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LARP A JEHO POTENCIAL V
NEFORMALNOM VZDELAVANI

Mgr. Maria Lazorikova

STRUCNA CHARAKTERISTIKA

Sucasna pedagogika vyhlfadava nové a inovativne prostriedky, ktoré mézu
dobre posluzit aj v oblasti vzdelavania. Medzi také by sme mohli zaradit’ aj
hranie roli nazivo — LARP, ktory primarne vznikol za G&elom zabavy. Coraz
viac sa do popredia dostava jeho skryty potencial a moznosti vyuzitia vo
vzdelavani, hlavne v oblasti budovania socialnych zruénosti.

Pomenovanie LARP je skratkou anglickych slov Live Action Role Play a
predstavuje formu hry nazivo, kde u€astnici stvarfiuju postavy v redlnom
prostredi podl'a vopred stanovenych pravidiel a pribehu. Na rozdiel od
stolovych hier alebo divadla, LARP kladie déraz na interaktivitu a
spolupracu medzi hraémi.

Urcit €asovy usek vzniku rolovych hier je takmer nemozné. UZ od nepamati si
deti pri hre na seba brali r6zne roly, a takto sa pripravovali na svoje buduce
ulohy. Rozvoj LARPov tak, ako ich pozname dnes, nastal v 20. storoc€i. Velky
vplyv na to mala popularna hra Dungeons & Dragons, v ¢eskom prostredi
znama ako Draci doupé. Nepopieratelny podiel v tomto procese mal tieZ vznik
réznorodej fantasy literatury, napriklad Pana Prstefiov od J. R. R. Tolkiena.

LARPy mbzu byt vsadené do r6zneho prostredia. Pozname napriklad
historické, detektivne, rozpravkové, fantasy, postapokalyptické. Pribehy
LARPov sa mbézu odohravat vo vazenskom prostredi, ale aj na party v


https://www.youtube.com/watch?v=Ej0mJyjbMfw&ab_channel=CourtOfMoravia

Hollywoode, na palube vesmirnej lode, ale aj na vlakovej stanici. V tomto
pripade naozaj plati, Ze kreativite sa medze nekladu.

Najjednoduchsou formou tychto hier su bojovky, v ktorych konkrétne hranie
roli v psychologickej rovine nie je vébec dolezité. Vacsinou ide o niekolko
,znepriatelenych® skupin, ktorych ulohou je medzi sebou bojovat mak&enymi
zbranami za u¢elom ziskania urcitého ciela. Takéto podujatia maju primarne
Sportovo-rekreacny charakter.

Za zlozZitejSie mézeme povazovat velkovypravné LARPYy, ktoré spravidla
trvaju niekolko dni, su uréené pre vacsi pocet hraCov a maju rozvetveny
pribeh vsadeny do konkrétneho prostredia. Hraci stvarnuju predpripravenu
Specificku postavu, ktora zaziva rézne herné mini-epizédy. Tato forma
LARPu mé primarne sluzit na oddych od problémov beZného Zivota. V
mnohych pripadoch takto straveny ¢as hracovi prinesie aj pozitivnu zmenu v
zmyslani a mbéze odhalit’ nové stranky svojej osobnosti, ale aj zmenit optiku
nazerania na okolity svet, takéto procesy su vSak skér nahodné.

Podobny charakter maju aj LARPYy, ktoré nazyvame komorné. Tie sa
spravidla odohravaju v kratSom ¢asovom Useku — par hodin a zahffaju mensi
pocet hra€ov. Prave tieto maju najvacsi potencial a moznosti vyuzitia vo
vzdelavacom procese.

Ich vyhodou je, Ze si u€astnici mézu na ,necisto” zazit’ rézne, mnohokrat aj
narocné situacie. Takto si v bezpe€nom prostredi hry nadobudnu skusenost’,
ktora buduje ich postoje. Okrem toho si rozvijaju svoje komunika¢né
zruénosti, schopnost’ improvizacie, ale aj socialne interakcie. Pri kazdom
LARPe hracov sprevadza vySkoleny uvadzaé, ktory v ivode poskytne vSetky
potrebné informacie, je napomocny pocas herného €asu, ale predovsetkym
bezprostredne po odohrani pribehu vedie reflexiu, ktora je neoddelitelnou
Castou vzdelavacich LARPov.

KONKRETNE PRIKLADY POUZiVANIA LARPOV VO
VZDELAVANI

LARP sa ¢oraz viac vyuziva ako pedagogicky nastroj, ktory podporuje aktivne
uCenie, kritické myslenie a empatiu. Prikladom je danska internatna Skola
Osterskov Efterskole, ktora integruje vzdelavacie LARPy do svojho



https://www.youtube.com/watch?v=SpDutlPH-50&ab_channel=KOLEMDOMU
https://www.youtube.com/watch?v=I3eZu5CxRfs
https://osterskov.dk/
https://osterskov.dk/

u€ebného planu a pouziva ich ako svoj hlavny pedagogicky nastroj. Motto
tejto Skoly znie ,Scientia per ludum®, €o z latin€iny méZzeme prelozit ako
,»Vedomosti prostrednictvom hry*“. Podobné heslo zastaval uz Jan Amos
Komensky s jeho dobre znamym — Skola hrou.

Usterskov Efterskole bola zaloZena v roku 2006 a vSetky predmety su
vyucované prostrednictvom narativnych projektov, kde Studenti preberaju
rézne roly a rieSia ulohy v kontexte pribehu. Tento pristup motivuje Studentov
k hibSiemu porozumeniu ucdiva a rozvija ich socialne a komunikacné zruénosti.
Zaujimavostou je, Zze dobré vysledky dosahuju obzvlast Ziaci, ktori s
taZkostami zapadali do tradiéného Skolského systému. Hovorime tu o
réznych poruchach u€enia, ADHD, Aspergerovom syndrome, ale aj dalSich.

Na tomto priklade m6Zzeme vidiet, Ze LARP ma velky potencial nielen v
oblasti budovania socialnych zruénosti a postojov, ale je aj dobrym nastrojom
na nadobudanie vedomosti.

LARP A ZNEVYHODNENE KOMUNITY

LARP sa ukazal ako u€inny prostriedok budovania empatie, sebadévery a
socialnej inklazie najma tam, kde tradiéné formy vzdelavania zlyhavaju.
Okrem mensich Skolskych projektov existuje niekolko medzinarodnych
EduLARPov, ktoré cielene pracuju s u€astnikmi z marginalizovanych skupin.
Mo6zeme tu spomenut projekt ,,Minosia Labyrinth“ — patdriovu simulaciu
byrokratickej ,krajiny“ Minosia, v ktorej hraci zazivaju ulohy migrantov,
uradnikov i policajtov. Vyskum Erasmus+ konzorcia ukazal, Ze po hre sa
Statisticky vyznamne zvySila empatia u€astnikov voc&i migrantom a zniZila sa
miera stereotypizacie.

Pri praci so znevyhodnenymi skupinami sa da dobre vyuzit’ aj LARP ,,Party
Hollywood*, ktory pracuje s témou diskriminacie a predsudkov. Tuto
konkrétnu hru si mali moznost zahrat aj mladi fudia z viacerych romskych
komunit, s ktorymi sme v uplynulych rokoch pracovali. Napriek pociato€nym
obavam, €i budu pravidla a zvolena téma pre u€astnikov dostatocne
zrozumitelné, sa LARP ukéazal ako velmi vhodny nastroj — hraci aktivne
vstupovali do deja, s nadSenim sa zapajali a poCas reflexie dokazali
pomenovat délezité momenty tykajuce sa predsudkov, vlastnej identity a
vztahov s majoritou. Z viacerych odoziev bolo zrejmé, ze hra zanechala silny


https://www.youtube.com/watch?v=KfGWPG6Cr14&ab_channel=%C3%98sterskovEfterskole
https://www.minosia.eu/

emocionalny dojem a otvorila dolezité otazky, o ktorych by sa v beznom
Skolskom prostredi hovorilo len tazko.

Aby LARP dosiahol svoj plny potencial vo vzdelavacom kontexte, je potrebné
dbat’ na niekolko kfu€ovych aspektov. V prvom rade musi byt hra
zrozumitelna a prispésobena veku, skisenostiam i kultirnemu kontextu
hracov. Rovnako dblezita je uloha vyskoleného uvadzaca, ktory ucastnikov
citlivo prevedie celym procesom — od uvodu cez samotné hranie az po
zaverecnu reflexiu. Prave ta vytvara priestor na spracovanie zazitku a jeho
prepojenie so skutoénym zivotom, ¢im sa z LARPu stava ucinny nastroj na
budovanie empatie, kritického myslenia a osobnostného rastu.

LARP tak predstavuje nielen zabavnu formu oddychu, ale aj mimoriadne
silny nastroj neformalneho vzdelavania. V rukach citlivého facilitatora sa
stava bezpecnym priestorom na skimanie seba, sveta a druhych — a prave v
tom spociva jeho skutoény transformaény potencial.
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CHARAKTEROVE VZDELAVANIE CEZ

PRIBEH A UMENIE

Ing. Miroslava Durankova, MA

Rozvijanie charakteru prostrednictvom pribehov je jednym z mnohych
pristupov v ramci charakterového vzdelavania. Vyznam pribehov v naSom
Zivote a ich vplyv na nas charakter nie je nova téma. Neexistuje ¢ast' nasho
zivota, v ktorej by sme neprichadzali do kontaktu s pribehmi v ich réznych
podobach (romanoch, filmoch, piesfiach ¢€i dokonca v obrazoch). Pribehy
najdeme v marketingu a politickych kampaniach, kazda rodina ma svoj
pribeh, kazdy $tat a narod ma svoj pribeh. Vdaka pribehom si vysvetlujeme
koncept zZivota, chapeme désledky svojich €inov a snivame o buducnosti. V
oblasti vychovy charakteru rozoznavame niekolko projektov, ktoré vyuzivaju
pribeh ako hlavny nastroj vychovy charakteru, najznamejSie su projekty
Narnijské cnosti (Narnia Virtues: Pike, Lickona a Nesfield 2015) a Rytierske
cnosti (Knightly Virtues - Carr a Harrison, 2015).

Preco su pribehy také uzito¢né a oblibené pri vychove charakteru?
Navrhujem tieto tri atributy, ktoré sa spominaju vo viacerych zdrojoch: tuzba
spojit sa s histériou a inymi fludmi (Hardy v Sanderse, 2012), krasa a
harmonia pribehov, ktoré pritahuju (Dante vo White, 2017), a inSpiracia pre
dobré ¢iny (Maclntyre v Carr, 2018).

Po prvé, l'udia tuzia po spojeni s histériou. Svoj zivot si nevieme predstavit
bez pribehov a aj my sme sucastou viacerych pribehov. Pribehy nas
pritahuju. Niektoré z nich pritahuju viac ako iné, ale prostrednictvom vetkych
hladame krasu a spojenie. Chceme sa spoijit s postavami, chceme zdielat ich
zivoty a emécie. Chceme porozumiet zivotu (Cana Academy, 2016), aby sme
ho mohli dobre prezit, pretoZze samotny Zivot je ,nevypovedany pribeh, ktory
¢aka na to, aby bol vyrozpravany" (Hardy v Sanderse, 2012, s. 143).



