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Concept draaiboek levend kolonisten van Catan

19 juni 2002

Levend kolonisten van Catan is een groots opgezet programma georganiseerd voor de drie Wilde Vaart subkampen van het Nawaka.  Dit spel is gebaseerd op elementen uit  het populaire bordspel "Kolonisten van Catan". Het voor je liggende draaiboek is bedoeld voor medewerkers van de subkampstaf en medewerkers van het Nawaka. Naast dit draaiboek is er een draaiboek voor begeleiding en medewerkers die medewerking verlenen aan het slagen van dit programma onderdeel en een draaiboek (of speluitleg) voor de deelnemers.    

Doel van het spel

Doel van het spel is dat er met een groep een stad wordt gekolonialiseerd (gebouwd).

Deelnemers doen mee per bak met hen eigen vlet en worden ingedeeld in drie groepen. Winnaar is de groep die al eerste een stad heeft. Dit kan men doen door op diverse plekken geld te verdienen door gokken of "iets" te doen. Hiervoor kunnen de benodigde grondstoffen gekocht worden en bij een makelaar huizen e.d om een stad te bouwen worden vergaard. Spel element hierbij is de markt werking voor grondstoffen en andere maatschappelijke problemen (zwart geld, vals geld, nieuwe geldsoort e.d.). De groep winnaars mag hun stad een naam geven en krijgen een standbeeld!  

Aantal deelnemers

Vanuit de drie subkampen kunnen er 120 vletten meedoen (is het aantal aanwezige vletten). Geschat wordt dat er 100 vletten ook daadwerkelijk zullen meedoen. Daarnaast zal de medewerking gevraagd worden van begeleiding bij de activiteiten en op de Mall.

Deelnemers zullen zich van te voren moeten intekenen voor deelname zodat er een inschatting van het aantal deelnemers gemaakt kan worden.

Tijdstip

Kolonisten is gepland op donderdag 25 juli (=dag 2) van 9.00 uur tot 17.00 uur. Als reservedag, bij te slechte weersomstandigheden o.i.d. is maandag 29 juli (= dag 6) vrijgehouden. Het programma zal twee dagdelen in beslag nemen, met daar tussen in ruimte voor de lunch. Gezien de inspanning die voor de organisatie van een dergelijk programma gedaan moeten worden is het zaak dat er naast dit programma weinig andere programma's draaien en alle Wilde Vaarders in principe mee kunnen doen.

Terrein

Hiervoor wordt gedacht aan een grindgat in de buurt van het terrein, waar op dat moment geen andere activiteiten gehouden worden. In overleg met planning zal gekeken worden waar dit kan. Naast een plas waar +/- 100 vletten kunnen zeilen moet er op 6 plekken aan de kant een activiteit ontplooit kunnen worden waarvan er bij 1 (de "mall") een groter oppervlakte  gewenst is (ongeveer 1 hectare).

Schets van terrein:
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5. bijstandskantoor

Makelaar

Spelverloop

De deelnemers worden in gedeeld in drie groepen van ongeveer 30 vletten. Deze krijgen een vlag in de kleur van hun groep en ze zullen met de andere deelnemers in hun groep moeten samenwerken. 

Op een veld (de 'Mall') staan drie vlaggenmasten met de zelfde kleuren vlaggen. Dit zijn de plekken waarop de stad opgebouwd moet worden. 

Na de start van het spel vertrekken de deelnemers per vlet naar een plek naar keuze waar geld verdient kan worden of vermeerderd. Dit zijn de volgende gelegenheden en activiteiten:

1.
Gokhal: Rad van fortuin: deelnemers kunnen geld inzetten op een cijfer 1 t/m 10 en hiermee hun inzet verdubbelen. Bij verlies is de inzet weg.

2.
Cafe:  Kaarten: 21-gen.

3. 
Pizzaria de maffiozo: knock out show: twee vlakken ja/nee of hoger/lager. Er worden vragen gesteld waarbij men kan kiezen welk vlak men wil in de trend van: zijn er meer of minder dan 15000000 fietsen in Nederland?

