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GESZTENYÉSI GYEREKCSOPORTOK

ÉVES PROGRAMJÁNAK ÖSSZEFOGLALÓJA

I. MEGNYITÓ
2009. október 22.

I. JELMEZEK
 (mindenki magának)


- Lucy: angol iskolai egyenruha (szoknya, ing, nyakkendő, zakó) – Perczel Anna


- Tumnus: piros sál, kis csomagok, esernyő, barna nadrág, furulya – Kovács László


- Edmund: angol iskolai egyenruha – Eördögh Ádám


- Fehér Boszorkány: lepedő, korona, varázspálca – Kovács Filoména


- Peter: angol iskolai egyenruha – Babay Dávid


- Susan: angol iskolai egyenruha – Kovács Flóra


- Professzor: házikabát, szemüveg, pipa – Dobosi László

II. DÍSZLET (ha lehet, régies hangulatú bútorokkal)


- szekrény (Kovács L.)

- lámpaoszlop lepedőn (Covi Kinga)

- kis lámpa, ami átvilágít a lepedőn (Dobosi Laci)


- nagy fotel (Kovács Laci)


- szőnyeg (Kovács Laci)


- állólámpa (Dobosi Laci)


- 2 db szék (Kovács Laci)


- kis asztal (Kovács Laci)


- létra (Kovács Laci)


- terepasztal (Babay Balázs)

III. TECHNIKA


- projector (Covi)


- kivetítővászon (Covi) v. falfelület (Kovács Laci)


- hangosítás (Babay Balázs)


- zene (Eördögh Ádám)


- hosszabbítók (projektorhoz, állólámpához, kislámpához) (Babay, Dobosi, stb.)

IV. HELYSZÍN és IDŐTARTAM

A pécsbányai általános iskola tornaterme. Kezdés este, sötétedés után. Időtartam: 1 óra.

V. KÖZÖNSÉG

A Gesztenyési Katolikus Közösség tagjai (gyerekek – szülők), mintegy 100 fő.

VI. A TÖRTÉNET

I. LUCY ÉS TUMNUS TALÁLKOZÁSA (10’50 – 23’40)

- Jó estét! – köszönt Lucy. De a faun annyira el volt foglalva a csomagjaival, hogy hirtelen nem is tudott válaszolni a köszönésre.

- Jó estét, jó estét! Bocsánat, nem akarok tolakodó lenni, ugye jól gondolom, hogy te Éva lánya vagy, tehát ember?

- A nevem Lucy – hangzott a zavart válasz, mert a kislány nem pontosan értette, hogy tulajdonképpen mit is akar ez a fura szerzet.

- De te, tényleg ne haragudj, ugye lány vagy? – kérdezte újra a faun.

- Hát persze, hogy az! 

- Akkor voltaképpen ember vagy?

- Természetesen ember vagyok!

- Bocsánat, elnézést! De eddig még nem találkoztam igazi emberrel. Különben tetszel nekem! Vagy is azt akarom mondani, hogy - … itt elhallgatott, mintha elfelejtette volna a további mondókáját. – Igazán ne haragudj a modortalanságomért, de elfelejtettem bemutatkozni. A nevem: Tumnus.
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- Örvendek, Tumnus úr!

- Megkérdezhetem tőled, kicsi ember, hogy kerültél Narniába?

- Narnia? Mi az?

- Ez itt Narnia földje. A lámpaoszloptól egészen a Cair Paravelig, a nagykastélyig, a keleti tenger partjáig. És te, te a nyugati hatalmas, sűrű erdőségekből jöttél?

-Nem, én nem. Én a ruhásszekrényen keresztül jöttem egy vidéki ház egyik szobájából, és úgy jutottam ide.

- Aha… ha szorgalmasabban tanultam volna a földrajzot diákkoromban, biztosan tudnék ezekről a különös országokról. De most már késő.

- De ezek egyáltalán nem különös országok – nevetett Lucy. – A szekrény egészen közel van ide, és ha átmegy rajta az ember, már a házban is van. Egyébként a túloldalán nyár van.

- Lehet, de itt Narniában tél van, és emberemlékezet óta az van, és úgy megfázunk mindketten, hogy borzasztó, ha még sokáig állunk és beszélgetünk a hóban. Ó, Éva leánya a ragyogó Szek Rényországból, a messzi Idekimász városából, ahol örök fény és nyár uralkodik, mit szólnál ahhoz, ha meghívnálak egy csésze teára magamhoz?

- Nagyon megtisztelő Öntől, Tumnus úr. Habár fogalmam sincs, hogy fogok innét hazakeveredni.

- Csak ide megyünk a sarokra. A kandallóban ropog a tűz, és lesz egy kis szendvics meg sütemény is.

- Nagyon kedves vagy hozzám, de tényleg nem maradhatok sokáig!

- Karolj belém, majd tartom az esernyőt! Így ni! Most pedig gyerünk!

