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Múlt, jelen és jövőbeli korszakok hősei

Az idővonal szövetében olyan szálak szövődnek, melyek a
múlt, a jelen és a jövő sorsát egyaránt fenyegetik. 

Az idő maga betegedni látszik, és most rátok van
szükségünk, hogy egyesített erővel meggyógyítsátok azt.

a Chrono Mesterek segítsÉGRE SZORULNAK a minden időt
átívelő FENYEGETÉS MEGOLDÁSÁBAN. A korszakok
képviselőjeként ti vagytok az idő utazói, kiket a sors
választott a javulás, a tanulás és a fejlődés küldetésére.

Lépjetek ki a saját korszakotokból, és találkozzatok más
időK hőseivel, hogy egyesítsétek erőtök, bölcsességetek és
tapasztalataitok, ÍGY HOZVA létre egy egységes, harmonikus
idővonalat.

A Chrono SanctuaryBEN ŐRÍZZÜK AZ idővédelem és AZ
időkorrekció varázslatos eszközeit. Az itt található Múlt,
Jelen és Jövőbeli KÍHÍVÁSOK során hozzatok létre EGY ÚJ
történelmet. 

Lépjetek át A portálon és GYÓGYÍTSÁTOK MEG az idő
megbetegedett szálait!

Kedves utazók!



A tematika alapötlete a Loki c. sorozaton alapul, viszont ezen felül semmilyen Marvel-es
vonatkoztatást nem hordoz magában. 

A tábor célja
A túlzott versengés, és a győztes-vesztes végkimenetel elkerülése végett mi történne, ha a
csapatok nem egymás ellen harcolnának, hanem egy közös célért? Az idővonal haldoklik, és egy
Time Meter pontosan megmutatja nekünk, hogy az idő állapota mennyire romlott (%-ban, akár
grafikusan is. Nagyon jó fejlesztési lehetőség.) A házak feladata, hogy a különböző
versenyekkel ezt a százalékot javítsák, tehát gyógyítsák az idővonalat. Minden nap zárásakor
a közös „eredményhirdetéseken” megnézzük, melyik csapat mennyit gyógyított az idővonalon. A
tábor végéig el kell érnie a Time Meternek a 100%-ot, hogy a tábort sikeresnek mondhassuk. Így
eleve mindegyik csapat győztes lesz. Amelyik ház a legtöbbet gyógyította a tábor alatt az
idővonalat, ő lesz az abszolút győztes. Vesztesek így nincsenek.

Házak
A házak a következő korszakok képviselői:

Őskor
Ókor (pl. Egyiptom)
Barokk / Reneszánsz
20. Századi
Hippi
Disco / Jazz
Punk / Rock
Jövőbeli

A patrónusok az egyes korok alakjai (Pl. ókor – Caesar, Punk / Rock – Egy híres együttes
tagjai), vagy amennyiben az adott kor nem rendelkezik ilyennel, úgy egy kitalált alakot
formálnak meg. (pl. Őskor / Jövőbeli tematikánál). A házak, mivel teljesen független, és
egymáshoz nem hasonlító korszakokat jelenítenek meg, így jelmezeikben és kellékeikben
tökéletesen megkülönböztethetőek.

Hangulat



Szervezők 
A főszervezők a Chrono Mesterek (továbbiakban CM) alapítói. Az idő fölött állnak, és
alapításukkor a pozícióra legmegfelelőbb alakokat ragadták ki idejükből, hogy ők alkossák a
CM-ek csapatát. Így a nem patrónus szervezők vagy egy egységes, CM-es egyenruhát viselnének,
vagy szabadon dönthetnének, hogy melyik korszakot szeretnék képviselni. Azonban utóbbiban is
minden szervezőnek lenne egy egységes viselete / tárgya, amivel jeleznék, hogy tagjai a CM-
eknek. 

Jelmezek, díszlet
A házak jelmezei és díszletei mind az adott korszakkal harmonizálnak. Az egységes díszletet
kétféleképpen képzelem el. 

1. Az összes kor jellemzői ömlesztve díszítenék a közösségi tereket és a semleges területeket.

2. A Chrono Sanctuary-nek építenénk fel az egységes kinézetét, aminek fő motívuma az idő lenne.
(Inspirációnak pl. StarGate, Doctor Who?, Star Trek, Loki, Legends of Tomorrow)

Gólya hangulat
Mivel a korszakok együtt léteznek, így bármelyik kort is képviseli a gólya, a tábor folyamán
kipróbálhatja az összes többi kort a feladatok és játékok során. A lényeg az lenne, hogy az
összes ház „belekóstolhasson” a többi korszakba is, így a tábor végén ne érezzen hiányt senki
amiatt, hogy ő nem abba a korba került, amibe szeretett volna.

Hangulat



Általánosan
Az eddigiektől eltérően a tábor különböző programjaiban egyéni és közös érdekek is vannak. Egyg
program globálisan lehet sikeres és sikertelen is. Adott programban részletezem, hogy ez mit is jelent a
program kontextusában.