Po druhé, , krasa prebudza dusu k ¢innosti" (Dante vo White, 2017) a
harmonia pribehov nas pritahuje. Citame pribehy, pretoZe st krasne. Krasa
jazyka, rytmus zvukov a harmonia, ktora nas obklopuje. Okrem toho krasa
situacii, predstavovanych obrazov v nasej mysli, ked ¢itame, pozerame alebo
pocuvame pribeh. Aristoteles nam vo svojej Poetike pripomina, Ze poézia
akoby vychadzala z dvoch pricin, ktoré su obe hlboko spojené s naSou
prirodzenostou. Jednou je instinkt napodobriovania, o ktorom budem hovorit
neskér, a druhou je nas instinkt pre harmoniu a rytmus (Bartel, 2018). Myslim
si, Zze prave tato harmonia a rytmus davaju zaklad technickej krase pribehu.

Po tretie, Chesterton poukazuje na to, Ze rozpravky necitame detom preto, ze
ich potrebujeme naucit, ze existuje dobro a zlo (to uz vedia), ale preto, ze im
pribeh ukazuje, ako Juraj zabil draka (Chesterton vo First Thing, 2017, s. 37).
Maclntyre tvrdi, Ze [udia sa vnimaju ako postavy v pribehoch, v ktorych maju
¢iny normativne désledky pre fudské dobro alebo zlo (v Carr, 2018). Chceme
zit dobre a inSpiraciu, ako zit, nachadzame v pribehoch a postavach, ktoré
napodobrujeme. Pribehy nam pomahaju lepsie vidiet’ dobro, zlo a ich
podoby v réznych okolnostiach a otvaraju priestor na reflexiu a
predstavivost’. Ked sa zamyslime, mézeme si uvedomit, ¢o a ako sme robili
v kazdodennom Zivote. Predstavivost, ktora sa zameriava na nase buduce
konanie nam otvara moznosti ako zit..

Napokon, tieto tri atributy: tizba po spojeni s histériou a inymi fudmi, krasa a
harmonia pribehov, ktoré pritahuju, inSpiracia pre dobré &iny, su v moralnej
predstavivosti vzajomne prepojené. Moralna predstavivost’ ako ,,velky
nastroj moralneho dobra" je ,,miestom, kde si rozum a srdce zelaju,
predstavuju, hodnotia a vyberaju dostojny ciel (telos)" (Bohlin, 2005, s.
29).

Je kazdy pribeh vhodny pre dospievajuceho &loveka, aby v fiom prebudil
moralnu predstavivost a podporil formovanie jeho charakteru? Ako rozpoznat
tie spravne pribehy? David Carr navrhuje Citat v8eobecne uznavany ,kanon"
svetovej literatury, pretoZe ,charakter a moralne konanie su hlavnou témou
takejto literatury" (Carr, 2018, s. 29).

Mortimer J. Adler (1972), predstavitel projektu Velké knihy (Great Books), by
navrhoval Citat len velké knihy nasej civilizacie, pretoze prave takyto druh
knihy ma schopnost rast s nami poc¢as celého Zivota a méze obohatit nas
zivot, ked mame Sestnast aj Sestdesiat rokov. Okrem toho je Citanie velkych
knih naro¢né a komplexné, takze moze byt tazké, ale rozhodne zaru€uje rast
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Ziakov. Spisovatelka Francine Proseova podporuje toto naro€né kritérium
tvrdenim, Ze Studenti strednych 5kol necitaju knihy zo zoznamu povinného
Citania, pretoze pre nich nie su dostatocne naro¢né a zlozité (Proseova,
1999).

Zaroven je délezité spomenut, Ze pribehy sa nerozpravaju len
prostrednictvom literatury, ale aj inych zanrov, ako su filmy, hudba alebo
obrazy. ,Aristoteles odporucal vyuzivat umenie na uc€ely moralnej vychovy",
pretoZze hudbu a umenie ,mozno vyuzit' na to, aby Ziaci vnimali etické otazky,
pomahali emdciam stat’ sa cnostnymi dispoziciami a podporovali kritické
myslenie" (Kristjansson, 2007, s. 80; Lickona, 1991, 2004; v Sanderse, 2012,
s. 137). Okrem toho Catterall (1998) tvrdi, Ze obrazy aj knihy poskytuju ,,okno
do predmetného sveta“. Domnievam sa, Ze spravna kombinacia réznych
foriem zanrov, ktoré vyuzivaju rozpravanie pribehov, méze posilnit moralnu
predstavivost a tuzbu.

Moje domnienky o tom, Ze spravna kombinacia roznych foriem Zanrov, ktoré
vyuzivaju rozpravanie pribehov, méze posilnit moralnu predstavivost a
vychovavat tuzbu ¢loveka, potvrdzuju aj moje vysledky z testovani Studentov
Akadémie velkych diel, ktoré pravidelne opakujeme v kazdom Skolskom roku
od zaciatku vzniku Akadémie v roku 2019.

Poznamka: Tento ¢lanok o charakterovom vzdelavani vychadza zo
skusenosti s realizaciou programu Akadémia velkych diel. Ako pripomina
autorka, ,pribehy sa nerozpravaju len prostrednictvom literattry, ale aj inych
Zanrov, ako su filmy, hudba alebo obrazy” — a rovnako, ba v nie€om mozno
este efektivnejsie, sa pribehy mézu prerozpravat aj skrze rolové hry, kedy sa
ucastnici stavaju priamo protagonistami pribehu. (pozn. redakcie)
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TANEC AKO ROLOVA HRA A

SPECIFIKA ROMSKEHO
PROSTREDIA

Ing. Dusan Plichta

Vyznam tanca pre deti a dospievajucich je nepochybne pozitivny. Zvlast pre
rémsku mladez je tanec neprehliadnutelnym fenoménom, neoddelitelnym od
ich kazdodenného zZivota. Tanec zasahuje do viacerych oblasti zivota naroda.
Najmé pre Romov je tanec
fundamentalnym pilierom ich
kulturnej identity, sebavyjadrenia,
socialneho zaclenenia. V tomto
¢lanku chcem upriamit’ pozornost
Citatela na nasledujuce benefity,
ktoré tradi€ny i su€asny tanec
prinada tvorcom,

interpretom, divakom a celej
spolocnosti.

Fyzické a psychické zdravie, emocionalny prinos

Tanec zlepSuje kondiciu, koordinaciu, silu a flexibilitu, podporuje zdravy
Zivotny Styl a mdze pomdct predchadzat obezite, zlepSuje spravne drzanie
tela. Tanec pomaha vyjadrovat emdcie, zniZuje stres a Uzkost, zvysuje
sebavedomie a pozitivny obraz o vlastnom tele, podporuje emocionalnu
inteligenciu a sebapoznanie. Doktorka Maria Montessori pripominala, Ze je
nevyhnutné ,venovat zvlastnu pozornost fyziologickému stavu
dospievajliceho“* a vnimala pohyb ako neoddelitelnu sucast rozvoja
osobnosti. Tvrdila, Ze nakolko je mozog adolescenta v désledku vylu€ovania
mnozstva horménov pretazeny, je vhodné v tomto veku zakomponovat do



procesu vyucby fyzické aktivity a pohyb.? Tanec sa preto javi ako vhodny
nastro;j.

Pozitivne priklady z Ciriklore: Aj vzhladom na skuto&nost, e nemame
hudobné ani spevacke €isla, tak vSetok disponibilny ¢as nase deti pretancuju
— jeden temperamentny tanec strieda dalsi. Vyrazne sa tak zvySuje sila
tanecnika, vytrvalost a zlepSuje sa koordinacia celého jeho tela. Déraz
kladieme na spravne a estetické drzanie tela. Romski tanecnici tancuju viac
srdcom ako hlavou a neskryvaju svoje emdcie. Paradoxne ako choreograf
nemam problém s tancujucimi, plne vytazenymi detmi, ale s prestavkami
medzi jednotlivymi €islami. Udrzat ticho a koncentraciu deti na slovo
choreografa da sizyfovsku pracu. Ano, ukogirovanie negativnych, ale i
pozitivnych emécii — u romskych taneénikov — je skuto€nou vyzvou pre
vSetkych zainteresovanych (choreografa, tane¢ného pedagdga, umeleckého
veduceho).

Podpora narodnostnej kultury a tradicii, zachovanie a posilihovanie
narodnostnej hrdosti

Tanec je klu€ovou sucastou slovenskej, madarskej aj romskej kultary —
tradi¢né tance sa odovzdavali z generacie na generaciu, avsak posledné
desatrocia sme svedkami znaéného utimu — a to najma v transfere tradi€nych
rémskych tancov a zvykov na nastupujuce generacie. Najma pre mladych
Romov je tradi¢ny tanec sposobom, ako si uchovavat svoje korene a byt hrdy
na svoj pévod. Aj poznanie &i zvladnutie pdvodnych rémskych remesiel
(vyroba drevenych koryt, variech, pletenie kosikov a vyroba metiel, kovaéstvo
a podkuvanie koni) vyznamne prispieva k posilfiovaniu hrdosti mladych i skor
narodenych Rémov na svoju identitu. Tanec pomaha Rémom budovat
pozitivny vzt'ah ku svojej kultire — a to najma v prostredi, kde mézu &elit
predsudkom.

Pozitivne priklady z Ciriklore: Tvorivo spracovavame a prezentujeme
tradicné romske tane¢né motivy a zvyky — primarne z rémskych komunit

v Petrovanoch a Moldave nad Bodvou, ale aj z komunit, nachadzajucich sa
na uzemi dneSného Madarska a Rumunska (Orko, Csavas, Nagypalad,
Kiralyhaza). Na javisku prezentujeme aj ukazky tradi¢nych romskych
remesiel, vid tane&no-dramatické pasmo: ,Na jarmoku u PreSove“ a ,Basavel
u Petrovanoch®, kde spontanna reakcia divakov prekonala nase o¢akavania.



https://www.youtube.com/watch?v=3dBogSiGmNk
https://www.facebook.com/watch/?v=155296370578043
https://www.facebook.com/watch/?v=155296370578043
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Sebavyjadrenie a osobnostny rozvoj

Tanec ponuka moznost vyjadrit’ emécie a prezivanie bez slov — €o je pre
mladych ludi velmi oslobodzujuce. Podporuje sebavedomie a pomaha
mladym vazit' si svoje vynimo¢né schopnosti. Tanecné tréningy a verejné
vystupenia® st skvelou a zmysluplnou aktivitou — alternativou k rizikovému
spravaniu. V mnohych pripadoch je prave scénické umenie silnym
magnetom pre mladych a zaroven aj tou najefektivnejSou prevenciou socio-
patologickych javov, tak priznaénych pre prostredie generaénej chudoby.
Viaceré obce s rémskymi komunitami sa totiz stavaju neuralgickymi bodmi na
mape — a to kvoli prudko rastucej kriminalite mladeze bez perspektivy, snov,
¢i zmyslupIného zivotného poslania.

