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a CLIPS kozosségépitd jatékhoz
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Bevezetés

Ez a jaték a szorosan egylttmikodé kozosségek dinamikajat
modellezi, épitve a CLIPS keretrendszerére, amelynek célja a
horizontdlis dontéshozatallal m(kodd csoportok folyamatainak
tdmogatdsa. A jaték soran felfedezhetitek, és kiprébalhatjatok
azokat az egyszerl eszkdzoket, amiket munkatok sordn,
egyluttmikodéseitekben, kozdsségeitekben is alkalmazni tudtok.
A jaték tobb kilénbo6zé moddon is hasznalhatd, a jatékosok
tapasztalataitol és fantazigjatél fliggéen. A szabdalykdnyvben leirt
szabdlyok a kezd¢ jatékosok szamadra késziiltek, de tartalmaznak
néhdany ajanlast arra vonatkozdan is, hogyan lehet a jatékot masképp
is jatszani.

A jaték f6 motivumai a torténetmesélés és az ehhez kapcsolédo
feladatok elvégzése, mindezt minimum 3, maximum 6 f&s
csoportokban, az egyittmikodés kereteire tamaszkodva.

Nyugodtan engedjétek szabadjara a fantaziatokat, mert minél jobban
beleélitek magatokat az igy kialakulé vilagba, annal szérakoztatébb

lesz a jaték!




A jaték célja, hogy a lehetd legtébb pontot szerezzetek a gyakorlati

szinten:
jatékos : 4 jatékos | 5 jatékos jatékos
kevesebb Nem sikerdilt. Nem sikerdilt. Nem sikerilt. Nem sikerlt.

: mint 10

: 10-11-12

: 131415 * Bonyodalmakkal,

* de sikerilt.

' 16-17-18 * J6l megoldottatok! : Bonyodalmakkal, de

* sikeriilt.

19-20-21 . Széhoz sem jutunk, Nagyon jo! : Jel megoldottatok! . Bonyodalmakkal, de
annyira tigyesek sikerdilt.
22-23-24 ; vagytok! : Sz6hoz sem jutunk, Nagyon jo! 61 megoldottatok!
annyira ligyesek :
R EERTRR R * vagytok! R R PR R TR

. Széhoz sem jutunk, : Nagyon jo!

annyira ligyesek

: tok! N
: vagyto . Széhoz sem jutunk,
annyira ligyesek

vagytok!

A célhoz vezetd Uton a csoport elére meghatarozott kihivdsokkal,
gyakorlatban megoldandd problémakkal és dontési helyzetekkel
fog szembesiilni. Figyeld meg az érzéseidet és a barataid érzéseit,
reakcidit a jaték soradn, és meglatod, hogy ekodzben sokat fogsz
tanulni magadrél és a tobbiekrdl is.

JO szérakozast!



FONTOS!

Az elsé jaték eldtt nagyon alaposan olvasd
végig ezt a szabalykonyvet.

A jaték becsiilt idétartama akar 2 é6ra is lehet,
a jatékosok szamatol fliggéen.



ELOKESZULETEK

A jaték soradn a kovetkez6 dolgokra lesz sziikségetek:

A jaték elemei:

- 1jatéktabla - Szandék kartyak

- 5 babu - Célkitlzés kartyak

- Kontextus sablon - Dontéshozatal kartyak
- Karakter sablonok - Kihivas kartyak
(nyomtassatok, vagy rajzoljatok - Meglepetés kartyak
minden jatekosnak!) - Tevékenység kartyak
- Kontextus kartyak - Ertékeld kartyak

- Karakter kartyak
- Viszony kartyak

Szlikségetek lesz jatékosonként 1tollra, és 10-15 res papirra is.

Jeloljetek ki két kiilonboz6 jatékost két fontos szerepre:

- a jatékmester felolvassa a szabalyokat

- az idé6felelés ligyel arra, hogy a gyakorlatokat a kijelolt id6 alatt
elvégezzétek.

A kiilonb6z6 szinlii mez6khoz kiilonb6z6 tevékenységek tartoznak.
Amikor a babutok

- piros mezdre 1ép, huzzatok egy kihivas kartyat;

- z6ld mezére 1ép, hlzzatok egy tevékenység kartyat;

- sarga mezdre Iép, hlzzatok egy meglepetés kartyat;

...es kovesd a kartya utasitasait!

Felvaltva mindannyian hlzzatok kartydkat, kezdjen a jatékmester
jobb odalan 016 jatékos!
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A JATEK 1. RESZE

MESELD ELACSOPORTOD TORTENETET!