4.
Hoeren: Vlegelhangen: hoe langer men presteert hoe meer geld men kan verdienen.

5.
Bijstand: Dobbelen voor een uitkering: Yatzee.

Wanneer men denkt genoeg geld te hebben gaat men terug naar de Mall en kan bij de handelaren in marktkramen grondstoffen kopen. Het gaat hierbij om de volgende grondstoffen:

· Steen

· Hout

· Graan

· Erts

· Wol

Deze zijn geprijsd aan de hand van het vraag en aanbod principe. Op krijt borden kunnen de handelaren aangeven wat hun grondstoffen kosten en deelnemers kunnen eventueel afdingen.

Wanneer men genoeg grondstoffen heeft gaat men naar de Makelaar en kan men huizen kopen (laten bouwen) 

Voor 1 huis is nodig:
  1 steen, 1 hout, 1 graan en 1 wol.

Voor 1 cafe is nodig:
  5 hout, 10 graan, 5 erts en 5 wol.

Voor 1 kerk is nodig:
10 steen, 5 hout, 15 erts en 5 wol.

Wanneer men tien huizen een cafe en een kerk heeft mag men zich een dorp noemen.

Hierna kan men een stad worden door meer huizen, nog een cafe, een universiteit, een raadhuis en de kerk om te bouwen tot kathedraal. Wanneer dit bereikt is kan men stadsrechten aanvragen en de winnende stad krijgt een standbeeld.

Men heeft nodig om stad te worden:

15 extra huizen van:
1 steen, 1 hout, 1 graan en 1 wol.

1 extra cafe van:

5 hout, 10 graan, 5 erts en 5 wol.

1 raadhuis van:

5 steen, 5 hout, 15 erts en 10 wol.

1 universiteit van:
10 steen, 10 hout, 15 graan, 5 erts en 5 wol.

en voor het ombouwen van de kerk naar kathedraal is nodig:





10 steen, 5 hout, 15 erts en 5 wol.

Als spel element zijn er verstorende factoren die de verloop van het spel kunnen bepalen en het mogelijk maken het spel te versnellen en vertragen. Deze gebeurtenissen dwingen de deelnemers samen te werken en niet al hun geld op te potten.   

De volgende faktoren zullen ingezet worden:

· er wordt vals geld in het spel gebracht, dit zullen de handelaren moeten herkennen en weigeren hiervoor grondstoffen te verkopen.

· er wordt van munt eenheid gewisseld op een bepaald tijdstip. Hierbij wordt ook nog een andere omreken koers gehanteerd.

· er kunnen invallen gedaan worden bij de activiteiten door de politie waardoor men al hun geld kan verliezen. Dit om te voorkomen dat men te lang bij een spel blijft hangen.

· zeerovers kunnen vletten enteren om geld en eventueel meegenomen grondstoffen af te nemen.

· als men grondstoffen oppot kan er om een bepaalde tijdseenheid (bijvoorbeeld 1 uur) belastingheffing over grondstoffen plaats vinden. Hierbij worden bijvoorbeeld 5 % van de in het bezit zijnde grondstoffen ingenomen door de belasting inspecteur.

· mislukken van de oogst van graan door bijvoorbeeld droogte kan de prijs van het graan op drijven.

· een schapenziekte kan de prijs van wol opdrijven.

· een grote brand kan de prijs van hout enorm opdrijven.

· een enorme goede oogst kan de prijs van graan verlagen, net als een geboorte golf onder de schapen en het vinden van een nieuwe ertsmijn deze grondstoffen kunnen verlagen.

Medewerkers

Voor de bemensing van spelen en de kramen op de mall zal de medewerking gevraagd worden van subkampstaf van de drie wilde vaart subkampen en begeleiding van de groepen. 

Voor de medewerkers is een aparte speluitleg gemaakt.