A programok győztese mindig ugyanazt kapja. Ő járul hozzá adott napon legnagyobb százalékban a
nagy idővonal gyógyulásához. 

Cetlizés
Az egyes korok jellemző kifejezéseit, tárgyait felhasználva alkotnánk meg a cetliket, akár extra
korokkal megtűzdelve. Például: 
Jégkorszak – Megfagytál, állj mozdulatlanul x ideig
Űrhajó – Próbálj meg felrepülni az űrbe! Ugrálj x ideig
Disco – Táncolj x ideig
Peace – A béke jegyében x ideig nem beszélhetsz

Reformjavaslat a cetlizéssel kapcsolatban: 
Ha valakire cetlit tép valaki, ezúttal nem eltépi, hanem odaadja neki. Ezzel megtörtént a szivatás, de
az illető kezébe lett adva egy revans lehetőség is, amit vagy rögtön fel is használ, vagy tartogatja
másra. Ezzel a szemetelést kerüljük el, és hogy ha valakinek elfogy a cetlije, lehetősége legyen még
cetlit kapni úgy, hogy “rátépnek”.

Showhajtás
A múlt hogyan is ismerhetné a jövőt? A jövő már rég elfeledte a múltat. A korszakok első feladata,
hogy kapcsolatot teremtsenek egymás között. Meg kell találniuk a közös nyelvet, amivel szót
érthetnek egymással. A korok képviselőinek be kell mutatniuk saját idejüket a többi korszaknak. 

Hallassák saját szavajárásukat, hogy a többi kor is megismerje nyelvezetüket. 
Készítsék el saját címerüket, zászlójukat, amivel a többi kor betekintést nyerhet a kultúrájukba,
szokásaikba. 
Alkossák meg tárgyaikat, az idő gyógyításához elengedhetetlen kellékeket melyeket az időutazás
során nem tudtak magukkal hozni.
És tisztelegjenek valamivel a nagyra becsült, és mindenek felett álló CM-ek előtt.

A program után a cm-ek eldönthetik, hogy a választott képviselők alkalmasak-e a bemutatott
produkció alapján a feladatra. Amennyiben nem, a tábor azonnal véget ér! (Nyílván, alkalmasak
lesznek)

Programok



CASINO
Az idővonalat nem lehet egyszerre meggyógyítani, aprólékos munkát igényel. A CM-ek
összegyűjtötték a legbetegebb időágakat, és a gyógyításukhoz szükséges alkotóelemek
lelőhelyeit elszórva az időben. Azonban a CM-ek nem folyhatnak bele a történelembe, így ezen
elemek megszerzésére a korszakok képviselőit kérik fel. A CM-ek megmérettetik a képviselőket, és
rátermettségük alapján időkoordinátákat adnak nekik. Az időkoordináták segítségével tudnak a
megfelelő korba utazni, hogy ott begyűjtsék az időágak gyógyításához szükséges elemeket.

A programban mindenki egyénileg gyűjti a koordinátákat, azonban minden csapatnak el kell érni
egy bizonyos gyógyulási szintet. A koordinátákat feltehetik játékokra, hogy újakat nyerjenek,
de el is veszíthetik azokat. Ha Valamelyik csapat nem éri el a Minimum gyógyulási szintet a
feladat során, ők az adott napon nem járulnak hozzá semennyivel a Nagy idővonal
gyógyulásához.

A minimum teljesítendő gyógyulási szint elérése után folytatódik a verseny a legtöbb gyógyulási
szint eléréséért. a program csak akkor zárul sikertelenül, ha egy csapat sem érte el a minimum
gyógyulási szintet.

Nagyotmenés
Az előző év elmaradt nagyotmenési ötletét felhasználva:

A csapatok sehol nem találják Chrono Sanctuary területén Patrónusaikat. Ennek egy az oka:  
elkezdte őket valami rángatni össze-vissza az időben. A CM-ek szerencsére el tudták fogni a
patrónusok időlenyomatait. Ha a csapat megszerzi az összes időlenyomatot, egyértelművé válik
számukra a patrónusuk pontos helyzete, és meg tudják őt menteni.

De nem csak ennyi a dolguk. Miután megtalálták patrónusukat, vissza is kell őt juttatni egy
biztonságos helyre. Azonban utazásaik során a csapatok időlidércekbe botolhatnak, akik ha
meglátják őket, patrónusukat ismét egy másik időbe küldik. Érdemes tehát őket elkerülni.