(megérkeznek, esznek, isznak, Tumnus furulyázik)

- Ó, Tumnus, igazán sajnálom, hogy meg kell szakítsam ezt a rendkívüli koncertet, de tényleg mennem kell!

- Most nem lehet.

- Nem lehet? Hogyhogy nem? Azonnal haza kell mennem. A többiek el sem tudják képzelni, hogy mi történhetett velem.

- Én egy rossz faun vagyok – mondta Tumnus és sírni kezdett.

- Egyáltalán nincs igazad. Szerintem te első osztályú faun vagy. A legkedvesebb, akivel valaha is találkoztam.

- Ó, nem mondanád, ha tudnád. Nem, sajnos én egy rossz faun vagyok. Nem hiszem, hogy a világ keletkezése óta született még egy olyan megátalkodott faun, mint én.

- De hát mit tettél?

- Én a Fehér Boszorkány szolgálatába kerültem.

- Fehér Boszorkány? Ki az?

- Nos, ő az a személy, aki hatalmában tartja egész Narniát. Az ő műve a narniai örök tél. Mindig tél van, de soha egy karácsony. Képzelheted!

- Hú, ez tényleg szörnyű!

- De a legrosszabb az egészben, hogy én rabolom neki a gyerekeket, mert az az én titkos megbízatásom. Nézz rám, Éva leánya! Gondoltad volna, hogy olyan faun vagyok, aki találkozik az erdőben egy ártatlan kislánnyal, és kedves ezzel a kislánnyal, meghívja az otthonába, de mindezt csak azért teszi, hogy elaltassa és átadja a Fehér Boszorkánynak.

- Nem, te nem tudnál ilyet tenni!

- De igen, muszáj!

- Nos, ez valóban csúnya dolog. De ahogy látom, téged az annyira bánt, hogy többé nem teszel ilyet.

- De, Éva leánya, hát nem érted? Ezt én nem valamikor tettem, hanem éppen most teszem.

- Mit akarsz ezzel mondani?

- Hogy te vagy az a gyerek! Parancsot kaptam a Fehér Boszorkánytól, hogyha bármikor találkozom Éva leányával, vagy Ádám fiával, fogjam el és adjam át őket. És te vagy az egyik, akivel összehozott a sors. Barátod lettem, együtt teáztunk, de én egész idő alatt arra vártam, hogy elaludj, hogy aztán elmenjek, és jelentsem neki.

- De te nem fogod, Tumnus! Ugye nem?

- Hiába, úgyis rájön. És akkor a szarvaimat lefűrészeli, szakállamat kitépi, erős patáimat megpuhítja. Olyan leszek az elöregedett lovak, s a végén még virslit is gyártat belőlem a birodalmi húsüzemben. Vagy ha nagyon haragszik rám, kővé változtat, és csak egy kőszobor leszek a kastélyában, a félelmetes Cair Paravelben.

- Nagyon sajnállak, Tumnus, de kérlek szépen, engedj haza.

- Természetesen elengedlek. Most már biztosan tudom. Amíg veled nem találkoztam, nem is tudtam, milyenek Éva és Ádám gyermekei, az emberek… Nem árullak el a boszorkánynak, mert megismertelek. De éppen ezért azonnal indulnunk kell. Visszakísérlek a lámpaoszlophoz. Ugye onnan már visszatalálsz az országodba, a ruhásszekrénybe?

- Biztos vagyok benne.

- Olyan csöndben kell haladnunk, ahogyan csak tudunk. Az erdő tele van az ő kémeivel. Még a fák közül is némelyik az ő szolgálatában áll.
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II. EDMUND ÉS A FEHÉR BOSZORKÁNY (26’40 – 32’50)

- Ki az ördög vagy te?

- Én, én… a nevem Edmund.

- Így kell üdvözölni egy királynőt?

- Bocsánatát kérem, fenség, nem tudtam.

- Hát nem ismered Narnia királynőjét? Ha! De újra kérdem: mi vagy te?

- Bocsánat, nagyságos fenséged, nem értem, mire vagy kíváncsi? Iskolába járok, legalábbis eddig oda jártam, de most szünet van.

- Mégis, mi vagy te? Csak nem egy túl magasra nőtt törpe, aki levágatta a szakállát?

- Dehogy, fenség! Sohasem volt szakállam, még kisfiú vagyok.

- Egy fiú…, hm. Csak nem Ádám fia vagy? Ember vagy?

- Igen, fenség.

- Hogy mertél belépni a birodalmam területére?

- Kérlek, fenség, a ruhásszekrényen át.

- Ruhásszekrény? Mi az?

- Én, én csak kinyitottam az ajtót, és itt vagyok.

- Egy ajtó! Egy ajtó az emberek világából. Hallottam már effajta dolgokról. Ez minden tervemet szétrombolhatja… szegény gyermekem, hogy nézel ki? Gyere, ülj ide mellém a hintóba! Betakarlak a kabátommal és beszélgetünk. Adjak valami meleget inni?

- Igen fenség, kérek.

- És nem szeretnél enni is valami finomságot?

- De igen, fenség. Török csemegét, ha lehet.