Pozitivne priklady z Ciriklore: Vyugba tanca ide u nas ruka v ruke

s podporou zdravého rozvoja deti i dospievajucich tanecnikov. Pocas
uplynulého 5-ro€ného obdobia sme identifikovali rizika, ohrozujuce 4- az 15-
ro¢nych €lenov nasho suboru.

e Na 1. mieste je zaskolactvo, ktoré je chronickym problémom
s dalekosiahlymi désledkami. Opatrenim, ktoré sme zaviedli, je dohoda
s rodiémi, detmi a obcou. Ak &len stboru (Ziak ZS) bezddvodne a/alebo
opakovane absentuje na vyu€ovani, tak potom dostane ,zaracha“ a
nemdZe tancovat ani na tréningu, ale ani na vystipeni. Ugast na
vyu€ovani si deti sami kontroluju: tato ulohu vykonavaju dvaja tanecnici
na zaklade poverenia. Nas neutichajuci tlak na ,zaskolakov“ uz prinasa
svoje ovocie. Dobrou spravou je aj to, Ze samotni pedagégovia Z5 a $ZS
konstatuju mierne zlepSenie dochadzky u nasej skupiny tancujucich
Ziakov.

e Na 2. mieste je riziko spojené s pitim energetickych napojov. Uginnou
prevenciou bol Sokujuci ¢lanok o smrti ,energetakmi naspidovaného*
talentovaného 15-ro¢ného futbalistu z USA. Energetické napoje okamzite
zabavujeme.

¢ Na 3. mieste je faj¢enie: no aj napriek zakazu sa nam nedari celkom
obmedzovat fajcenie deti — niektori doma este fajcia, ale v tréningovom
centre sme razne stopli tuto nerest. Pozitivom, na ktoré sme hrdi, je fakt,
Ze doposial neevidujeme ani jeden jediny pripad pozitia alkoholu, €i
fetovania toluénu pred, pocas a po tréningu, ¢i na zajazde, vystupeni.


https://romanoforum.dennikn.sk/tlieskal-im-aj-papez-frantisek-umelecky-subor-ciriklore-ozivuje-tradicne-romske-tance-reportaz/
https://romanoforum.dennikn.sk/tlieskal-im-aj-papez-frantisek-umelecky-subor-ciriklore-ozivuje-tradicne-romske-tance-reportaz/

Socialne zaclenenie, komunikacia a zodpovednost’

Tanec — tradiény i moderny — umoznuje spojit sa s inymi ludmi (rdmskymi aj
nerédmskymi) cez umenie. Bez potreby slov alebo prekonavania jazykovych a
spolo¢enskych bariér. Prave romska mladez mdze cez tanec ukazat’
vaésinovému obyvatel'stvu pozitivhu stranku svojej kultury, €o méze
znizovat predsudky a menit doterajSie stereotypy spolunazivania a vzajomnej
komunikacie. Je dokazané, ze pravidelné ucinkovanie v taneénom subore,
pripadne inom projekte, signifikantne posilfiuje timového ducha, disciplinu

a zodpovednost — a to nielen za seba, svojich priatefov, ale aj za cely subor
a jeho priaznivcov (podporovatelov, rodi€ov, navstevnikov verejnych
predstaveni). Deti preberaju starostlivost o kroje, o mladSich surodencov,
jednoducho nesu zodpovednost’ za dodrziavanie pravidiel. Neodmyslitelnou
sucastou komunikacie je obojstranna kriticka reflexia — nevyhnutny
predpoklad zlepSovania umeleckého kolektivu a jeho ¢lenov.

Pozitivne priklady z Ciriklore: Citanie a pisanie urgite nie je silnym
komunikaénym nastrojom nasich ¢lenov. Svoje emdcie vyjadruju nasi ¢lenovia
tancom. Takto rozvijame u mladych ich silné stranky a davame im moznost
uspiet’ v tom, v ¢om su dobri. Obdivuhodna je ich schopnost tvorit’ si vlastné
skupinové i individualne choreografie. Ako umelecky veduci suboru vefmi
ocefiujem a podporujem takuto formu kreativity a angazovanosti sa nasich
zacinajucich choreografov. Ich najlepSie choreografie uvadzame na verejnych
vystipeniach. Z Ci¢avy pochadzajici Vanesa a Nikolas zostavili tanec
Kibori, Marcelka z Trhovista zas tanec Cuke luke-la. Autorska tvorba

nasich dospievajucich ¢lenov sa bezo sporu radi medzi jagavé klenoty
sucasnej romskej popkultiry. Budovanie autentickej (nevynucovanej)
zodpovednosti je dlhodoby proces a tfnista cesta. Len odmeriovanie za
pozitiva bez postihov za neplnenie dohodnutych pravidiel dlhodobo nefunguje
a — v kone¢nom désledku — robi tanecny kolektiv velmi zranitelnym

a nestabilnym.

Prilezitosti do budticna

Pre niektorych mladych méze byt tanec vstupenkou k vzdelaniu, kariére
alebo cestovaniu — napriklad prostrednictvom folklérneho suboru, projektu,
absolvovania umeleckej Skoly. UmoZnuje im objavit’ a rozvijat talent, ktory by
inak mozno zostal nepovsimnuty. Nemenej dblezity je suborovy fenomén
spoznavania sa dospievajucej mladeze. Unikatnou prilezitostou je aj



https://www.youtube.com/watch?v=YuHZbCr7cYw&ab_channel=CirikloreRomaEnsemble
https://www.facebook.com/watch/?v=1448683332603389
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posiliiovanie pedagogickych a metodickych zruénosti mladeze, a to
prostrednictvom zau€ania novych ¢lenov.

Pozitivne priklady z Ciriklore: Vela potu, odcviéenych taneénych hodin,
sebazaprenia a zdravej rivality — to vSetko prispelo k tomu, Ze nasi ¢lenovia
mohli prezentovat’ svoje tane¢né i dramatické umenie na javisku Lunika XI —
a to pri prilezitosti navstevy papeza Frantiska v r. 20214, Televizie celého
sveta vysielali v priamom prenose kulturny program pripraveny na pocest
papeza. Skvelé vystupenia boli aj v Bratislave na celoeurépskej konferencii
ako aj v Ostrave. Nasim vzdelavacim heslom je: ,Ré6m u¢i Réma*, ¢o je
vlastne zauc€anie novych potencialnych ¢lenov su€asnymi tane€nikmi
Ciriklore. Pre ma ako choreografa a veduceho suboru je ,prioritou &. 1“ 8o
najskor uviest do tajov tane&nej pedagogiky tych &lenov Ciriklore, ktori by
chceli a vedeli naucit tancovat’ aj dalSich zaujemcov. Prave nasi rémski
tane¢ni pedagogovia (nasi terajsi tanecnici) maju zabezpecit kontinuitu

a rozvoj Ciriklore, odovzdavanie tane&nych motivov i celych choreografii. Ugit
mozu doma na osade, v Skole i na oslavach. Som velmi hrdy na to, Ze viaceri
nasi ,ucitelia tanca“ uz naucili tancovat svojich mladSich surodencov,
priatelov a spoluziakov. Vedia totiz, Ze do suboru uz prijimame len tych, ktori
ovladaju predpisané zakladné tanecné motivy. Prikladom sluzi tancujuca
rodina z Trhovista, z ktorej tancuju uz 6 surodenci - najmladsia Jarmilka ma 4
roky, najstarSia Maria bude mat’ 15.

1 Montessori, M.: Od detstvi k dospivani. Praha: Triton, 2011, s. 91.
2Tamze, s. 91.
3 Autentickd atmosféru taneéného tréningu zachytava aj reportaZ Romano

forum: https://romanoforum.dennikn.sk/tlieskal-im-aj-papez-frantisek-umelecky-subor-
ciriklore-ozivuje-tradicne-romske-tance-reportaz/

4 Choreografia a (spolu)rézia taneéno-dramatického pasma, uvedeného
na javisku - pri prilezitosti navstevy papeza FrantiSka na Luniku IX,
14.9.2021. K dispozicii je televizny zaznam TV LUX:
https://www.youtube.com/watch?v=YG6QF0chnAM



https://www.youtube.com/watch?v=YG6QF0chnAM
https://romanoforum.dennikn.sk/tlieskal-im-aj-papez-frantisek-umelecky-subor-ciriklore-ozivuje-tradicne-romske-tance-reportaz/
https://romanoforum.dennikn.sk/tlieskal-im-aj-papez-frantisek-umelecky-subor-ciriklore-ozivuje-tradicne-romske-tance-reportaz/
https://www.youtube.com/watch?v=YG6QF0chnAM
https://www.youtube.com/watch?v=YG6QF0chnAM

METODICKE LISTY
HRY INSPIROVANE LARPOM

UVOD K METODICKYM LISTOM

V tomto dokumente sa nachadzaju vSetky délezité informacie potrebné na
uvadzanie nasledovnych hier.

Organizatorovi pred za¢atim hry odporiéame postupovat’ nasledovne:

*  Precitat si pribeh hry.

®*  Preskumat postavy a prostredie, do ktorého je LARP umiestneny.

* Prejst si vSetky kroky uvadzania a pripadne ich prispésobit’ konkrétnej
skupine.

e  Studovat reflexiu a zaznamenat si, o budeme pozorovat pocas hry.

®  Pripravit vSetok potrebny material: rekvizity, tla¢, prip. kostymy.

®  Pripravit miestnost na uvadzanie a hru.

Idealne je, ak su do organizacie hry zapojené aspoi dve az tri osoby, a to:
®* osoba veduca hru;
® osoba vystupujuca v role neutralnej (vedl'ajsej) postavy, ktora sa
aktivne zapaja do hry;
e osoba zodpovedna za bezpeénost™, ktora v pripade potreby
poskytne podporu hracovi, ktory by mal po€as hry akékolvek
tazkosti.
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Avs8ak na nami navrhované hry, ktoré najdete v metodickych listoch,
postacuje aj 1 facilitator.

Kostymy

Nasledujtce hry nevyZaduju Ziadne $pecialne a naroéné kostymy. Upine
postacia jednoduché symbolické prvky. Odporu€ame, aby ste bud sami
pripravili drobné doplnky (v zavislosti od historického kontextu hry), alebo
poziadali hracov, aby si priniesli nejaky predmet, ktory im pomdze lepSie sa
vzit do svojej postavy.

UVEDENIE HRACOV DO HRY

® Hraci sedia v kruhu v miestnosti.

¢ Organizator privita hragov, vysvetli im, éo je LARP (vid bod nizsie: ,Co je
LARP?“) a o ich ¢aka.

® Precitanie pribehu hry.

e Strucny historicky kontext a pozadie pribehu (ak to je relevantné).

® Predstavenie Struktury hry a jej priebehu.

* Pravidla bezpec€nosti a reSpektovania hranic.

* VVysvetlenie hernych mechanik, pravidiel interakcie a pravidiel hry.

e Stru¢né predstavenie postav a rozdelenie roli.