Az a csapat, aki a legrövidebb idő alatt találja meg és juttatja biztonságos helyre patrónusát
nyeri a programot, és járul hozzá legnagyobb százalékban a nagy idővonal gyógyulásához.
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CRAFT
A CM-ek újabb időbetegséggel állnak szemben. Feltűnt nekik, hogy a történelem pionírjai nem
vitték véghez felfedezéseiket, feltalálásaikat. Nem találták fel A következő dolgokat:

Papirusz (KR. E. 3000-ben)
Könyvnyomtatás (1440-BEN)
penicilin (1928-ban)
számítógép (20. század eleje)
internet (1960-as évek)
mesterséges intelligencia (21. század eleje)
kvantumszámítógép (2050-ben)
Rák ellenszere (22. század eleje)

A program során a házaknak Chrono Érméket kell gyűjteniük a CM-ektől, amiket beválthatnak a
megfelelő kutatáshoz szükséges valutára.

a feladat akkor zárul sikeresen, ha mindegyik találmány sikeresen feltalálásra került.
Amennyiben egy találmány is feltalálatlan maradt, úgy a program sikertelennek tekinthető, és
a nagy idővonal ezzel a feladattal nem gyógyult semmit.

A feladat során az egyes csapatok eldönthetik, hogy melyik találmányt szeretnék támogatni, és
ehhez mérten váltani a megfelelő valutára. Az a csapat nyeri a programot, aki a legtöbb
találmány feltalálásához járult hozzá a legnagyobb százalékban.

(pl. Ha X csapat 1 találmányra fókuszál, és ott 80%-ban járultak hozzá a feltaláláshoz, akkor
kisebb eséllyel nyernek, mint Y csapat, akinek az volt a taktikája, hogy 2-3 találmánynál
próbáljanak elérni 30-40%-ot.
Y csapat akkor tud nyerni a 30%-kal egy találmányban, ha nincs másik olyan csapat, akik több,
mint 30%-ban járultak hozzá ugyanahhoz a találmányhoz.)
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Tőzsde
A CM-ek látják, hogy a jövőben háború dúl. Az addig biztosnak vélt kimenetel az idő betegsége
miatt nem látható. A Mesterek a korszakok segítségét kérik a hábórú eldöntésében. A
csapatoknak állást kell foglalniuk, hogy a Génmódosított Humanoidokat, vagy a Szilícium Alapú
életformákat támogatják a csatában. Ennek érdekében küldeniük kell a választott táborba
általuk létrehozott katonákat. A program végén a korszakok tanúi lehetnek a harcnak. 

Az a csapat, aki a győztes tábort támogatta, hozzájárul a Nagy idővonal gyógyulásához. A
legtöbbet támogató csapat járul hozzá legnagyobb százalékban a nagy idővonal
gyógyulásához.

META
Az időben egy féreglyuk keletkeztek, ami elkezdte beszippantani a létezést. A Lyuk csak a
bizonyos időben nyílik meg, ekkor van lehetőségünk pajzsot húzni rá. A féreglyuk egyszerre
létezik több időben. A korszakok feladata, hogy a saját idejük féreglyukját elzárják, ehhez
azonban más korszakoktól kell pajzsokat szerezniük. A csapatok kihívhatnak más korokat
versenyezni, hogy a megfelelő időben, mikor a féreglyuk megnyílik, elnyerhessenek pajzsokat, és
a saját korukra helyezhessék. 

A pajzsok különböző anyagból készültek, és képesek a megfelelő kombinációban reakcióba lépni
egymással, ezzel erősítve a védelmet.
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az eredményhirdetésekre való várakozás során az ordibálás session-t csökkentve a szervezők
szerepeltetése, ezzel a gólyák szórakoztatása egy jó program lehetne.

Kalapból húzás 
Minden egyes ilyen esti programon kihúzzuk egy kalapból a(zok)nnak a szervező(k)nek a nevét,
aki(K) az adott este szerepelni fog(NAK). Akár az is lebonyolítható, hogy aki szívesen
szerepelne ezeken az esti programokon gólyaként, az a tábor során bármikor beledobhatja a
nevét a kalapba.

Kvíz
A kiválasztott szervezők kapnak kérdéseket, melyekre gyorsaság szerint tudnak válaszolni.
Ezek lehetnek nagyon random kérdések, de akár az egyetemhez kapcsolódóak is. Fő dolog itt is a
humor kellene, hogy legyen.

Ki mit tud?
Ez lehet akár nem csak szervezői, hanem jelentkezésalapú. Lehet jelentkezni ki mit tudra, és
az egyik este eredményhirdetése előtt rendezzük meg a versenyt. Bármilyen versenyszámmal
lehet jelentkezni előzetesen. Ha nem jelentkezik senki, akkor viszont néhány szervezőnek kell
valamilyen rögtönzött produkciót bemutatni.

Jelenetezés
Kalapból kihúzott szereplők, és kalapból kihúzott jelenetek. A jelenet végén a gólyák
szavazhatnak tapssal, vagy hurrogással, hogy mennyire tetszett nekik az adott jelenet. Ha
van bátor önként jelentkező gólya, ő is jelenetezhet.

Koreográfia tanítás és eltáncoltatás
Vagy A szokásos rumadai koreográfia, vagy kifejezetten erre a GT-re kitalált tánckoreográfia
betanítása a gólyákkal, amit minden egyes közös gyülekező során kötelező jelleggel el kell
táncolniuk. Garantáltan megmarad az élmény.

Közös esti programok
eredményhirdetések előtt
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