- No és egyedül vagy Ádám fia?

- Most igen, de van három testvérem is odaát.

- Nagyon szeretném látni őket. Elhoznád őket is ide, hogy találkozzanak velem?

- Megpróbálhatom.

- Ha újra eljössz, és elhozod őket is, akkor ismét kapsz tőlem ilyen édességet. Majd a kastélyomban adok.

- Miért nem megyünk oda most?

- Ó, ha most vinnélek oda, nem találkozhatnék a testvéreiddel, pedig nagyon szeretném őket is megismerni. Te leszel a kastélyomban a herceg, később a király, ez biztos. Neked pedig úgy is kelleni fognak majd nemesek és udvaroncok, s ezek lehetnének ők. Menj, aztán legközelebb elhozod magaddal a testvéreidet is. Ugye megteszed? Nehogy egyedül térj vissza!

- Mindent elkövetek.

- Most jut eszembe. Ne beszélj rólam a testvéreidnek. Maradjon ez kettőnk titka. Hadd legyen nekik meglepetés. Csak hozd el őket a palotámba a két hegyhez!

III. PETER ÉS SUSAN A PROFESSZORNÁL (35’05 – 36’36)

- Honnan tudjátok, hogy Lucy hazudott?

- De Edmund azt mondta, csak kitalálták az egészet. (Susan)
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- Ez az a mozzanat, amelyet alaposan meg kell vizsgálnunk. Ugye megengeditek, hogy feltegyek néhány kérdést.

- Hát persze. (Peter)

- Ismeritek a testvéreiteket annyira, hogy meg tudjátok állapítani: melyikük mond igazat? Úgy értem, hogy melyikük a becsületesebb?

- Hát ez az! Eddig erre a kérdésre úgy válaszoltam volna, hogy Lucy a megbízhatóbb! (Peter)

- És te mit gondolsz kedvesem?

- Nekem is az a véleményem, mint Peternek. De ez az erdő, meg faun… mégsem lehet igaz! (Susan)

- Másra nem is vagyok kíváncsi. A hazugság vádja nagyon komoly dolog. Főleg olyasvalakivel szemben, aki egyébként mindig igazat mond.

- Talán nem is hazugság, hanem valami történhetett Lucyval. (Peter)

- Megbolondult, arra gondolsz? Nos erről könnyen meggyőződhettek. Csak rá kell nézni, beszélni kell vele.
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- De akkor… (Susan)

- Logikus. Csak három lehetőség van: a testvéretek vagy hazudik, vagy bolond, vagy igazat mond. Ti ismeritek jól, s tudjátok, hogy hazudni nem szokott és őrültnek sem látszik… így aztán pillanatnyilag, amíg valami újabb esemény nem történik, Lucy állítását igaznak kell elfogadnunk.

- De hogyan lehetne mindez igaz? (Peter)

- Miért kérdezed?

- Azért, mert ha ez tényleg igaz, miért nem látta eddig senki ezt a csodaországot? Úgy értem, miért nem láttunk a szekrényben semmit, amikor benéztünk? (Peter)

- Meg ideje sem volt, hogy bárhova is elmenjen. Ahogy kijöttünk abból a szobából, már futott is utánunk. Ő pedig azt állítja, hogy órák teltek el. (Susan)

- Pontosan ez teszi a történetet olyan hihetővé. Ha tényleg van olyan ajtó a házban, amely egy másik világba vezet, márpedig ez nagyon különös ház, még én is alig ismerem, nos akkor Lucy elmehetett abba a másik világba, és egyáltalán nem csodálkoznék, ha ott másképpen mérnék az időt. Másrészt egy ennyi idős kislány nem tud efféle történeteket kieszelni. Ha mégis, akkor éppen hogy hosszú időre kellett volna eltűnnie! A valóság sokszor nagyon valószínűtlen tud lenni!

- Most mit tegyünk? (Susan)

- Kedvesem, létezik egy lehetőség, amit még senki sem említett, mégis érdemes megpróbálni: mindenki törődjön a maga dolgával!

II. AKADÁLYVERSENY

2009. december 13.

I. AKADÁLYVERSENY ÁLLOMÁSAI

1. Nagy Lajos szobor előtt: LÁMPAOSZLOP – Dobosi László 

- ruhatár: Fsz. 2.


- szobornál világítás + lámpaoszlop világít + Brenner szobornál gyertya

2. Fsz. 3.: TUMNUS SZÉTDÚLT BARLANGJA – Abay Kristóf
- Kisfilm (0.40.00 – 0.49.35) 

- Diktafon: Hol a lehajtott fejű szobor áll, s az út balra hajlik: menj tovább! Hol a lépcső az égbe kanyarog, a csúcsra hágj, hogy aztán a Hódlakból kiszűrődő zenére megpihenj! Vigyázz! A süteményben a megoldás.

