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LARP A JEHO POTENCIAL V

NEFORMALNIM VZDELAVANI

Mgr. Maria Lazorikova

STRUCNY POPIS

Soucasna pedagogika hleda nové a inovativni prostfedky, které mohou dobfe
poslouzit i v oblasti vzdélavani. Mezi né mizeme zaradit i zivé hrani roli
(LARP), které bylo ptivodné vytvoreno pro zabavni ucely. Jeho skryty
potencial a moznosti vyuziti ve vzdélavani, zejména v oblasti rozvoje
socialnich dovednosti, se stale vice dostavaji do popfedi.

Termin LARP je zkratkou anglického vyrazu Live Action Role Play a
predstavuje formu zivé hry, ve které u€astnici ztvarfuji postavy v redlném
prostfedi podle pfedem stanovenych pravidel a pfib&hu. Na rozdil od
deskovych her nebo divadla klade LARP duraz na interaktivitu a spolupraci
mezi hradi.

Je téméFf nemozné urcit, kdy se rolové hry poprvé objevily. Od nepaméti déti
ve svych hrach pfebiraly riizné role a pfipravovaly se tak na své budouci role
v Zivoté. LARP, jak je zname dnes, se vyvinul ve 20. stoleti. Vyznamny vliv na
to méla popularni hra Dungeons & Dragons, v Ceské republice znama jako
Draci doupé. Nepopiratelnou roli v tomto procesu sehral také vznik rozmanité
fantasy literatury, jako je napfiklad Pan prstent od J. R. R. Tolkiena.

LARP hry se mohou odehravat v nejriznéjsich prostfedich. Napfiklad existuji
historicka, detektivni, pohadkova, fantasy a postapokalypticka prostfedi.
PFibéhy LARPU se mohou odehravat ve vézeriském prostiedi, ale také na


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

vecirku in nd Hollywoodu, na palubé vesmirné lodi nebo dokonce na nadrazi.
V tomto pfipadé kreativité opravdu neexistuji Zadné meze.

Nejjednodussi formou téchto her jsou bojové hry, ve kterych neni specifické
hrani roli na psychologické urovni viibec dulezité. Obvykle existuje nékolik
Lhepratelskych” skupin, jejichZ ukolem je bojovat mezi sebou pomoci mékkych
zbrani, aby dosahly urcitého cile. Takové akce maji pfedevsim sportovni a
rekreacni charakter.

Slozitéjsi jsou velkoplosné LARP, které obvykle trvaji nékolik dni, jsou
uréeny pro vétsi pocet hract a maji rozvétveny pfibéh odehravajici se v
konkrétnim prostredi. Hraci ztvariuji pfedem pfipravenou konkrétni postavu,
ktera v ramci hry proziva rizné mini-epizody. Tato forma LARPU ma
pfedevsim poskytnout odpocinek od problémi kazdodenniho Zivota. V mnoha
pfipadech ¢as straveny timto zpdsobem pfinasi pozitivni zménu v mysleni
hra¢e a mize odhalit nové stranky jeho osobnosti, ale také zménit jeho
pohled na okolni svét. Takové procesy jsou vSak spiSe nahodné.

Podobnou povahu maji i LARPy, které nazyvame komornimi LARPy. Ty se
obvykle odehravaji v kratSim ¢asovém Useku — nékolika hodinach — a ucastni
se jich mensi pocet hracu. Tyto LARPy maji nejvétsi potencial a moznosti
vyuziti ve vzdélavacim procesu.

Jejich vyhodou je, Ze Ucastnici mohou zazit rlizné, ¢asto naro¢né situace v
»hacviku“. Timto zplsobem ziskavaji zkusenosti v bezpe¢ném prostfedi hry,
které formuje jejich postoje. Kromé toho rozvijeji své komunikaéni
dovednosti, schopnost improvizovat a socialni interakci. V kazdém
LARPu jsou hrace doprovazi vyskoleny priivodce, ktery jim na zacatku
poskytne vSechny potfebné informace, pomaha jim béhem hry, ale pfedevSim
ihned po odehrani pfibéhu vede reflexi, ktera je nedilnou soucasti
vzdélavacich LARPG.