POZNAMKA: Obsah méZete prispdsobit podia typu vasej skupiny —
napriklad skuseni hraci uz nemusia potrebovat' vysvetlenie, ¢o je LARP.

Hru je mozné aj variovat a nie je vzdy nutné sa striktne drzat uvedenych
postupov — v hrach je priestor aj pre tvorivost — ak sa na tom ucastnici vopred
dohodnu.

Co je LARP (info pre hracéov)
LARP (z anglického live-action role-playing game) je zazitkova hra, zalozena

na hrani roli. V tejto hre si kazdy hra¢ vyberie konkrétnu postavu, ktord pocas
hry predstavuje, podobne ako herci v divadle.



AvsSak na rozdiel od divadla, hra¢i LARPu nehraju pre zZiadneho divaka, ale
pre seba a svojich spoluhra€ov. LARP sa mdze podobat improvizovanému
divadlu, kde sa hra¢ snazi vcitit do svojej postavy a na chvilu Zzit jej Zivot.
Kazda postava ma vytvoreny charakter, podla ktorého hra¢ kona, a svoje
herné ciele, ktorych sa snazi dosiahnut v ramci tejto roly. Prostrednictvom
vzajomnych rozhovorov, interakcii a hereckej improvizacie hraci spolo¢ne
rozvijaju pribeh, do ktorého su ich postavy zapojené. Rozuzlenie hry ako
celku nie je stanovené pevne, zavisi od aktivity hracov a ich rozhodnuti, ako
rieSia rozne herné situacie vo svojich rolach. LARP teda nema spravne
rieSenie a je uplne zavisly od rozhodnuti jednotlivych hracov.

i

Pravidla a bezpec€nost’

Hra zacina heslom (napr. ,Tri dva jeden Start!®).
| Zakazané su akékolvek fyzické utoky a nienie veci.
Pravidla Pocas hry neopustajte miestnost.
ReSpektujte vSetko, €o povie uvadzac.

Konflikty medzi postavami st dovolenég, ale musia byt
vedené s uctou k druhému Eloveku.
o VSetky konflikty prebiehaju medzi fiktivnymi postavami, nie
Konflikty medzi realnymi hrami.

Pocas hry musia vSetci reSpektovat’ osobné hranice
ostatnych.

X-card: Ak sa niekto neciti komfortne (emoc¢na Sikana,
osobné témy), ma pravo kedykol'vek odist’ a oddychnut’
si. M6ze sa porozpravat s osobou poverenou
a ! bezpecénostou.
Bezpe(':- STOP: V pripade hrani¢nej situacie, méze nahlas vyslovit
nostne heslo ,,STOP HRA* — to okamzite prerusi priebeh hry a
mechaniky organizator sa sustredi na osobu, ktora signal pouzila.

Check-in: zistenie priebeznej nalady resp. energie pocas
hry (ukazte palec & @ @ hore / stred / dole)




REFLEXIA

Reflexia je velmi dblezitou su€astou celého LARPu. Na dosiahnutie
vzdelavacieho ciela a zvedomenie hra¢om, €o sa pocas hry odohralo,
odporu¢ame postupovat podla nasledujucich krokov:

1. Zistime, ¢o sa pocas hry stalo, ¢o sa udialo.
2. Pozrieme sa nato, ako a preco sa do udialo.

3. Pomenujeme si, ¢o si z toho mézeme odniest do nasich Zivotov.

Ciele reflexie

> popisat si, ¢o sa stalo v skupine (dejova linia, udalosti, reakcie),
rekapitulacia hry

> popisat konkrétnu hracsku skusenost kazdého (zabava, pocity,
vS§imnutia, reakcie...)

20 > uvedomit’ si ciel — uvedomit' si, Ze moje rozhodnutia maju désledky
na mna, ale aj na fudi okolo mna

1 Tzv. ,bezpeénostny hrag". Ulohou tejto osoby je len vypodut, nie poskytovat rady
alebo rieSenia. Tato osoba nie je terapeut.



¥ Pomécka pre Géastnikov:

» Nezabudnite hovorit ako vasa postava (kto ste, o ste zazili, o si
myslite o ostatnych).

* Spolupracuijte.

» Nebojte sa hadat — ale robte to ako postava, nie ako vy sami.

* Ak neviete, ¢o povedat — poc€uvaijte. Aj ticho je sucastou hry.

* Mézete menit svoje plany, ak narazite na problém — to je sucast’
hry.

£ Pomocka pre facilitatora:

Sledujte ugastnikov, ¢&i sa rychlo dohodnu, a tym, ktori vahaju,
ponuknite ,tip*“.

Nechajte, nech si hradi planuju sami, ale pripominajte ¢as.
Sledujte dynamiku v skupine — kto dominuje, kto sa straca, kto
sa nezapaja — a vytvarajte situacie, ktoré by ich zapajili.

Pri konfliktoch zasiahnite len v pripade, Ze by sa hraci necitili
bezpec€ne. Inak nechajte hru plynut.

Vyuzite rekvizity, ak mate — podporia predstavivost.

Vytvorte tabufu alebo nastenku, kde sa zapisuju navrhy a to,
€o hradi potrebuju.
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. |
METODICKY LIST C. 1:

LENTILKOVY SEMAFOR

PRIBEH

V Lentilkovom svete vznikol velky neporiadok. Séf po zrelej Givahe rozhodol,
Ze to treba dat’ do poriadku. Na to, aby motivoval svojich podriadenych,
vyhlasil sutaz. Ten, kto prvy zozbiera svoju kolekciu lentiliek, stane sa
vitazom a ziska ocenenie od $éfa.

Hlavnou ulohou je zozbierat stanovené mnozstvo vybranych lentiliek.

Nazov hry:
Pocet hracov:
Trvanie hry:

Narocénost’ pre
hracov:
Miesto:

Kostymy

Vzdelavacie ciele:

Lentilkovy semafor

10 — 20 hracov

30 — 60 min. (vratane reflexie)

nizka

1 herna miestnost: kdekolvek v interiéri alebo v

exteriéri
nie su potrebné Ziadne kostymy

e uvedomit si, Ze kazdy z nas dosahuije ciele vo
svojom zivote vdaka tomu, ze komunikujeme
s ostatnymi
zakusit, Ze aj napriek hendikepu je mozné
dosiahnut ciele, tuzby a sny



METODIKA HRY

Ide o extrémne jednoduchy LARP, ktory méze posluzit' aj ako rozcvi¢ka pred
hranim naro€nejSich LARPov. Zaroven je pouzitelny aj pre mladSich hracov.

Prostrednictvom tohto LARPu mdzZu zaciato€nici pochopit, o je to komorny
LARP. Zaroven je mozné v reflexii vytiahnut zopar zaujimavych cielov:

e Uc¢ime sa vyjadrovat svoje potreby.

e Ucime sa pocuvat a reagovat na potreby druhych.

e Vyuzivame svoje schopnosti.

e Ideme za cielom napriek hendikepu.

¢ Nie sme rovnaki. Neza¢iname na rovnakej Startovacej Ciare, ale ciel
mdzeme dosiahnut’ vSetci.

Herné mechaniky

Vymena prebieha spésobom ,z rucky do rucky*.

% Hraci sa najskér dohodnu, potajme vyberu vrchnak do pravej
Vymena ruky tak, aby spoluhrac¢ nevidel, ¢o drzi v ruke. Obaja vystru
lentiliek pravu ruku a sucasne aj otvorenu dlan favej ruky. Nasledne si

prevezmu vrchnaky.

Vzdy kus za kus.

Niektori hrac¢i maju v popise aj iné spbsoby vymeny lentiliek,
ale vzdy na konci vymeny musia mat hraci 9 lentiliek + jednu
vzorovu.

Vzorova lentilka sa nemeni.

Je mozné klamat (neodovzdat pozadovanu lentilku).

Pravidla
vymeny

Kazda postava ma vynimoénu schopnost.
Niektoré schopnosti s obmedzené poctom pouziti.
Pouzitie schopnosti = odovzdanie Zeténu protihracovi.
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- Vyhrava hrag, ktory zozbiera 7 rovnakych vrchnakov podla
) vzoru, aky dostal. (prip. vyhravaju prvi traja, ktorym sa to

Vitazstvo podari).

Tuto informaciu nesmu hradi vediet dopredu (dozvedia sa to
az pri finalnej kontrole).
X Vrchnéaky s oznaéenim F st neplatné.

Fejkové Ak hraci takyto vrchnak maju, vracaju sa spat do hry a
vrchnaky pokracuju vo vymenach.
(3) Pozor pri ozna€ovani F vrchnakov: treba takto oznagit
aspon jeden z kazdej kolekcie. Zaroven kazda kolekcia sa
musi dat’ zozbierat, aj ked sa vylucia F vrchnaky.

PRIPRAVA HRY

Na ¢o nezabudnut:

> pripravit miestnost
> pripravit herné pomaocky:
* nepriehladné tasky alebo vrecuska pre kazdého hraca
» vrchnaciky od PET flia§ — pre kazdého hraca iny typ a aspori 10
ks. Z kazdého typu oznac¢ime aspon 2 vrchnaky z vnutornej
strany pismenkom F (takto oznac¢ime tzv. ,fejkové vrchnaky*)
+ do tasky potom namieSame 9 vrchnakov, réznej farby a typu
* nasledne pripravime karty postav; k nim priradime Zetény
vynimoc¢nych schopnosti a jeden vzorovy vrchnak (,lentilku®)
> vytlagit’ potrebné materidly:
* karty postav
* Zetdny vynimocnych schopnosti
> dokladne si precitat pokyny a premysliet priebeh hry




PRIEBEH HRY

Uvod do hry

¢ Pozri: Uvod k metod. listom — Uvedenie hragov do hry.

®* Rozdelenie postav: Hraci si postavy nahodne losuju. Hradi si precitaju
popisy svojich postav.

e Kazdy si vezme pripravené rekvizity svojej postavy.

Samotna hra (15 - 20 min.)
Hra zac¢ina odStartovanim: Tri dva jeden Start!

Zaver hry

Hra kon¢&i v momente, ked traja hraci zozbieraju svoje vrchnaky a ich kolekcia
neobsahuje ziaden ,fejkovy vrchnak®.

Reflexia (20 min.)

Aky mate pocit z tejto hry?

Akeé vlastnosti mala vasa postava? (vSetci) Bola to vyhoda alebo
nevyhoda?

Preco sa nedarilo dosiahnut ciel?

Ako ste prezivali ked ste sa dozvedeli ze mate Fejkové vrchnaky?

Ako ste rieSili klamanie? Ak by vSetci klamali, dalo by sa vyhrat?
(dat/nedat spravny vrchnak)

Ma kazdy v Zivote rovnaku Startovaciu ¢iaru? Skus uviest priklad.
Ak bol hra€ ,,Urazenec*: aka ddlezita je sluSnost, ako brzdilo
urazenie dosahovaniu cielov.

Ak bol hraé¢ ,Manipulator®: Citili ste sa zneuzity manipulatorom?