3. Páholy: HÓDLAK

- sütemény, benne a szöveg: 2. – emelet – jobbra – kútnál 

- esetleg tea


- zene (Narnia, farkasüvöltés)


- gyertya ég az asztalon, esetleg kislámpa

4. II. emeleti kút: JEGES FOLYÓ – Kovács Laci


- gyertya a kúton


- kartonok


- kis mécsesek mutatják az utat a következő állomáshoz

5. II. em. 91.: MIKULÁS – Babay Balázs (szövege nála)


- találós kérdések (Ha hármat kitaláltak, akkor kapják meg a fegyvereket és tudhatják meg, hogy hova kell menniük!)


- vízipisztolyok


- pajzsok

6. I. em. Bernát szobor: ERDŐ – Kovács Bertalan

- adventi koszorún három gyertya ég


- kötelek csengőkkel


- puzzle darabok, rajtuk a szöveg: KÖVESD A MADZAGOT!


- madzag kifeszítve végig a következő állomásig

7. Fsz. WC: FARKASOK – Schmidt Márta és Schmidt Ráhel


- lemosható farkasfejek a falon papíron


- vízipisztolyokkal le kell mosni őket

8. Régi büfé: BARLANG – Czopf Klári (bátorság próba)


- teljes sötétség


- 10 pajzs elrejtve, rajtuk egy-egy betű: ezekből jön ki, hogy hova kell menni

9. Tükörterem: ASLAN TÁBORA – mindenki 


- Kisfilm: 1.15.46 – 1.18.10


- sütizés

TARTALÉK ha torlódás lenne: Farkas hirtelen megjelenik (Szakolczi Gábor) és körbeszimatol, aki nem változik szoborrá, elfogja, s csak akkor engedi el, ha tud válaszolni a kérdéseire! 
II. JELMEZEK
 (mindenki magának)


- Mikulás (Babay Balázs)


- Vérfarkas (Szakolczi Gábor)

III. KELLÉKEK 

- lámpaoszlop lepedőn (Dobosi Laci)

- kis lámpa, ami átvilágít a lepedőn (Dobosi Laci)

- vízipisztolyok, kb. 30 db (Perczel Anna)

- lemosható farkasok, 4 db + ragacs, amivel a falra fel lehet tenni (Kovács Kinga)

- sütik, benne a szövegekkel (Kovács Filoména, Kovács Flóra)

- puzzle (Eördögh Ádám)

- pajzsok – rajta a TÜKÖRTEREM felirat betűivel (kiscsoportok)

- kötelek (Eördögh Ádám)

- csengők (Eördögh Ádám)

- gyertyák – nagyok, kicsik vegyesen (Dobosi Laci)

- diktafon, rajta az útbaigazítással + elemek (Dobosi Laci)

- kartonok (Filo, Flóra)

- pupillalámpa, 4 db (Kovács Laci)

- biztostűk a kis pajzsok felrakásához (csoportvezetők) 

- találós kérdések (Eördögh Ádám)

- kérdések a Narniából a farkasnak (Dobosi Laci)

IV. TECHNIKA


- projector (Dobosi Laci)


- laptop (Czopf Marci)


- hangosítás (Babay Balázs)


- zene (Eördögh Ádám)


- hosszabbítók (projektorhoz, állólámpához, kislámpához) (Babay, Dobosi, stb.)

V. HELYSZÍN 

A Ciszterci Rend Nagy Lajos Gimnáziuma

VI. RÉSZTVEVŐK

· Segítők: 14

· Gyerekek: 30

III. TÁRSASJÁTÉK

2010. tavaszán
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NARNIA
- Áldozat és Árulás - 
Keresztény társasjáték akár 10-15 személy részére is,

8 éves kortól


I. A JÁTÉK ALAPVETŐ ÜZENETE
A NARNIA egy igazi kalandos, de mégis jellemformáló társasjáték, amelyben az áldozatot is vállalni tudó és az árulással, fortéllyal szerzett előnyöket nyújtó „jellemek” között zajlik a „küzdelem”. A C.S.Lewis regénye alapján készült játékban a játékosok megtanulhatják, hogy nem mindig a verseny megnyerése a legfőbb szempont, ennél nemesebb célokért is érdemes küzdeni. A játékos a játék folyamán izgalmas, fordulatokban gazdag küzdelmekben vehet részt, miközben olyan dilemmák elé kerül, amelyek sokszor etikai állásfoglalásra kényszerítik. Mindannyiunknak meg kell tanulnia, hogy az önkéntes áldozatvállalás hosszútávon értékesebb, mint a csellel, praktikákkal szerzett rövid távú előnyök csábítása. Ezért lényegesnek tartjuk, hogy minden egyes játék végén megbeszéljük a gyerekekkel az adott küzdelemben vállalt szerepeiket, döntéseiket, s óvatos, nevelő célzatú tanácsokkal igyekezzünk megnyitni a szemüket arra, hogy merjék saját vágyaikat alárendelni egy-egy szebb s nagyobb cél érdekében.