KONKRETNI PRIKLADY VYUZITi LARPU VE
VZDELAVANI

LARP se stale ¢astéji pouziva jako pedagogicky nastroj, ktery podporuje
aktivni u€eni, kritické mysSleni a empatii. Pfikladem je danska internatni
sSkola Osterskov Efterskole, ktera vzdélavaci LARP integruje do svého



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

ucebniho planu a pouziva je jako svij hlavni pedagogicky nastroj. Mottem
Skoly je ,Scientia per ludum®, coz Ize z latiny pfelozit jako ,,Znalosti hrou*.
Podobné motto zastaval Jan Amos Komensky se svym znamym ,Skola hrou®.

Osterskov Efterskole byla zalozena v roce 2006 a vSechny pfedméty se
vyuluji prostfednictvim narativnich projektt, kde studenti pfebiraji riizné
role a fesi ukoly v kontextu pfibéhu. Tento pfistup motivuje studenty k
hlubSimu porozuméni danému pfedmétu a rozviji jejich socialni a
komunikaéni dovednosti. Zajimavé je, ze zvlasté dobrych vysledki dosahli
studenti, ktefi méli potiZe s pfizplsobenim se tradiénimu Skolnimu systému.
Mluvime o rliznych poruchach uéeni, ADHD, Aspergerové syndromu a
dalSich.

Tento pfiklad ukazuje, Ze LARP ma velky potencial nejen pfi budovani
socialnich dovednosti a postoju, ale také jako dobry nastroj pro ziskavani
znalosti.

LARP A ZNEVYHODNENE KOMUNITY

LARP se osvédcil jako uc€inny prostfedek k budovani empatie, sebevédomi a
socialniho zac¢lenéni, zejména tam, kde tradi¢ni formy vzdélavani selhavaji.
Kromé menSich Skolnich projekt existuje nékolik mezinarodnich
EduLARPU, které se zaméfuji konkrétné na ucastniky z marginalizovanych
skupin. Jednim z pfikladu je projekt Minosia Labyrinth, pétidenni simulace
byrokratické ,zemé&" Minosia, ve které hraci zazZivaji role migrant(, ufednikd a
policistd. Vyzkum konsorcia Erasmus+ ukazal, Ze po hfe se empatie
Ucastnikld vaéi migrantim vyrazné zvysila a Uroveri stereotypu se snizila.

PF¥i praci se znevyhodnénymi skupinami Ize také dobfe vyuzit LARP
»Hollywood Party“, ktery se zabyva tématem diskriminace a pfedsudka.
Mladi lidé z nékolika romskych komunit, se kterymi jsme v poslednich letech
pracovali, méli také pfilezitost zahrat si tuto konkrétni hru. Navzdory
pocate¢nim obavam, zda budou pravidla a zvolené téma pro G€astniky
dostatecné srozumitelné, se LARP ukazal jako velmi vhodny nastroj — hradi
se aktivné vzili do pfibéhu, nad$ené se ucastnili a béhem reflexe byli schopni
identifikovat dllezité momenty tykajici se predsudk, vlastni identity a vztah(
s majoritou. Z Eetnych reakci bylo ziejmé, Ze hra zanechala silny


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

emocionalni dojem a vyvolala dulezité otazky, o kterych by se v béZném
Skolnim prostfedi obtizné diskutovalo.

Aby LARP mohl v vzdélavacim kontextu pIné vyuzit sv(jj potencial, je tfeba
vzit v tvahu nékolik kliCovych aspektd. V prvni fadé musi byt hra
srozumitelna a pfizpisobena véku, zkuSenostem a kulturnimu kontextu
hracl. Stejné dllezita je role vySkoleného facilitatora, ktery citlivé provazi
ucastniky celym procesem — od Uvodu pfes samotné hrani az po zavére¢nou
reflexi. Tim se vytvafi prostor pro zpracovani zkusenosti a jeji propojeni s
realnym zivotem, coz z LARP ¢ini u€inny nastroj pro budovani empatie,
kritického mysleni a osobniho rastu.