PRILOHY NA STIAHNUTIE

» Karty postav
>  Zetény vynimoénych schopnosti

Prilohy si mozete stiahnut’ na: www.precloveka.eu/prirucky



http://www.precloveka.eu/prirucky
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. |
METODICKY LIST C. 2:

V TIENI POLMESIACA

PRIBEH

Hra ,V tieni polmesiaca“vas vtiahne do mesta Kosice v obdobi stredoveku,
presnejSie do roku 1529, do doby, kedy sa mesto nachadzalo v napati
spbsobenom tureckou hrozbou.

Je jesen 1529. Vieden je obliehana tureckymi vojskami sultana Sulejmana. V
KoSiciach vladne neistota a strach, Zze ak Vieden padne, Turci sa obratia
smerom na vychod. Obyvatelia KoSic su rozdeleni na dva tabory: na tych,
ktori tajne sympatizuji s Janom Zapolskym, ktorého si Turci vybrali za
kandidata na uhorského krala, a na tych, ktori si myslia, Ze novym krafom ma
byt na zaklade podpisanych dohdéd Ferdinand Habsbursky. Svoju tlohu

v tomto spore hra aj to, ze mnohé mesta horného Uhorska su zalozené
Nemcami a Ziju v nich hlavne Nemci. V noci nasli zbitého a okradnutého
vyznamného mestského sochara Giovanniho di Rimini, a to méze este viac
destabilizovat' uz aj tak nestalu situaciu v meste. Kapitan Horného Uhorska
sidliaci v KoSiciach, cteny Slachtic GasSpar Szeredy, uzatvara skupinu
podozrivych do jednej z miestnosti svojho mestského palaca — tzv. ,Kapitanov
dom®, aby oni medzi sebou nasli zlo€inca a obnovil sa tak pokoj v meste.

Nazov hry: V tieni polmesiaca (v KoSiciach 1529)

Pocet hracov: 7 — 11 hracov (plus mbézu sa pridat vedlajsie

postavy)
Trvanie hry: 2,5 - 3,5 hod. (vratane reflexie)




Narocnost’ pre stredna

hracov:

Miesto: miestnost' s historickym nadychom
Obdobie: rok 1529, doba tureckého obliehania Viedne
Kostymy: jednoduché kostymy (klobuky, plaste, Satky)

Vzdelavacie ciele: [e  vyskusat si formulovanie a pouzivanie

presvedcivych argumentov

cvicit rétorické schopnosti a logické myslenie
prehibenie porozumenia o Zivote v 16.
storoéi, politickych a nabozenskych
konfliktoch a neistote v Case tureckej
expanzie.

METODIKA HRY

Hra umozniuje hra€om ponorit sa do Zivota obyvatelov mesta v 16. storodi,
spoznat ich zmyslanie a spolo¢ne prezit dobrodruzstvo pripominajuce
atmosféru historickych detektivnych pribehov. Postavy nie su vySetrovatelmi,
ale beznymi obyvatelmi Kosic so svojimi kazdodennymi zaujmami a
tajomstvami. Pri hlfadani pravdy sa teda m6zu spolahnut iba na vypovede
ostatnych hracov a klebety, ktoré koluju medzi obyvatelmi mesta.

Hraci maju moznost rozvijat kfu€ové makkeé zruénosti, ako su komunikacia,
schopnost diskutovat, logicky uvazovat, kriticky mysliet a efektivne riesit
problémy. Ulohou hragov je argumentovat a spoloéne vytvarat presvedgivy
pribeh, pomocou ktorého odvedu pozornost od seba a nasmeruju podozrenia
na niekoho iného.

Herné mechaniky

Klebety — kratke informacie, ktoré rozvijaju zapletku a

a3 podnecuju interakcie.
Klebety Klebeta je su€asne fyzicka karticka aj obsah, ktory si
hrac po jej pre€itani zapamata a méze dalej vyuzivat, aj
ked karti¢ku odovzda niekomu inému. Klebety nie su




faktami, ale len reGami, ktorych vyskyt v hre ma vyvolat
reakcie, nové scény a diskusie.

Hrac sa sém rozhoduje, ako klebetu vyuZije — ktoru z akcii
vykona.

S 1 klebetou méze hrac¢ vykonat' iba 1 z nasledujucich akcii:
Odosli inej osobe — hra€ odovzda konkrétnu klebetu niekomu
inému. Obaja — ten, €o ju posiela, aj ten, ¢o ju prijima — moézu
danu informaciu dalej vyuzivat v hre. Symbolizuje to zdielanie
dovernych informacii medzi dvoma postavami. Méze ist aj o
taktické spojenectvo proti tretej osobe.

Zverejni — klebeta sa nahlas precita pred vSetkymi a nasledne
sa vyvesi na nastenku. Tato akcia umoznuje, aby sa dana
informacia stala verejne znamou.

Znic¢ — klebeta sa uplne vyradi z hry. Hrac ju méze roztrhat
alebo odovzdat organizatorovi. Informacia z tejto klebety sa tak
nedostane k ostatnym postavam.

Odosli panovnikovi — ide o odovzdanie klebety priamo vladnej
28 autorite. Panovnik nie je pritomny, takze sa to odovzda
Kapitanovi. Ten bude mat tato informaciu pri zavere€nom
sudnom tribunali, ¢o m6ze ovplyvnit vyrok o vine. Ostatni hraci
v8ak nevedia, ktoré klebety sa dostali k panovnikovi.

4 typy
akcii s
klebetami

Klebety nepredstavuju overené fakty, ide len o dohady,
domnienky a redi, ktoré sa medzi postavami Siria.

Klebeta odovzdana panovnikovi predstavuje hlas navyse,
ktory m6ze ovplyvnit rozhodnutie o tom, kto bude oznaceny za
vinnika — tato informaciu vSak pozna iba organizator.

Poznam-
ky ku
klebetam

PRIPRAVA HRY

Na ¢o nezabudnut’

> pripravit’ 1 vaé$iu miestnost’ a kostymy:
« pripravit' stolik, na ktorom budu uloZzené karti¢ky s klebetami



>

« pripravit stenu alebo tabul'u, na ktord sa pocas hry budu
upevhovat zverejnené klebety

« jednoduché kostymy (klobuky, plaste, Satky v réznych farbach,
Saty Ci velka suknia, prstene (ako symbol postavenia, bohatstva
a vaznosti v spolo¢nosti)); dobové rekvizity ako sviecky,
pergameny

+ doplnkovy prvok: miestnost sa méze jemne vyzdobit podla
vlastnych predstav, (napr. nastennymi tapisériami ¢i historickymi
dekoraciami)

« doplnkovy prvok: vhodna hudba (napr. dobova hudba bez
presného ¢asového uréenia; v pripade potreby mbzZete ponechat
aj ticho, €o mdze zvyraznit napéatie alebo dramatickost urcitych
momentov

vytlagit’ potrebné materialy:
+ charakterové karty postav (A4) — ku kazdej charakterovej karte
prilozit 2 klebety (vid' inStrukcie ku kartiCkam s klebetami)
« karti€ky s klebetami (tvrdSi papier) — tie je potrebné vystrihnat
a umiestnit na pripraveny stolik v miestnosti (kartiCky by mali byt
rozdelené podla jednotlivych postav a oto¢ené textom nadol)

dokladne si precitat’ pokyny a premysliet’ priebeh hry

Tipy pre facilitatora

Hlavnymi tlohami facilitatora st vedenie workshopu, zabezpecenie plynulého
priebehu samotnej hry, kontrola €asu, rozdavanie kartiCiek s klebetami,
moderovanie diskusii a dohliadanie na bezpecnost hracov.

Facilitator méze vystupovat aj v urcitej role, aby sa zachovala autenticka
atmosféra — idealne ako Kapitan Gaspar Szeredy.

Vedl'ajsie postavy - ak je hracov viac

Ak je hracov viac ako je postav, mézete si vymysliet’ dalSie vedlajSie
postavy, ktoré sa priamo nezu&astriuju na ,intrigach” hry.

Priklady:
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» postava z mestského prostredia alebo z okolia panovnika, ktorej
hlavnou ulohou je dohliadat’ na priebeh diskusii medzi podozrivymi a
usmernovat ich

» osoba verna jednému z podozrivych — napriklad pisar, dvorna dama,
diplomat &i duchovny

Instrukcie ku kartickam s klebetami

Pocet kartiCiek s klebetami v hre zavisi od poc¢tu hra€ov. Pre kazdu postavu je
pripravenych 6 roznych klebiet. Ak napriklad hra hru 7 hracov, do hry zaradite
len 7 sad klebiet, ktoré budu priradené postavam, ktoré si hraci vybrali.

Na zaciatku hry dostane kazda postava dve karticky s klebetami, pricom je
dolezité, aby tieto klebety neboli o ich vlastnej postave. Po€as hry mézu hraci
ziskat' dalSie kartiCky s klebetami, ktoré uz mézu byt aj o ich vlastnej postave.
Klebety rozdava facilitator hry — hraci mu vSak mézu naznacovat svoje
preferencie.

PRIEBEH HRY

Uvod do hry

e Pozri: Uvod k metod. listom — Uvedenie hra&ov do hry.

e Hradi si postavy vyberaju na zaklade precitania ich charakteristik (karty
postav) a po vybere si ich podrobne nastuduju.

e Hradi sa s ostatnymi postavami zoznamia pomocou pripravného cvicenia
(vid’ bod Pripravny workshop).

Pravidla a bezpec¢nost’

Dolezité upozornenia pred zaciatkom hry

Hra je zasadena do 16. storoCia a odraza vtedajsie spolo¢enské pomery —
vratane nerovnosti medzi pohlaviami, spolo€enskymi vrstvami ¢i moznych
naznakov nabozenskej neznasanlivosti a xenofébie. Niektoré z tychto tém
mézu byt pre hracov citlivé, preto je vhodné dopredu vysvetlit ich historicky
kontext a zaroven zdoraznit pravidla bezpecnosti. M6ze dojst’ ku konfliktom
medzi postavami, a preto je velmi délezité dodrziavat zakladné pravidla
bezpeténého prostredia.?



Pripravny workshop

Hraci sa prezle€u do kostymov.

Organizator vyzve hracov, aby sa postavili do kruhu a v prvej osobe
predstavili svoju postavu — uvedl meno, povolanie a niekolko dal$ich detailov
z karty postavy. Ked' sa vSetci predstavia, nech kazdy este raz zopakuje svoje
meno. Potom si organizator vezme nejaky predmet (napr. malu loptic¢ku) a
hodi ho jednému z hracov, pricom vyslovi jeho meno. Predmet by mal obdrzat
kazdy hrac aspori raz a poslat ho dalej s menom dalSieho hraca.

Toto cvi€enie sluzi nielen na zapamatanie si mien, ale aj na zahriatie skupiny.

Nie je potrebné zdbrazfovat vztahy medzi postavami — v prostredi
.kralovského dvora“ vacsina postav pochadza z odliSnych spolo¢enskych
vrstiev a navzajom sa nepoznaju. Ak v8ak hraci chcu, mézu si medzi sebou
vymysliet vzajomné prepojenia.