II. TARTOZÉKOK
· 80 db karakterkártya

· 20 db segédkártya

· 15 db különféle színű bábu

· 1 db Narnia térkép, ami egyben a pálya is

· játékszabály füzet
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III. A JÁTÉK CÉLJA

Alapszinten a játék célja minél gyorsabban végighaladni a pályán, a Ruhásszekrénytől egészen Cair Paravelig, s benne lenni az első négyben, akiket a végén jelképesen a játék győztesévé koronáznak. 


IV. A JÁTÉK MENETE

1. Előkészítés:


- Helyezzük el középen a Narnia térképet (pálya), hogy mindenki könnyen hozzáférhessen!


- A karakterkártyák közül helyezzük lapjával felfelé az ASLAN elnevezésű kártyát a térkép kijelölt helyére, hogy mindenki jól láthassa!


- Keverjük össze a karakterkártyákat a segédkártyákkal, és osszunk minden játékosnak a kártyákból, a többit pedig helyezzük el lefordítva középen!



- 10 vagy annál több játékos esetén 3-3 lapot osszunk



- 7-9 játékos esetén 4-4 lapot



- 5-6 játékos esetén 6-6 lapot



- Ennél kevesebb játékos esetén a játék nem annyira élvezetes!

2. Húzás:
A soron következő játékos a kezében lévő kártyák mellé húz egy lapot a lefordított pakli tetejéről. 

Ha elfogytak a kártyák, az eldobottakat összekeverve készítsünk új paklit!

3. A lapok kijátszása:
Minden játékosnak minden körben ki kell játszania egy-egy lapot a kezéből a saját maga vagy más javára, illetve más kárára. Lapokat csak az éppen soron lévő játékos játszhat ki (kivételt a segédkártyák jelentős része, illetőleg a kék szegélyű lapok hatásait megsemmisítő lapok élveznek, lásd lentebb!). Több lap kijátszására kizárólag a PETER és bizonyos esetekben a VÉRFARKAS feliratú kártyák kijátszása esetén van lehetőség (lásd lentebb!).

Amikor a játékos átadja a lépést a következő játékosnak, akkor maximum annyi lap maradhat a kezében, amennyit eredetileg az osztásnál kapott. A többit el kell dobnia!

4. Előrehaladás a pályán:
A kijátszott kártyákon szereplő számok jelzik, hogy az adott kártyával hány mezőt léphet előre az illető. A mezők azonban különböző színűek, s ezek felülírhatják a kártyán szereplő számokat. A pálya elején, ahol még „örök tél” van, a mezők kék színűek. Ahogy haladunk előre a játékban, a mezők színei zöldre váltanak, jelezve Aslan hatalmának jelenlétét, a „nyár” elérkezését. A kék szegélyű kártyákkal a kék mezőkön haladva nincs változás, hasonlóan a zöld szegélyű kártyáknál a zöld mezőkön. A zöld mezőkön azonban a kék szegélyű kártyák lépésszáma feleződik (kerekítés mindig lefelé). Ugyanez fordítva azonban nem lép életbe, tehát a zöld szegélyű kártyák normálisan haladhatnak a kék mezőkön is (Indoklást lásd lentebb!).

Némileg gátolhatja, vagy éppen segítheti az előrehaladást a pályán elhelyezett 8 állomás is, amelyeket piros színnel jelöltünk meg. Ezek különféle feladatokat rónak a játékosokra, az alábbiak szerint:


- RUHÁSSZEKRÉNY: erről a mezőről indul a játék. Minthogy Lucy, a legkisebb járt először Narniában, így a játékot is mindig a legfiatalabb játékos kezdi.


- LÁMPAOSZLOP: itt találkozott először Lucy és Tumnus, ezért az erre a mezőre lépő játékos jelképesen megkap egy „csomagot” a Tumnus kezében lévő ajándékok közül, azaz húzhat két lapot. 


- TUMNUS BARLANGJA: a feldúlt barlangban sötétség van és zűrzavar, így nem látjuk azt sem, hogy hova lépünk. Ezért ezen a mezőn az utánunk következő játékos húz a kezünkből egy lapot, és azt kell kijátszanunk. Ha ez kék szegélyű lap, azt nem fordíthatjuk úgymond bosszúból az általunk húzó játékos ellen!


- HÓDLAK: a Hódpapa által épített titkos alagúton menekülve, a játékos átugorhat 10 mezőt, de kizárólag a HÓDPAPA és a HÓDMAMA kártyák valamelyikének a kijátszásával.


- FEHÉR BOSZORKÁNY JÉGPALOTÁJA: a boszorkány jeges szívének ereje olyan hatalmas, hogy aki rálép ezekre a mezőkre (5), az a következő körből automatikusan kimarad. Nincs ellene védekezés.


- BERUNAI ÁTKELŐ: az ASLAN parancsára megáradt folyón kizárólag a GRIFF kártya kijátszásával lehet átkelni a túlpartra.


- KŐASZTAL: ezeknél a mezőknél (5), ASLAN áldozatára emlékezve, a játékosnak is áldozatot kell vállalnia. Az általa kijátszott kártyákon túl, további két kártyát el kell dobnia. 


