo sabe quais sdo as suas proprias
necessidades. Durante o tempo de escuta, o primeiro
jogador fecha os olhos e todos os outros, olham para a
sua carta de necessidades. Em siléncio, o abba aponta
para um espaco onde o pedo do jogador deve ser
colocado: este lugar deve ser uma casa ou um espaco
sem cubos ao lado de uma casa. Os outros jogadores
fazem um sinal para mostrar se aprovam ou nao a
decisdo. O abba pode propor até 3 op¢des desta forma
antes de decidir finalmente onde é colocado o pe&o.
Cada jogador é ouvido da mesma forma e o processo
repete-se. Para terminar, é a vez do abba fechar os
olhos e ver o seu pedo ser colocado pelos outros,
seguindo as sugestdes do primeiro jogador.

SENESET

0 abba escolhido no inicio permanece o mesmo durante
todo o jogo. Antes da primeira estacio, ele escolhe uma
ordem de jogo e uma distribuicdo por casas que também
permanece a mesma. O tempo de escuta individual é
substituido por um tempo de escuta mutua: um a um,
seguindo a ordem de jogo, cada jogador diz aos outros
o tipo e o numero de cubos que quer. Por exemplo:
«Quero dois cubos de _». 0 numero pode
ser zero («N&o quero cubos de Agua.») Os desejos
também podem ser expressos de forma mais subtil
(«Tenho fome!» «Hoje apetece-me contemplar muito.»
«Acho que nio consigo trabalhar..»)

)2

O ICONE DA AMIZADE

0 mosaico da comunh#o inspira-
-se numa imagem que foi
descoberta nas ruinas de um
mosteiro chamado Baouit, nas
margens do Nilo, a cerca de

250 km de Tabenessi. Datado
aproximadamente do século VI, é o icone copta
mais antigo que se conhece. A esquerda, mostra
um homem chamado Menas, que terd sido
anteriormente abba de Baouit. Na sua méo, segura
um pergaminho que poderd ser o regulamento do
seu mosteiro. A direita, com o braco a volta do
seu ombro, estd a figura de Jesus Cristo. Baouit
néo fazia parte da koinobia de Pacémio, mas este
icone reflete ainda assim todos os projetos de vida
em comum que floresceram neste periodo nas

margens do Nilo.

A COMUNIDADE DE TAIZE *
Este jogo foi criado pelos irmédos da Comunidade
de Taizé, fundada em 1940 pelo Irméo Roger e
composta atualmente por cerca de oitenta irméaos,
de diferentes igrejas e de 25 nacionalidades.
Comprometidos com um estilo de vida simples e
praticando o celibato, os irméaos de Taizé vivem
do seu préprio trabalho. Todos os anos, milhares
de jovens adultos vém a Taizé para rezar, para
procurar um sentido para as suas vidas e para se

prepararem para serem agentes de confianca e de
reconciliacdo nos locais onde vivem.




KOINOBIA?

Tudo comegou com Pacdmio em Tabennesi, no século IV. Quando ele se instalou nesta aldeia em ruinas, a sua ideia
era viver como eremita. Porém, o seu modo de vida atraiu outros, que vieram juntar-se a ele. Com eles, imaginou um
projeto: todos deixariam as suas terras, as suas familias, os seus bens, para partilhar tudo e formar um koinobion.

Muito rapidamente, o projeto expandiu. Chegaram outros homens. Maria, a sua irm4, veio também viver para l4
e outras mulheres juntaram-se a ela. No total, durante a sua vida, surgiram nove aldeias monésticas de homens
e duas de mulheres. Calcula-se que cada uma continha varias centenas de pessoas! Todas estas koinobia, lugares
de vida em comum, formavam uma grande familia, procurando a unidade dentro de cada aldeia, mas também
entre aldeias.

Todas elas estavam sujeitas a uma série de regras, elaboradas com o passar do tempo, que mais tarde vieram
a ser conhecidas como a «Regra de Sdo Pacomio». Esta regra podia ser muito rigorosa, mas tinha uma certa
flexibilidade para se poder adaptar a cada pessoa: os mais fracos, os que precisavam de comer mais ou os que
necessitavam de uma perspetiva mais clara para as suas vidas. O trabalho, a oracéo, o servico aos outros e a
disponibilidade para o projeto comum eram a base da sua vida.

Na pratica, a cada um era atribuido uma casa diferente, de acordo com o seu trabalho, com um abba ou uma
amma a chefiar cada aldeia. Duas vezes por ano, todos se reuniam para acertar as contas e para uma celebracéo
de perdio mutuo.

0 que os motivava? Acima de tudo, uma profunda sede de amizade com Deus. Mas o lugar que escolhiam para isso
néo era o deserto ou uma igreja - como para os eremitas da época - mas a vida em comum, quotidiana, a longo
prazo, com irmos ou irms que nfio so6 tinham escolhido, mas que se esforcavam por amar. Para todos eles, o
koinobion era a0 mesmo tempo um apoio estimulante e uma forma concreta de viver o Evangelho.

Por vezes, era terrivelmente dificil. Uma das primeiras tentativas de Pacémio acabou em fracasso, e ele enviou
50 homens para casa. Depois da sua morte, néo ficou claro quem lhe iria suceder. Seguiram-se divisdes e, dois
séculos mais tarde, estas koinobia deixaram praticamente de existir.

Mas a sua histéria deixou a sua heranca nas experiéncias mondsticas dos séculos seguintes. Talvez hoje possa
inspirar mais amplamente todos os que sonham com uma forma de vida comunitdria?

A noroeste dos koinobia, havia também os kellia’ ]
Ainda no Egipto, também no século IV, KLIJJ
descobre o0 jogo cooperativo da vida no deserto: www.taize.fr/kellia
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