LARP neni jen zadbavnou formou rekreace, ale také mimoradné u€¢innym
nastrojem neformalniho vzdélavani. V rukou citlivého facilitatora se stava
bezpecnym prostorem pro poznavani sebe sama, svéta a ostatnich — a prave
v tom spociva jeho skute€ny transformacéni potencial.




VYCHOVA CHARAKTERU
PROSTREDNICTVIM VYPRAVENI
PRIBEHU A UMENI

Ing. Miroslava Durankova, MA

Rozvoj charakteru prostfednictvim pfibéhu je jednim z mnoha pfistupl k
vychové charakteru. Vyznam pfibéhd v naSem zivoté a jejich vliv na nas
charakter neni novym tématem. Neexistuje zadna ¢ast naseho zivota, ve
které bychom se nesetkavali s pfibéhy v jejich rliznych podobach (romany,
filmy, pisné nebo dokonce obrazy). Pfibéhy najdeme v marketingovych a
politickych kampanich; kazda rodina ma sv(j pfibéh, kazdy stat a narod ma
svUj pfibéh. Pfibéhy nam pomahaiji vysvétlit pojem Zivota, pochopit dusledky
nasich ¢inl a snit o budoucnosti. V oblasti vychovy charakteru zname nékolik
projektu, které pouzivaji pfibéhy jako hlavni nastroj vychovy charakteru, z

Knightly Virtues (Carr a Harrison, 2015).

Proc€ jsou pfibéhy v charakterové vychové tak uzite¢né a popularni? Navrhuiji
tyto tfi atributy, které jsou zminény v nékolika zdrojich: touha spojit se s
historii a ostatnimi lidmi (Hardy v Sanders, 2012), krasa a harmonie pfibéhu,
které pfitahuji (Dante ve White, 2017), a inspirace k dobrym skutkiim
(Macintyre v Carr, 2018).

Za prvé, lidé touzi po spojeni s historii. Nedokazeme si predstavit svUj
Zivot bez pfibéhl a sami jsme také soucasti nékolika pfibéhd. Pfibéhy nas
pfitahuji. Nékteré nas pfitahuji vice nez jiné, ale ve vSech hledame krasu a
spojeni. Chceme se spojit s postavami, chceme sdilet jejich Zivoty a emoce.
Chceme porozumét zivotu (Cana Academy, 2016), abychom ho mohli dobfe
prozit, protoze zivot sam o sobé je ,nevyiceny pfibéh, ktery ¢eka na
vypravéni“ (Hardy in Sanders, 2012, s. 143).



Za druhé, ,krasa probouzi dusi k akci“ (Dante ve White, 2017) a harmonie
pFib&hl nas pritahuje. Cteme pfib&hy, protoZe jsou krasné. Krasa jazyka,
rytmus zvukl a harmonie, ktera nas obklopuje. K tomu se pfidava krasa
situaci, obrazu, které se nam vybavuji v mysli, kdyz ¢teme, sledujeme nebo
poslouchame pfibéh. Aristoteles nam ve své Poetice pfipomina, Zze poezie
vznika ze dvou pficin, které jsou hluboce spojeny s nasi pfirozenosti. Jednou
z nich je instinkt napodobovani, o kterém budu hovofit pozdéji, a druhou je
nas instinkt pro harmonii a rytmus (Bartel, 2018). Vé&fim, ze pravé tato
harmonie a rytmus tvofi zaklad technické krasy pfibéhu.