- CAIR PARAVEL: csak pontosan és zöld szegélyű kártyával lehet belépni a „Négy trónus” kastélyába, ahol már vár ránk ASLAN és a győzelem. Az első négy beérkező lesznek Narnia királyai és királynői! Aki kék szegélyű kártyát kénytelen kijátszani, az nem léphet be, de annak hatásai érvényesülnek.

Az előnyök és hátrányok csak akkor lépnek működésbe, ha pontosan a fent megjelölt mezők egyikére lép a játékos a bábujával!


V. A JÁTÉK VÉGE

A játék akkor ér véget, amikor az első négy játékos beér a célba, azaz eléri Cair Paravelt, és az adott körben semelyik játékos nem hívta vissza őt az egyik TÖRPE kártyával!

.


VI. EGYÉB SZABÁLYOK, TUDNIVALÓK

· Kiesni a játékból kizárólag akkor lehet, ha valamelyik játékos a FEHÉR BOSZORKÁNY kártyát egy másik játékos „elé dobja”. Ez ellen az egyetlen védekezési lehetőség az ASLAN kártya úgymond „aktiválása”, életbe léptetése. Ezt azonban csak egy harmadik játékos teheti meg, aki ezzel azt az áldozatot vállalja, hogy saját maga 10 mezőt visszalép, a FEHÉR BOSZORKÁNY kártyát kijátszó játékostól azonban jutalomból elveheti a kezében lévő kártyákat.

· A játékosok közötti távolság az a szám, ahány másik játékos közöttük ül, függetlenül az iránytól. Ennek a segédkártyák kijátszásánál lesz szerepe (lásd lentebb!).

· Ha nem tud lépni a játékos (pl. Beruna vagy Cair Paravel), akkor is ki kell játszani egy-egy kártyát, s annak a hatása minden esetben életbe lép!

· A kör mindig az adott lapot kijátszó játékostól indul, s addig tart, amíg vissza nem kerül rá a sor. Ez már az új kör első lépésének számít, tehát kívül esik a különféle beindított hatásokon.

VII. KÁRTYÁK

1. A karakterkártyák (80 db) mindegyike egy-egy, a regényben szereplő karakter képét, annak erejét (ez az előrejutás mennyiségét jelző szám a kártyalapok sarkaiban) és a kártyán szereplő hős valamilyen különleges képességét jelöli. Amikor kijátszunk egy ilyen karakterkártyát, akkor a fentiekben vázoltaknak megfelelően léphetünk, s közben bizonyos esetekben, mint pl. a HÓD, a GRIFF és a VÉRFARKAS kártyáknál csak a szabályban leírt feltételek teljesülése esetén, a többi kártyánál viszont minden esetben életbe lép az őt egyedivé tevő tulajdonság is. A karakterkártyák és jelölésük a következő sorrend szerint az alábbiakban a következők (név, darabszám, tulajdonság, erő, szín)



- ASLAN (1 db): Feláldozza magát bármelyik játékosért, de akkor 10 lépést vissza kell mennie. Ennek fejében elveszi a Fehér boszorkány kezében lévő lapokat. Színe: zöld.



- FEHÉR BOSZORKÁNY (1 db): Amelyik játékos ellen kijátsszák, az kiesik a játékból. Erő: 9. Színe: kék.


- PETER (1 db): A kártyát kijátszó játékos még egy további kártyát kijátszhat. Erő: 8. Színe: zöld.


- EDMUND (1 db): A kártya kijátszása esetén, bármelyik játékos lapját megnézheti és azt a többieknek elárulja. Erő: 8. Színe: kék.


- SUSAN (1 db): A kártya kijátszása esetén, minden kézben lévő farkas kártyát el kell dobniuk a játékosoknak. Erő: 8. Színe: zöld.


- LUCY (1 db): A kártyát kijátszó és a két mellette ülő játékos, két kör erejéig mentességet élvez minden kék szegélyű kártyával szemben. Kivétel a FEHÉR BOSZORKÁNY. Erő: 8. Színe: zöld.


- TUMNUS (1 db): Jószívűségében megsegíti az éppen legutolsó helyen álló játékost, aki ugyanannyit lép előre, mint ő. Erő: 6. Színe: zöld.


- OREIUS (1 db): A kártya kijátszása esetén, az adott körben kék szegélyű kártyát kijátszó játékost 3 mezővel visszalöki. Erő: 6. Színe: zöld.


- OTMIN (1 db): Amelyik játékos ellen kijátsszák, attól elveszi a kártyáit. Erő: 7. Színe: kék.


- MAUGRIM (1 db): Amelyik játékos ellen kijátsszák, annak el kell dobnia a lapjait. Erő: 7. Színe: kék.


- BIKAFEJŰ (9 db): Bármelyik játékostól húzhat egy lapot. Erő: 4. Színe: kék.



- TÖRPE (9 db): Amelyik játékos ellen kijátsszák, annak annyi mezőt kell visszalépnie, amennyit előtte lépett. Erő: 4. Színe: kék.