Samotna hra (1 - 2 hod.)

e  Hradi vstupuju do deja a odvija sa pribeh.
e  Precitanie zapletky (v prilohe).

1. ¢ast’— Rozhovory medzi postavami

e Uvodny prihovor panovnikovho posla alebo samotného Kapitana

e Volny priestor narozhovory, vymenu klebiet a ziskavanie
informacii. Postavy sa navzajom vypytuju a zbieraju klebety, ktoré
odhaluju osobné motivy a mozné ddvody zlo€inu.

2. ¢ast’ — Tribunal

e  Kruh diskusie: obvinenia, obrany a snaha o presvedcenie
ostatnych. Kazda postava prezentuje svoje obvinenia a obranu.

e Ku koncu zasadania tribunalu hraci hlasuju, kto je podla nich
Zlo€incom.

Zaver hry

e Vyhlasenie vinnika podla hlasovania a tajnych informacii.
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e Precitanie zavereéného epilogu postavy, ktora bola vyhlasena za
Zloginca.

e Symbolické vystupenie z postav. Hradi si zlozia kostymy a odlozia
rekvizity. Kazdy sa po jednom predstavi svojim skuto€énym menom —
tymto symbolicky opusti rolu svojej postavy.

Zdielanie zazitku

V kruhu si kazdy moéze v 2-3 vetach zhrnut, aky mal z hry pocit. Nejde o
analyzu spravania, ale 0 pomenovanie emaocii a dojmov, ktoré sa pocas hry
objavili.

Reflexia (30 — 40 min.)

Co sa vam padilo?

Aky moment vam najviac utkvel v pamati?
Co vas prekvapilo?

Co bolo najtazsie?

Ako premenit’ hru na poznanie

Po skon&eni hry mézete polozit hraom niekolko reflexivnych otazok, ktoré
im pomézu hibSie porozumiet’ historickému kontextu, spoloéenskym
nerovnostiam aj vlastnému spravaniu v hre. Tieto otazky otvaraju priestor na
premyslanie o historickych suvislostiach, vnimanie moci a nespravodlivosti, a
zaroven podporuju kritické myslenie.

e Mali by vasSe postavy pri takomto procese rovnaki Sancu na
spravodlivé zaobchadzanie? (Zvazte, ako ich ovplyvriovalo pohlavie,
spoloCenské postavenie alebo profesia.)

e V hre ste hlasovali o tom, kto je vinny, ale v pribehu rozhodnutie padlo z
vble panovnika. Povazujete takyto systém za spravodlivy? Ako sa to
liSi od dneSného sudnictva?

o Ktoré argumenty vas najviac presvedg¢ili? (Uvedte konkrétne priklady
a vysvetlite, pre€o na vas zapésobili.) Aké vlastnosti alebo stratégie vam
pomohli udrzat sa mimo podozrenia?



e Ktoré postavy by boli v realite 16. storocia najpravdepodobnejsSie
potrestané? A ktoré by unikli podozreniu? Prec¢o? Ako by sa dal sud,
ktorého ste sa ako postavy zu¢astnili, urobit’ spravodlivejSim?

e Co vam poéas hry pripadalo ,,moderné“ alebo nevhodné pre
renesanénu dobu? Ktoré rozhovory alebo reakcie by sa v skuto¢nosti v
tejto ére pravdepodobne nikdy neodohrali?

]
PRILOHY NA STIAHNUTIE

Postup hry a pravidla (zapletka, 1. €ast, 2. ast, zaver hry)
Epilégy postav

Charakteristiky postav

Klebety

Nacrt stredovekého mesta

VV VYV

Prilohy si mézete stiahnut’ na: www.precloveka.eu/prirucky

2 Odporticame, aby si Ucastnici vyberali roly na zaklade svojho pohlavia. Kedze postavy
v hre maju historicky dané roly spojené s ich pohlavim (napr. zena ako vdova, muz ako
dostojnik), méze to viest k vacsiemu preciteniu nespravodlivosti v otazke nerovnosti

v danej dobe a podnietit hibSiu diskusiu.



http://www.precloveka.eu/prirucky
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METODICKY LIST C. 3:
ZACHRANME ZAKLADKU!

PRIBEH

Mala zakladna Skola vo vychodoslovenskom meste€ku sa ocitla na hrane:
klesajuci rozpocet, havarijny stav budovy a prisna inSpekcia z krajského
mesta. Ucitelia, technicki zamestnanci, rodicia aj ziaci musia spolu zvladnut
hekticky tyzden — inak Skola pride o dotacie a mozno aj o buducich prvakov.

Nazov hry: Zachranme zakladku! — manazment Skoly v krize
Pocet hracov: 8 — 16 hracov
Trvanie hry: 2,5 - 3,5 hod. (vratane reflexie)

Narocnost' pre stredna
hracov:
Miesto: prostredie Skoly alebo simulované prostredie Skoly:
e trieda (zasadacia miestnost) = ,zborovia“
e chodba = ,riadiace centrum*®
e telocvic¢ia = ,technické zazemie“
o Skolsky dvor = ,verejnost™
Obdobie: sucasnost’

Kostymy: nie su potrebné Ziadne kostymy

Vzdelavacie ciele: e rozvijat spolupracu, krizové riadenie
a vyjednavanie



zazit rézne perspektivy (pedagdg x rodic x ziak)
precvi€it empatiu a hfadanie kompromisov
otvorit tému ,komunita okolo Skoly“ a
zodpovednost kazdého ¢lena

METODIKA HRY

Tato hra ponuka konkrétnu skusenost timového krizového riadenia.

Herné mechaniky

V hre je 8 druhov Zetonov:
PENIAZE, SPOLUPRACA, ENERGIA, NARADIE,
MOTIVACIA +1, MOTIVACIA +2, JEDLO, USMEV.

Kazdy hrac¢ alebo tim dostane na zaciatku 2—3 Zetdny podla
postavy.
Zetén mozno mindt na realizaciu navrhu alebo riesenie
problému.
Pouzitie Zzetonu musi schvalit facilitator — hraci musia popisat,
ako ho vyuziju.
s Niektoré aktivity vyzaduju kombinaciu zetonov.
Pravidla Zetény mdzu hradi medzi sebou vymiefat, darovat alebo
pre zetony ziskat’ dohodou.

Karty KRIZA mézu Zetény zablokovat, zniéit alebo naopak
udelit’.
Hraci mézu navrhnat kreativne pouzitie Zetonu — ak to dava
zmysel v hre.
Nedostatok Zetonov simuluje realny nedostatok zdrojov —
rozhodnutia maju nasledky.
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Kazda postava ma odliSné motivacie, odliSné pozadie (vlastny
zivotny pribeh), odliSné silné stranky a odliSné vyzvy, ktorym
Celi.

(c]
Motivacia

Ked hraci chcu nieco vylepsit (opravit telocviciiu,
zorganizovat Skolsky turnaj), musia odovzdat konkrétnu
kombinciu Zetdnov.

%
Projekt

Pocas hry mbéze (na podnet facilitatora) vzniknut 5 réznych
kriz (porucha kurenia, vypadok pradu), ktoré zmenia situaciu.
Ak hréaci rychlo neprinesu Zetony, problém sa zhorsi.

Hraci sa na zaklade aktualnych zdrojov (Zetonov) komunitne
rozhoduju pre 1 z 3 moznych reakcii (,Jacna“ reakcia,
plnohodnotné riesenie, alternativa pre dobrd moralku).

Krizové
situacie

[~ | Na ozivenie dynamiky moze facilitator vlozit do hry tzv. TIP
TIP karty karty.

PRIPRAVA HRY

Na ¢o nezabudnut’

> pripravit’ miestnost’
« pripravit magneticku tabulu — pre ,rozpocet Skoly“ — alebo
nastenku so siedmimi riadkami (PENIAZE, SPOLUPRACA,
ENERGIA, NARADIE, MOTIVACIA +1, MOTIVACIA +2, JEDLO,
USMEV)
» pripravit do kazdého riadku farebné magnetky (idealne
v rovnakych farbach, ako budu vytlacené zetony; dalSia
moznost je umiestnit na magnetky ,lepiky” s nazvami zeténov).
Magnetky predstavuju zetény: kolko penazi, ludi, naradia,
energie a pod. ma este Skola k dispozicii
> vytlacit’ potrebné materialy (najdete v Casti Prilohy):
« pripravit Startovacie obalky postav — k tomu je potrebné:
« vytlacit zakladné informacie o postavach



« vytladit Zetény (idealne na tvrdSi papier) a vystrihnat
« pridelit Zetény do Startovacich obalok postav
« vytlacit kombinacie zeténov pre krizové situacie
« vytlacit ,TIP karty“ (na tvrdSi papier, obojstranne — prednu
a zadnu stranu) a vystrihnat
« vytlagit dalSie pomocné materidly: zasoby Skoly a pod.

> dokladne si precitat’ pokyny a premysliet’ priebeh hry

PREHLAD POSTAV

Riaditel: 30 rokov v Skolstve, hrozi mu odvolanie; chce zachranit prestiz
Skoly.

Zastupkyna: Drzi uebné plany, no vyhorena.

Telocvikar: Chce opravit telocvi¢iiu, zorganizovat turnaj.

Skolnik / $kolnici: Pozna kazdu ,trubku®; potrebuje material.

Kucharky: Strazia tajny recept; boja sa hygieny.

Upratovacky: Chcu novy vysavac a reSpekt.

Triedny / triedna 9.A: Deviataci rieSia monitor; chce im pomdct.
Triedny / triedna 8.B: Osmaci vymy$/aju; potrebuje disciplinu.

Skolska psychologicka: Strazi duSevné zdravie; chce ,bezpeénu zénu®.

Specialna pedagogicka & logopédka: Bojuijti za inkliziu; potrebuiju
pomaocky.

Clen / élenovia rady $koly: Chce/chcii modernt vyuébu, vymenu okien.

Skolsky in$pektor: Dohliada na normy; méze udelovat body aj pokuty.




PRIEBEH HRY

Uvod do hry

e Pozri: Uvod k metod. listom — Uvedenie hragov do hry.

e Predstavenie situacie, rozdanie obalok postav.

e Pripomenutie pravidla: Ak miniete Zzetony, skuste ziskat nové — vymenou,
vyjednavanim, napadom.

Planovanie
Timy navrhuju rieSenia (rozpocet, opravy, PR kampane).

e Rozhovor v zborovni, prihovor riaditela
e Tvorba timov (kazdy tim si na papier A6 napiSe nazov projektu a
predbeznu ,receptiru” Zeténov)
o napr. tim ,Telocvi¢na“: Priklad ciela: opravit basketbalové koSe —
Potrebné Zetény (odhad): 2 x NARADIE + 1 x SPOLUPRACA
 Kontrola planov: facilitator schvali/neschvali-poopravi projekty (v
zavislosti od dostupnych Zeténov). PRIKLAD: ,Mate len tri modré

magnetky (NARADIE), tak kose mozZno nebudd tri, ale jeden.”
Samotna hra - realizacia a krizy (1 - 2 hod.)