1) Alkossatok meg a torténet kontextusat! /5 perc/

A jatékmester jobb oldalan (16 személy hiz egy kontextus kartyat, és
hangosan felolvassa. A tobbiek figyelmesen hallgatjdk. Ez a kartya
tartalmazza torténetetek kontextusat, és a kozos célotokat. Tartsd
észben e kontextust a jaték alatt, és kapcsold hozza a tetteidet és a
torténetedet.

A jaték 10 kiilénbozd kontextust kindl, e€s egy ures sablont,
i igy kitaldlhatod a sajdt kontextusodat, vagy jdtszhatsz a sajdt

MEGJEGYZES

: csoportod valésagos kontextusaval.

2) Hozzatok létre a karaktereteket! /10 perc/

Onalléan toltsétek ki a karakter sablonotokat, ruhazzéatok fel a
karaktereteket az 4ltalatok vdélasztott vondsokkal. Inspirdciénak
haszndlhatjatok a karakter kartydkat is. Képzeljétek el, hogyan
mUkodik majd kozre a karakteretek a k6zos cél megvalésitdsdban!

Osszatok szét az 6sszesen adhaté 6 pontot a négyféle tulajdonsag
kozott, amelyek fel vannak sorolva a karakter sablonon taldlhaté
tédbldzatban. Hajtsdtok félbe, és helyezzétek el a karakter sablont
magatok eldtt ugy, hogy a karakter leirdsa és portréja szemben
legyen a tobbi jatékossal.

Bdrki donthet dgy, hogy a sajdt karakterével jdtszik, :
: fantdziakarakter helyett
A csoport dbnthet udgy, hogy egymds karaktereit jdtsszdk%
%e/ (példdul: Pablé jdtssza Mikidst, Eva jdtssza Marcsit, Marcsi

VARIACIO

 jatssza Pablét és Mikids jatssza Evdt...)



3) A KARAKTEREK BEMUTATASA
Ajatekosok egy kbrben egymds utan bemutatkoznak, mint karakterek.
(1 perc/jatekos)

i Ferenc vagyok, 43 éves, elvdlt, hdrom gyerek apja, akik 7. 12 és
20 evesek. Tornatandr vagyok egy iskolaban, és nehezemre esik
rendet tartani magam kortil. Erés és lgyes vagyok, és szeretek
: segiteni. J6 kommunikdcios készségeim vannak, €és az emberek

PELDA

: szeretik a tarsasagomat. Gyakran kések.

Bemutatkozas utdn helyezd el a babukat a kilénb6z6 szinteken,
ahogyan a pontok szédma kijeldli ezt a karakterednek minden egyes
szintre vonatkozdan.

Janos 3 pontot kapott a kbzdssegért, kettdt az egyenért, nullat a
struktdrdert és egyet a szandéekért; igy a bdabut a 3 pont szerint
. elhelyezi a k6z6sség szinten, 2 pont szerint az egyén szintjén, és
: Igy tovabb. A kévetkezd jatékos hozzdadja a pontjait Janoséhoz.
: Es igy tovdbb.
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4) KAPCSOLATOK EPULESE

Most, hogy tudjatok, kik a tarsaitok, minden jatékos inspirdcioként
hiz egy kapcsolat kdartyat, és elmesél egy torténetet egy masik
karakterrel valé kapcsolatarél. (1 per/jatekos) Legyetek kreativak!
Emlékezzetek vissza a tarsaitok bemutatkozasaira, és széjétek
tovébb a kdz0s torténetet!

i Jdnos ismeri Ferencet az iskoldbdl, egyszer elmentek egyiitt

egy zeneij fesztivdlra. Ez volt az elsé alkalom, hogy kdlféldre :
éutoztok, és eltévedtek. Lekésték a fesztivalt, és fel kellett hivniuk
s a sziileiket, hogy vegyenek nekik vonatiegyeket, hogy haza :

PELDA

HUGONGKIONNL e
5) KAPCSOLODAS A K&zOS CELHOZ

Hlzzatok egy szdndék kartyat, és kovessétek az azon taldlhato
Utmutatast.

Most gondolj a csoportod egy szandékara, amely szerepel a
kontextus kartyan. Mondd el, a karaktered hogyan jarul hozzéa a kdzos
szandékhoz, vagy hizd ki az dlom kor kartyat, és kovesd a kartyan
lévé utasitdsokat. A jatékmestersegitségével dontsetek abban, hogy
milyen modszert alkalmazzatok!
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6) STRUKTURA

Vessetek egy pillantast az 6tleteitekre, amelyek az el6z8 gyakorlatnal
jutottak eszetekbe. Tegyétek fel magatoknak a kérdést: Minek kellene
toérténnie ahhoz, hogy a cél megvaldsuljon? Vedd figyelembe Ujra a
karaktered szerepét a csoportban. Valaszthatsz célkitlizés kartyat

hizassal, vagy a jatékmester elddntheti, hogy melyik mddszert
hasznald.