- VÉRFARKAS (9 db): Ha olyan helyre lép, ahol már áll valaki, „elmarja” annak lépését. Azaz helyette ő játszhat ki egy újabb kártyát. Erő: 5. Színe: kék.



- KENTAUR (9 db): Egy általa választott játékost úgymond „a hátára” vesz, s az vele együtt ugyanannyit halad előre, mint ő. Erő: 4. Színe: zöld.



- FAUN (9 db): Húzhat két lapot a pakliból! Erő: 4. Színe: zöld.



- GRIFF (14 db): Kizárólag a kártya kijátszásával lehet átjutni a berunai átkelőn. Erő: 2. Színe: zöld.



- HÓDPAPA és HÓDMAMA (2 db): Kizárólag a kártya kijátszásával lehet átbújni a hódlaknál lévő alagúton, ami 10 lépéssel lerövidíti az utat. Erő: 3. Színe: zöld.



- HÓD (9 db): Választhat, hogy a pakli, vagy az eldobott kártyák legfelső lapját húzza. Erő: 1. Színe: zöld.


2. A segédkártyák (20 db) olyan eszközöket ábrázolnak, amelyeknek különleges hatalmuk van. Ezek kijátszása esetén az illető nem léphet tovább, viszont különféle hatásokat tud vele kiváltani. 

A KŐVÉ DERMESZTŐ VARÁZSPÁLCÁt és a REMÉNY KÜRTJÉt csak akkor lehet kijátszani, amikor a játékosra kerül a sor. A többi segédkártyát azonban soron kívül, egy negatív hatású kártya semlegesítésére, azonnal be lehet vetni. A HIT PAJZSÁT a magunk, a többit más játékosok megmentésére. A segédkártyák szegélyének a színe egységesen barna.



- A KŐVÉ DERMESZTŐ VARÁZSPÁLCA (5 db): Amelyik játékos ellen kijátsszák, az a következő körből kimarad. Kővé változik egy kör erejéig.


- A IGAZSÁG KARDJA (3 db): Megsemmisíti a közvetlen mellette ülő bármelyik játékos által kijátszott kék szegélyű kártya hatását. Kivéve a FEHÉR BOSZORKÁNYt és EDMUNDot.


- A HIT PAJZSA (3 db): Védelmet nyújt a Fehér boszorkány KŐVÉ DERMESZTŐ VARÁZSPÁLCÁJA ellen.


- A BÁTORSÁG ÍJA (3 db): Két távolságra meggátolja az azonos körben kijátszott kék szegélyű kártyák hatását. Kivéve a FEHÉR BOSZORKÁNYt és EDMUNDot.


- A REMÉNY KÜRTJE (3 db): Húzhat segítségül egy plusz kártyát!


- A TŰZVIRÁG ÉLTET ADÓ NEDVE (3 db): Bárkit feléleszthet a KŐVÉ DERMESZTŐ VARÁZSPÁLCA hatása alól, s ezért jutalomból 2 lépést mehet előre.
Készítette: Dobosi László

IV. A NAGY CSATA

2010. május 29.
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Akadályversennyel kiegészített számháború, amelyben a „narniai seregek” küzdenek a „Fehér Boszorkány seregével”. Egész napos, sáros, kihívásokkal teli.
I. ÁLLOMÁSOK


1. Gesztenyési buszforduló mögötti rét: eligazítás, számok kiosztása, térkép megkeresése, eligazodás, elindulás – Dobosi László

2. Völgy-katlan: küzdelem a vérfarkasokkal, támadás elhárítása – Lenti Margit, Czopf Márton, Kovács Bertalan, Tumpek Balázs, Tumpek András, Schmidt Ábel, Almási Noémi


3. Meddőhányó teteje: keresztek követése, láda és üzenet – Kovács László


4. Tó és mocsár: tisztulás, életek szerzése – Dobosi László


5. Átkelő: átkelés kötélen a dagonya fölött – Dobosi László


6. Fehér Boszorkány tábora: végső ütközet – minden segítő 

7. Ünnepség: evés-ivás a Geszt. Plébánia kertjében – szülők 

II. HELYSZÍN

Gesztenyés és környékének erdője.

III. RÉSZTVEVŐK

· Segítők: 14 fő

· Gyerekek: 26 fő

IV. KELLÉKEK és FELELŐSEIK

· kötél: Kovács László

· számok: Dobosi László

· láda: Perczel Anna

· telefon és füst: Eördögh Ádám

· papírbombák: Kovács Flóra

· térkép: Kovács Filoména

· Fehér Boszorkány sátra és zászlaja: Kovács Flóra

V. KORONÁZÁS

2010. június 17-20.

Az egész éves munka és Narnia királyainak és királynőinek megkoronázása, a gyerektábor.


I. PROGRAM

Június 17.
8.30 – indulás

10.00 – tábor építés

13.00 – ebéd

14.00-15.00 – döfönye

15.00 – kreatív foglalkozás (korona, rajz, stb.) – Flóra

18.00 – vacsora

19.00 – ima, mosakodás

20.30 – takarodó


Június 18.