Hra bezi v kratkych kolach. Jedno kolo = cca 10 min. realneho ¢asu.

Zhananie zeténov
e Hradi prehladavaju svoje obalky — mnohi maju skryté zetény, ktoré
mézu poskytnut.
e  Mobzu vyjednavat’ — kazda vymena sa ukaze na tabuli: magnetky
presuniete do nového riadku.

Odovzdanie projektu
e Ked tim nazbiera spravne mnozstvo magnetiek, ide k facilitatorovi,
poloZi magnetky do raméeka ,HOTOVE". Facilitator nahlas vyhlasi:
,Uspech! Ko$e st opravené.“ Mdze vydat ,TIP kartu“. Tim vpichne
novu magnetku (Zetdn) spat do prislusného riadku tabule.



Vyvolanie krizy
Po dvoch uspesnych projektoch (alebo ak energia timov klesa) facilitator
vytiahne kartu KRIZA:

e Ak Zetony mate — odovzdate ich, kriza je vyrieSena a kartiCka sa
odlozi.
e Ak nemate — kriza ostava na stole, dosledok sa aktivuje, no Zetény
mozete pridat v dalSom kole a postih zastavit.
e  Priklady désledkov, ak sa Zetony nendjdu do 5 min.:
o Ztabule zmiznu vSetky magnetky ENERGIA na 10 min.
o Kazdy tim zaplati o 1 zetén JEDLO viac pri dalSom
projekte.
o Nikto nemdze odovzdat projekt, kym sa kriza nevyriesi.

Tipy na ozivenie dynamiky

¢ Facilitator sleduje, &i hraci nestracaju energiu. Ak ano:
o prida TIP kartu (napr.: ,Sponzor daruje €200 — +1 PENIAZE®).
o pusti hudbu, vyhlasi 5 min. rezervu na brainstorming.

Zaver hry

Riaditel zvola poradu pri tabuli. Spolo€ne ratate, kolko projektov je hotovych a
kolko kriz stale hori.

Vysledok scenara:

e >3 projekty & max 1 kriza — ,Skola ziska dotaciu a otvori novy rognik.”
e 2 projekty alebo viac kriz — ,Mesto pozastavi financovanie; Skola musi o
rok preukazat zlepsenie.”

Organizator méze prehrat kratku audionahravku primatora, vyhotovi selfie
timu.




Reflexia (20 — 30 min.)

Ako ste sa citili v role?

Co rozhodlo o tspechu/netspechu $koly?

Kedy ste najviac pocitili nedostatok zdrojov? Co ste spravili inak, aby
ste uspeli?

Ako vam pomohlo vyjednavanie? Bolo jednoduchsie pytat’ si Zzetény
od inych timov, alebo ste radSej hladali alternativny plan?

Viete si predstavit podobny problém v skutoénej Skole — napriklad
nedostatok penazi na u¢ebnice? Ako by ste to riesili naozaj?

Ako ste riesili konflikty?
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PRILOHY NA STIAHNUTIE

Podrobny priebeh hry

Kombinacie zeténov pre krizové situacie
Prehlad postav

Startovacie obalky postav

Zasoby skoly

Zetény

TIP karty (,odmena“)

YV VYV VYV Y

Prilohy si mézete stiahnut’ na: www.precloveka.eu/prirucky
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METODICKY LIST C. 4:
NOVY ZACIATOK

PRIBEH

Fiktivha obec Dolné Hradisko bola zasiahnuta krizou, ktora prinutila ludi
dlhodobo travit €as v domacnosti. Mohli vychadzat len na nakup do
najbliz8ich potravin. Skoly boli zatvorené, mladez sa ugila cez internet.
Kontakty s rovesnikmi boli obmedzené, kolektivne aktivity ako futbal,
basketbal, kniznice ¢&i kupaliska boli nedostupné. Mnohi mladi travili vela ¢asu
na socialnych sietach, s mobilmi alebo pri filmoch.

Po tom, ¢o sa nebezpecenstvo skoncilo, sa veci vracaju pomaly do normalu.
Mladi fudia ale potrebuju podporu od okolia, aby nastartovali svoje Zivoty, a
preto v obci vznikol projekt "Novy zaciatok".

"Novy zaciatok" je experiment, v ktorom maju mladi ludia vytvorit nanovo
svoju komunitu. Buducnost obce je v ich rukach. Kazda postava ma svoj
pribeh: niekto je byvaly Ziak SOS sluzieb (kuchar, &asnik), niekto starsi
surodenec, aktivny timlider, pozorovatel alebo mlady ¢lovek s osobnou
krizou.

Nazov hry: Novy zaciatok v obci Dolné Hradisko

Poéet hragov: ‘ 6 hracov

Trvanie hry: ‘ 2,5 - 3,5 hod. (vratane reflexie)

Narocnost' pre stredna
hracov:
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Miesto: ‘ trieda, klubova miestnost, komunitny priestor

Obdobie: ‘ postpandemické doba

Kostymy: ‘ nie su potrebné Ziadne kostymy

Vzdelavacie ciele: rozvijat spolupracu, schopnost’ dohody a reflexie
podporit vSimanie si potrieb inych ludi v
komunite
ukazat, ze kazdy méze prispiet k pozitivnej
zmene
otvorit témy digitalnej zavislosti, samoty,
pasivity, ale aj kreativity a zodpovednosti

METODIKA HRY

Hra reaguje na postpandemicku situaciu, ktora je v €ase vydania prirucky
stale aktualna. Otvara témy digitalnej zavislosti, samoty, pasivity, ale aj
kreativity a zodpovednosti. Mladi sa lahko stotoznia s postavami, nakolko
réznorodost’ postav ma predstavovat ich samych. Hra ma pomdoct ucit’ sa
pomenovat svoje potreby, stat si za nimi, ale aj uit’ sa poc¢uvat a re$pektovat
potreby druhych.

Herné mechaniky

V hre je 9 druhov Zeténov:
spolupraca, energia, Usmeyv, naradie, jedlo, motivacia +1,
motivacia +2, peniaze, ¢as.

Kazda postava ma odliSné motivacie, odliSné pozadie (vlastny
Motivacia zivotny pribeh), odliSné silné stranky a odliSné vyzvy, ktorym celi.

%« Ked hraci chcu nieco vylepsit, musia odovzdat’ konkrétnu
Projekt kombinaciu Zeténov.




Kazdy hrac¢ alebo tim dostane na zaciatku 2—3 Zetény podla
postavy.
Zetén mozno minGt na realizaciu navrhu alebo rie$enie problému.
Pouzitie Zeténu musi schvalit’ facilitator — hraci musia popisat, ako
ho vyuziju.
S Niektoré aktivity vyzaduju kombinaciu zetonov.
Pravidla Zetény mdzu hradi medzi sebou vymieniat, darovat alebo ziskat’
pre Zetony dohodou.
Karty KRIZA m6zu zetdny zablokovat, zni€it alebo naopak udelit.
Hraci mézu navrhnut’ kreativne pouzitie Zetonu — ak to dava
zmysel v hre.
Nedostatok zeténov simuluje realny nedostatok zdrojov —
rozhodnutia maju nasledky.

Pocas hry mbéze (na podnet facilitatora) vzniknat 5 réznych kriz
(znicené ihrisko, vypadok prudu), ktoré zmenia situaciu. Ak hradi
rychlo neprinesu zetény, problém sa zhorsi.

Hraci sa na zaklade aktualnych zdrojov (zeténov) komunitne
rozhoduju pre 1 z 3 moznych reakcii (,lacna“ reakcia,
plnohodnotné rieSenie, alternativa pre dobrd moralku).

Krizové
situacie

uspesné plnohodnotné rieSenia mézu pridat bonusovy Zeton
(napr. MOTIVACIA +1) alebo okamzity narast ,moralky*.

PRIPRAVA HRY

Na ¢o nezabudnut’

> pripravit miestnost:
» miestnost mdze byt rozdelena na ,obecny urad®, ,domov*,
,namestie“ a pod.
> vytlaéit’ potrebné materialy (najdete v €asti Prilohy):
« pripravit Startovacie obalky postav — k tomu je potrebné:
« vytlacit zakladné informacie o postavach
« vytlacit zetény (idealne na tvrdSi papier) a vystrihnut
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« pridelit Zetény do Startovacich obalok postav
+ vytlaCit kombinacie zetdnov pre krizové situacie
> dokladne si precitat’ pokyny a premysliet’ priebeh hry

Tipy pre facilitatora

» Maijte pripravené karticky ,kriza“ — nech su prekvapenim a realne
zmenia situaciu.

»  Sledujte dynamiku skupin — kto dominuje, kto sa straca, kto sa
nezapaja — a vytvarajte situacie, ktoré ich zapoja.

»  Pri konfliktoch zasiahnite len v pripade, Ze by sa hraci necitili
bezpeéne. Inak nechajte hru plynut.

|
PREHLAD POSTAV

Byvaly ziak SOS: Navstevoval SOS sluZieb. Chce varit pre komunitu.
Prakticky, ale malo reSpektovany.

Mlady rebel: Nedbveruje projektu. Kriticky, energicky, moze byt konfliktny.
Tichy pozorovatel: Nenapadny, vnimavy. Chce, aby nik nezostal mimo.
Sportovec: Chce obnovit ihrisko. Aktivny, ale malo vnima ostatnych.
Surodenec: Staral sa o mladSich. Zodpovedny, ale pretazovany.

Timliderka (unavena): Organizatorka, ktora potrebuje podporu a oddych.

]
PRIEBEH HRY

Uvod do hry

e Pozri: Uvod k metod. listom — Uvedenie hragov do hry.
e Predstavenie sveta a situacie po krize — Dolné Hradisko a jeho aktualny
stav.




e Predstavenie ciefov hry a rozdelenie roli — kazdy dostane Startovaciu
obalku.

Samotna hra (1 - 2 hod.)

e Miladi rieSia, €o ich obec potrebuje.
e Vyzvy: rozpocet, komunitné centrum, konflikty medzi postavami, Ziadost
0 pomoc.

Faza planovania

e  Skupiny diskutuju, aké problémy treba riesit (napr. chybajlce priestory,
zlé podmienky).

¢ Rozhoduju sa, na €o minu dostupné Zetony — plenarne hlasovania.

o Kazdy méze predlozit navrh aktivit, projektov alebo rieSeni.

Realizacia a vyzvy

e Hradi realizuju svoje plany, vytvaraju pracovné skupiny, vyjednavaju.
e Facilitdtor m6ze podla vyvoja aktivovat jednu alebo viac kariet ,Kriza“.
e Dochadza k hlasovaniam, konfliktom, alianciam.

Zaver hry

e Hradi predstavia, ¢o sa podarilo vytvorit, aky typ komunity vznikol.
o M®bZe sa zhodnotit, ktoré Zetdny zostali alebo chybali.

Reflexia (30 min.)

* Hraci vystupia z role a hovoria za seba samych.
* Diskusia o eméciach, konfliktoch, spolupraci a prenose do realneho
Zivota.

Ako ste sa citili v role?
Co ste si uvedomili o sebe, o inych?
Co sa da preniest’ do skutoénosti?