|.u Ferenc a kommunikdcios keészségéere épitve mondhatja OZZ‘,%
§ hogy: Fel fogom venni a kapcsolatot a helyi faiskoldval, hogy :
i adomdnyozzanak nekiink facsemetéket. :

1



A JATEK 1. RESZE

CSOPORTDINAMIKA

7) Nézzetek a jatéktablara. Hol allnak a babuitok? Melyik szinten
kaptad a legkevesebb pontotok? Azon a szinten kell kezdenetek,
ahol a legkevesebb pontotok van. Ha két szintis van, ahol ugyanannyi
pontot kapott a csoportotok, a jadtékmester vezetésével dontsétek el,
hol fogjatok kezdeni.

Attol fiigg, mit kell Iépned, hogy milyen szinii ponton alisz:

Sziirke: nem tudsz tovabblépni.

Sarga: hlzz egy meglepetés kartyat, és kovesd a kartyan taldlhatd
Utmutatast!

Zold: huzz egy tevékenység kartyat, és kovesd a kartydn taldlhatd
Utmutatast!

Piros: huzz egy kihivas kartydt a csomagbdl, és kovesd az
Utmutatast!

Miutdn elvégeztétek az adott |épést, folytassatok azon a szinten,
ahol a legkevesebb pontotok van. Ha tovébbra is a jelenlegi szinten
van a legkevesebb pontotok, folytassatok ott a jatékot!

Amikor KIHIVAS kartyat huztok:

a) Hazhattok a paklibdl véletlenszerlen, vagy valaszthattok is egy
kihivast. Olvassatok el az adott kartya szévegét! Kitaldlhattok a sajat
kihivast is a tobbi kartya mintdjara. A pakliban gazdasagi, kdrnyezeti,
tarsadalmi vagy kulturalis kihivdsokat taldlhattok.

b) A k6z6s dontések meghozédsanak tobb kiilonbozé médja is lehet.
Vélasszatok egy dontéshozatal kartyat, ami segit tdjékozdédni a

doéntéshozatal moédjaval kapcsolatban.
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A JATEK VEGE

A pontozasi tablazatot a bevezetésben taldljatok meg.

A jatéknak kiilonbozéképpen lehet vége:
1.) Elértétek a végleges pontszamot a gyakorlati szinten. Gratuldlunk!
Lapozz tovabb a kiértékelés részre!

2.) Oftt ragadtatok a kiilénb6zé szintek szlirke mezdin. Ebben
esetben hulzzatok egy meglepetés kartyat, amely el6re vagy hatra
viszi a csoportot. Ha ismét szlirke mezdre kerlltetek, a projektetek
megakadt, ez idénként eléfordul. Lapozzatok a kiértékelés részre,
vagy huzzatok egy Uj meglepetés kartyat!

3.) Tobb, mint két dérdja jatszotok, és nem értétek el a célt. Néha
tovabb tartanak a projektek, mint azt feltételeztiik. Megallhattok itt és
tovabbléphettek a kiértékelés részre, vagy folytathatjatok a jatékot.
Allapodjatok meg az Uj idékeretekrdl!




ERTEKELO, ES ZAROKOR

Tartsatok egy rovid szlinetet (maximum 5 perc), majd 6sszegezzétek
a tapasztalataitokat az egyik kiértékel6 kartya segitségével.

Huazhattok egy kartyat, vagy a jatékmester valaszthat egy eszkdzt a
kartyak kozdl.

Toltsétek ki a kérddivet, hogy 0sszegezzétek a tapasztalataitokat.

Reméljik, jol szérakoztatok,
és fogtok még CLIPS jatékot jatszani!
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Nyiltakozat

Az Eurdpai Bizottsagnak a szoveg kiaddsaban nydjtott

tamogatasa nem jelent egyetértést az itt megjelend tartalom-
mal, mely kizardlag a szerzék nézeteit tiikrozi, és a Bizottsag
nem teheté felel6ssé semmilyen tevékenységért, amely az itt

kozzétett informacion alapul.

@O0

Szerzdi jogok

Ennek az anyagnak a felhasznalasat a Creative Commons/
Kreativ K6ztulajdonok CC BY-NC-ND szerzdi jogi engedélye
tette lehetévé. Arra buzditunk, hogy hasznald fel a munkankat,
oszd meg masokkal, és tlintesd fel a forrast, amikor ezt
teszed. Semmilyen médon nem véltoztathatod meg a tar-

talmat, és nem hasznalhatod azt kereskedelmi célbdl.