7.30 – ébresztő

8.00 – ima

8.15 – reggeli

9.30 – sportos játékok – Anna

13.00 – ebéd

14.00-15.00 – döfönye

15.00 – kirándulás – Attila

18.00 – vacsora

19.00 – ima, mosakodás

20.30 – takarodó


Június 19.

7.30 – ébresztő

8.00 – ima

8.15 – reggeli

9.30 – csoportok önálló délelőttje

15.00 – tábor díszítés, játékok

18.00 – szentmise

19.30 – LAKOMA, KORONÁZÁS

20.30 – tábortűz (játékok) – Anna

22.00 – takarodó


Június 20.

7.30 – ébresztő

8.00 – ima 

8.15 – reggeli

9.00 – tábor bontása

12.00 - hazautazás
II. HELYSZÍN

Magyaregregy mellett, a Vörös fenyő kulcsosház és környéke. A kulcsosház csak háttérbázis, a gyerekek és a segítők is sátrakban aludtak. 

III. RÉSZTVEVŐK

A vezetőségen és a segítőkön kívül kizárólag a három kiscsoportba járó gyerekek!

- A tábor vezetője: Eördögh Ádám

- Segítők: 10 fő

- Gyerekek: 23 fő

IV. TÁBORI FELSZERELÉSEK LISTÁJA
Tábori építmények, amiket magunkkal kell hozni:

·  „őrsi” sátrak

· hatalmas, erős fóliák minden mennyiségben

· faanyag, fűrészárú, ami az erdőből nem beszerezhető (tehát lécek, deszkák polcnak, rúdfák, stb.)

Szerszámok:

· csákány (2 db)

· ásó (2-4 db)

· lapát (2-3 db)

· kalapács (2 db)

· fejsze (3 db)

· fűrész (2-3 db)

· véső (1 db)

· kötél tekercsek különféle vastagságban (6-7 guriga)

· harapófogó, csavarhúzó (1-1 db)

· csavarok, szögek különféle méretekben és mennyiségben

· árboccsiga (2-3 db)

· mérőszalag

Konyhai felszerelések:

· műanyag asztal (2 db)

· műanyag szék (2-3 db)

· petróleum lámpa (3-4 db)

· műanyag tálca (5-6 db)

· gázpalack (hozzá csavarkulcs)

· asztali gázrezsó

· gyufa (kicsi, nagy bőven)

· bogrács (különböző méretben 2 db)

· 15 literes lábas fedővel (2 db)

· 10 literes fazék fedővel (2 db)

· kisebb lábas, edény (4-5 db)

· palacsintasütő (2 db)

· tésztaszedő (1 db)

· mosogató lavór (5 db)

· vizes ballon több méretben (5-6 db)

· műanyag rekesz (4 db)

· műanyag tányér(5-6 db)

· kenyérvágó kés (2 db)

· hússzeletelő kés (1 db)

· egyéb kések (5-6 db)

· húskloffoló (1 db)

· fakanál (2-3 db)

· tésztaszűrő (1 db)

· merőkanál (2-3 db)

· négyoldalas reszelő (1 db)

· konzervnyitó (2-3 db)

· vágódeszka (2 db)

· villa (kicsik, nagyok kb. 2-3 db)

· fogóruhák vagy kesztyűk

· konyharuha (5-6 db)

· alufólia (3-4 tekercs)

· hőszigetelő fólia hűtő tetejének (1 db nagy és erős)

· kis műanyag zacskók kiránduláshoz

· szalvéta

· krumlipucoló (3 db)

Élelmiszerek az étrendtől függő mennyiségben:

· tejtermékek (tej, vaj, margarin, sajt, tejföl, túró)

· rizs

· liszt

· húsok 

· szalonna

· virsli

· kolbász

· tojás

· konzervek

· zöldségek (paradicsom, paprika, uborka, bab, borsó, burgonya, zeller, hagyma, saláta, káposzta, stb.)

· étolaj

· fűszerek, ízesítő szerek (cukor, citrom, só, piros paprika, ecet, mustár, ketchup, egyéb ételízesítő szerek)

· tea-filter vagonszám

· kakaópor

· péksütemények

· gyümölcsök (alma, meggy, cseresznye, eper, stb.)

· nasi (szárazsütemények, ropogtatni valók, keksz, stb.)

· különféle tészták

· lekvár, méz

Tisztasági és egészségügyi felszerelés:

· WC papír (5 x 8 gurigás)

· folyékony szappan (4 db)

· klórmész (6-8 csomag)

· törölköző (3-4 db)

· szemetes zsák (20-25 db)

· orvosi láda kötszerekkel, gyógyszerekkel

Játék és sportfelszerelés:

· futball labda

· röplabda

· egyéb labdák

· tollas

· méta ütő

· kreatív feladatokhoz színesek, zsírkréták, papírok (krepp és rajz), szalagok, ragasztók, ollók



