L]}
PRILOHY NA STIAHNUTIE

Podrobny priebeh hry

Startovacie obalky postav

Pravidla pre pouzivanie zetonov
Kombinacie zeténov pre krizové situacie
Zetény

VV VYV

Prilohy si mézete stiahnut’ na: www.precloveka.eu/prirucky
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. |
METODICKY LIST C. 5:

JADRANSKY SEN

PRIBEH

Fiktivna rodina Trojakova Zijuca v Ceskoslovensku v roku 1988 v meste
PreSov chce so svojimi tromi det'mi vycestovat’ mimo tzemia
Ceskoslovenska a stravit v lete tyzdefi pri Jadranskom mori v Juhoslavii.
Trojakovci chcu svojim detom dat’ prilezitost vidiet prvykrat v Zivote more. Pre
tento ciel obaja manzelia tvrdo pracuju, plnia vSetky ulohy. Chodia vzorne
volit, manZel si dal Ziadost o &lena Komunistickej strany CSSR, v praci aj
medzi zndmymi si davaju pozor na to, ¢o hovoria a nevyjadruju sa negativne
alebo kriticky voéi viade CSSR. Aj svoje deti vedu k tomu, aby sa zapoijili do
pionierskeho zboru a boli aktivni vo svojich Skolach.

V danej dobe - aby ste mohli vycestovat - musite mat aj tzv. ,,vyjazdovu
dolozku®. K vyjazdovej dolozke v8ak treba odporucanie zo zamestnania,
koly a hlavne sthlas $tB. Dvaja e$tebaci preto predvolajd rodiov, riaditela
Skoly a otcovho veduceho na ,kratke objasnenie®. V pokoji malych dveri sa
zmeni byrokraticka formalita na psychologicky suboj: ¢o ste ochotni
prezradit’ — alebo zatajit' — aby ste pustili deti k moru?

Nazov hry: Jadransky sen

Pocet hracov: 7 — 9 hracov (idealne 9)

Trvanie hry: 3,5—4,5 hod. (vratane reflexie)

Narocnost' pre stredne vysoka
hracov:
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trieda, klubova miestnost, komunitny priestor —

rozdelené na:

e ,vySetrovadka StB“, byt Trojakovcov®, prip.

dalSie — mozete ich ,vyzdobit* rekvizitami

Obdobie: 80. roky 20. storocia

Kostymy: Sustakové bundy, rifle a riflové bundy, koZené
»,metalové“ bundy z obdobia 80. rokov; policajna
uniforma alebo Ciapka

Vzdelavacie ciele: e rozvijat spolupracu, schopnost dohody a
sebareflexiu v situaciach tlaku a neistoty

zazit' tlak konformity a lojality k politickému
rezimu a skumat hranicu medzi ,byt vzorny“ a
chranit seba a rodinu

podporit' v§imanie si potrieb druhych a empatiu
naprie¢ rolami, generaciami a odliSnymi
osobnymi postojmi a zamermi

otvorit bezpe€nu diskusiu o moci,
zodpovednosti a hraniciach moralky — vratane
kritického myslenia, prace s informaciami a
osobnej integrity

METODIKA HRY

Hra je postavena na odliSnych spolo€enskych postaveniach postav, na ich
odliSnych motivaciach a na tvrdych totalitnych pravidlach pocas
komunistického rezimu v Ceskoslovensku. Mladi hraéi na Slovensku

a v Ceskej republike tak ziskavaju jedineénti moznost pochopit, akym
spoloéenskym a etickym dilemam ¢€elili ich predkovia iba pred par
desiatkami rokov, a vcitit sa do ich roli.



Herné mechaniky

Kazda postava ma odliSné motivacie a charakterové vlastnosti,
Motivacia |odliSné silné stranky a odliSné vyzvy, ktorym celi.

Postavy maju aj skryté umysly, o ktorych vedia len ony sami
alebo ich najblizsi. Ide o ,tajné instrukcie®, o ktorych sa nesmie
nikto dozvediet.

»Tajnosti“

PRIPRAVA HRY

Na ¢o nezabudnut’

> pripravit’ miestnost’ a kostymy, prip. rekvizity:
» miestnost méze byt rozdelena na: ,vySetrovacka StB, »byt
Trojakovcov®, prip. dalSie
» kostymy: Sustakové bundy, rifle a riflové bundy, kozené
,metalové“ bundy z obdobia 80. rokov; policajna uniforma alebo
Ciapka
+ doplnkovy prvok: rekvizity — rozne technické zariadenia, ako
napr. stolny telefén, walkmen, gramofon, platne, kazetovy
magnetofdn, kazety, videorekordér, meotar (ak to hrate v Skole,
obcas ich este najdete) alebo rézne vlajky, knihy z toho obdobia
> vytlacgit’ potrebné materialy:
- Startovacie obalky postav
« tajné inStrukcie pre postavy
* vzdelavacie materidly, ktoré sa mézu umiestnit’ v ramci hernej
miestnosti (charakteristika tajného spolupracovnika StB,
charakteristika komunistického rezimu, emigracia) — vid' prilohy
* obrazové prilohy (vzdelavaci ucel)

> dokladne si precitat’ pokyny a premysliet’ priebeh hry
> pozriet’ si aj s hra€mi (pred hrou alebo po nej) videa
0 komunistickom rezime (v prilohe) — zvlast ak ide o mladych hracov
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PREHLAD POSTAV

Milan Trojak (38) — otec

Pracuje ako projektant kresli¢ v Stavoprojekte PreSov n.p. Je pracovity,
svedomity, vo svojej praci kreslia nerobi chyby, zaroven ho tato praca
nebavi, chcel by projektovat vlastné napady a rieSenia.

Jana Trojakova (35) — mama

Pracuje ako ugitelka na druhom stupni ZS na Seké&ove. V $kole sa velmi
shazi, aby s manzelom mohli vycestovat do Juhoslavie. V Rakusku Zije jej
brat Matus, ktory emigroval do Rakuska. V Skole ma preto zastaveny
pracovny postup.

Zuzka Trojakova (16) — dcéra, gymnazistka

Je to najstarSie dieta Trojakovcov, vzdy ju viedli k tomu, aby bola posludna a
dobre sa ucila. Vie dobre po rusky a zapaja sa nha gymnaziu do r6znych
sutazi. Tajne sa doma uci po nemecky a bavi ju to.

Tomas Trojak (14) — syn, po lete pdjde na stavebnu priemyslovku

Je dobry Sportovcom, bavi ho hlavne beh, ale rad plava aj bicykluje. Tiez rad
kresli a chce byt architektom, chcel by tak ist' v Slapajach otca. TeSi sa na
plavanie v mori a potapanie.

Silvia Trojakova (11) — najmladSie dieta

Je velmi hrava a priatel'ska, lahko nadvazuje nové priatelstva. Mama o nej
hovori, Ze nepovie len to, €o nevie. PiSe si dennik a piSe si don ¢okolvek, ¢o
pocuje. Paci sa jej, ked ju ludia pocuvaju.

RNDr. FrantiS§ek Kamenecky (59) - riaditel Z$

Je nadriadenym pani Trojakovej, o socializme ma vlastny nazor, ktory si ale
nechava pre seba a na verejnosti sa prezentuje skor neutralne, za roky v
Skolstve si urobil vSade vela kontaktov. Pani Trojakovu ma rad a chape, ze
chce vycestovat aj s detmi do Juhoslavie.

Ing. Peter Sarissky (54) - veduci projekénej skupiny

Je nadriadenym Milana Trojaka a s jeho pracou je spokojny, podla neho ma
na viac, ale dostal od vedenia jasné inStrukcie, aby mu daval tazké kresliace
prace.



kpt. Pavol Ostry (45) — dostojnik StB

Je z chudobnych pomerov z oblasti Bardejova a je plne oddany myslienkam
socializmu a veducej ulohy Komunistickej strany, ktorej je aj ¢lenom.
Dlhoro&nou a tvrdou pracou sa vypracoval na poziciu v Statnej bezpeénosti.
Je znamy ako nekompromisny vySetrovatel a velmi rad vedie vypocuvania.

Ppor. Anton Bachleda (29) — déstojnik StB

Je novy v zbore v Pre$ove, pochadza z obce Lendak pod Tatrami. Zivot v
meste sa mu nepadi a chybaju mu hory. V praci sa snazi o povySenie a chcel
by byt preradeny do Popradu. Chce splnit’ kvétu ,odhalenych
protisocialistickych prejavov“ pred hodnotenim na povySenia.

PRIEBEH HRY

Uvod do hry

e Pozri: Uvod k metod. listom — Uvedenie hrac¢ov do hry.
e Rozdelenie postav.

Oboznamenie sa s kontextom danej doby — uvedenie hrac¢ov do
obdobia komunistického reZimu a Zivota beZnych ob&anov v CSSR (na to
mozete pouzit informacie v prilohach).

Samotna hra (1,5 - 2,5 hod.)

e Precitanie zapletky.

¢ Rodinné stretnutie Trojakovych — informovanie o planovanej
dovolenke.

e Vyplnenie ziadosti o Cestovnu dolozku a tvorba Spravy pre StB.

e Stretnutie u Trojakovych 2 - priprava na vysluchy a planovanie
odpovedi.

e Vypoéuvanie v centrale STB v PreSove - realizacia vysluchov

o Prislusnici STB mézu kazdy osobitne viest vypo&lvania, mézu
sa dohodnut kto koho bude vypoc&uvat, urychli to priebeh hry.
e Stretnutie u Trojakovych 3 — zistovanie, kto ¢o povedal.
e Verdikt — rozhodnutie o vycestovani.




Reflexia (30 — 60 min.)

Ako ste sa citili v role?

Co ste si uvedomili o sebe, o inych?

Co sa da preniest do skutoénosti?

Kedy ste sa citili silni a kedy bezmocni?

Co bola va$a najvaésia osobna hranica, ktort ste (ne)chceli
prekrocit?

Kedy sa vam oplatilo hrat’ ,spolu” a kedy ,sam za seba“?
Ako vplyval alkohol (fiktivny ¢i realny) na rozhodovanie postav?
Co vas na byrokracii a kontrole StB najviac prekvapilo?
Kde dnes vidite zlozité prekazky pri cestovani ¢i v
administrative?

Co z tejto skiisenosti si chcete odniest do bezného Zivota?
Ktory okamih hry bol pre vas nezabudnutelny a preco?

Aku emdciu ste citili najintenzivnejsie, ked ste (ne)dostali
pediatku StB?

Co by ste v dizajne hry zmenili, aby bola este silnejsia?

PRILOHY NA STIAHNUTIE

Podrobny priebeh hry

Prehlad postav

Startovacie obalky postav

Tajné instrukcie pre postavy

Materialy — videa

Tajny spolupracovnik $tB - charakteristika
Charakteristika komunistického rezimu v Ceskoslovensku
Emigracia

Obrazové prilohy — tladiva a mapy

VVVVYVYVYYVYVYYVY

Prilohy si mézete stiahnut’ na: www.precloveka.eu/prirucky
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