De volgende medewerkers zijn nodig:

· Algemeen spelleider: deze houdt overzicht, treed op als scheidsrechter tijdens conflicten, bewaakt de tijdsplanning en kan beslissingen nemen over het verlagen van prijzen e.d.

· 6 mensen verbindingen: deze zorgen voor het vervoeren van de grondstoffen terug naar de mall, voorzien de ondernemers van geld en ondersteunen op allelei andere punten. Deze zullen over een boot met buitenboord motor beschikken.   

· 5 Handelaren: deze verkopen op de mall de grondstoffen. Voor elke grondstof is er 1 handelaar.

· 10 “Ondernemers: deze staan op de “posten” waar de deelnemers geld kunnen verdienen en voeren hier een activiteit uit. Dit zijn inelk geval 2 personen per post mar dit kunnen er ook meer zijn. 

· 2 Makelaars: deze ruilt huizen e.d.voor grondstoffen. Tevens kan hij/zij als bank optreden tijdens de omschakkeling naar een andere valuta. 

· 6 stoorzenders: deze hebben een rol als: zeerover, politie-inspecteur of belasting-inspecteur en hebben hierdoor een rol in het voorkomen dat grondstoffen en geld worden opgepot. Zij hoeven niet de hele tijd actief te zijn.

 Tijdsplanning

Op de subkamp bijeenkomst van Hurricane zijn de belangrijkste spelregels uitgewerkt. Na overleg met de andere subkampen zal dit verder tot in details worden uitgewerkt. 

Materiaal zal worden gemaakt op het derde subkampstafweekend. Binnen de subkampstaf zullen Floortje, Josien, Renate, Madeleine en Paulien zich bezighouden met de uitwerking. 

Informatievoorziening

Omdat dit een gezamenlijk programma is, is de informatievoorziening een belangrijk onderdeel. Op het gezamenlijk programma overleg tussen de drie subkampen zal vanuit Hurricane het draaiboek aangeleverd worden zodat dit besproken kan worden. Verder zal er goed nagedacht moeten worden over een duidelijke uitleg voor de deelnemers en de benodigde ondersteuning tijdens de uitvoering.  

Materiaallijst:

· Vlaggetjes in drie kleuren voor in de vletten (30 stuks per kleur)

· drie vlaggenmasten met kleur vlag

· zeeroversvlag

· geld

· vals geld

· nieuw geld

· Rad van fortuin en houten nummers

· kaarten

· vragen voor knock out

· afzetlint en haringen

· stellage voor vegelhangen

· dobbelstenen

· 75 huizen

· 3 kerken

· 3 uitbouw tot kathedraal

· 6 cafes

· 3 universiteiten

· 3 raadhuizen

· 6 marktkramen

· borden met tekst: Makelaar, Bank, Erts, Wol, Hout, Graan, Baksteen

· 180 bakstenen

· 180 hout

· 180 graan

· 180 erts

· 180 wol

· boot met buitenboordmotor voor verbinden

· portofoons

· en dingen die ik nog vergeten ben.

Budget

	




	deelkosten:
	totale kosten:
	werkelijke kosten:

	Materiaal:

	
	€ 250.-
	

	huizen:
	€   50,-
	
	€ 

	kerken e.d.:
	€ 100,-
	
	

	grondstoffen:
	€   50,-
	
	

	spelmateriaal:
	€   50,-
	
	

	Informatie:
	
	€150,-
	

	drukwerk:
	€   50,-
	
	

	borden:
	€ 100,-
	
	

	Onvoorzien:
	
	€  50,-
	

	
	
	
	

	Totaal:
	
	€ 450,-
	

	
	
	
	


Veiligheid

In dit programma zitten geen extra risico volle onderdelen. Voor het zielen wordt er vanuit gegaan dat de deelnemers in het bezit zijn van de  benodigde MBL's.

Gezien het aantal deelnemers zal er wel een risico analyse worden opgesteld.

Paulien Scherpenzeel 21-2-2002







PAGE  
1