Za treti, Chesterton poukazuje na to, Zze détem necteme pohadky proto,
abychom je naudili, ze existuje dobro a zlo (to uz védi), ale proto, ze jim
pfibéh ukazuje, jak ,Juraj zabil draka“ (Chesterton ve First Thing, 2017, s. 37).
Maclintyre tvrdi, Ze lidé vnimaji sami sebe jako postavy v pfibézich, v nichZz
maji jejich ¢iny normativni ddsledky pro lidské dobro nebo zlo (v Carr, 2018).
Chceme zit dobfe a inspiraci pro to, jak zit, nachazime v pfibézich a
postavach, které napodobujeme. Pribéhy nam pomahaji jasnéji vidét dobro
a zlo a jejich formy v raznych situacich a oteviraji prostor pro reflexi a
predstavivost. Kdyz o tom pfemyslime, mizeme si uvédomit, co jsme délali
v naSem kazdodennim Zivoté a jak jsme to délali. Pfedstavivost zaméfena na
nase budouci ¢iny otevird moznosti, jak zit.

Nakonec jsou tyto tfi atributy: touha po spojeni s historii a ostatnimi lidmi,
krasa a harmonie pribéha, které nas pfitahuji, a inspirace k dobrym skutk(im,
propojeny v moralni pfedstavivosti. Moralni predstavivost jako ,,velky
nastroj moralniho dobra“ je ,,misto, kde mysl a srdce touzi, predstavuji
si, hodnoti a voli hodny cil (telos)“ (Bohlin, 2005, s. 29).

Je kazdy pfibéh vhodny pro teenagera, aby probudil jeho moralni
pfedstavivost a podpofil formovani jeho charakteru? Jak mizeme rozpoznat
ty spravné pribéhy? David Carr navrhuje Cist obecné uznavany ,kanon*
svétové literatury, protoZe ,charakter a moralni jednani jsou hlavnimi tématy
takové literatury” (Carr, 2018, s. 29).

Mortimer J. Adler (1972), pfedstavitel projektu Great Books, by doporucil Cist
pouze velka dila nasi civilizace, protoZe pravé tento typ knih ma schopnost
rdst s nami po cely Zivot a obohacovat nas Zivot, at je nam Sestnact nebo
Sedesat. Cteni velkych knih je navic naroéné a komplexni, takze miize byt
obtizné, ale rozhodné zaruduje rust studentd. Spisovatelka Francine Prose
podporuje toto naro¢né kritérium tim, ze argumentuje, Ze studenti stfednich
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Skol nectou knihy ze seznamu povinné ¢etby, protoze pro né nejsou
dostate¢né naro¢né a komplexni (Prose, 1999).

Zaroven je dllezité zminit, Ze pfibéhy nejsou vypravény pouze
prostfednictvim literatury, ale také prostfednictvim jinych Zanrd, jako jsou
filmy, hudba nebo malifstvi. ,Aristoteles doporu€oval vyuzivat umeéni pro
moralni vychovu®, protoze hudba a uméni ,mohou byt pouzity k tomu, aby si
studenti uvédomili etické otazky, pomohly emocim stat se ctnostnymi
dispozicemi a podpofily kritické mysleni“ (Kristjansson, 2007, s. 80; Lickona,
1991, 2004; v Sanders, 2012, s. 137). Catterall (1998) navic tvrdi, Ze jak
obrazky, tak knihy poskytuji ,okno do svéta daného pfedmétu®. Vé&fim, Zze
spravna kombinace rliznych forem Zanru, které vyuZivaji vypravéni pfibéhd,
muze posilit moralni predstavivost a touhu.

Moje pfesvédceni, Ze spravna kombinace rtiznych Zanrd vyuzivajicich
vypravéni pfibéhtd muze posilit moraini pfedstavivost a kultivovat lidskou
touhu, potvrzuji vysledky testovani studentd Akademie velkych dél, které
pravidelné opakujeme kazdy Skolni rok od zaloZzeni Akademie v roce 2019.

Poznamka: Tento ¢lanek o vychové charakteru vychazi ze zkuSenosti s
realizaci programu Akademie velkych dél. Jak autorka zddraznuje, ,pfibéhy
se nevypraveéji pouze prostfednictvim literatury, ale také prostrednictvim
jJinych Zanra, jako jsou filmy, hudba nebo malifstvi“— a stejné tak, mozna
dokonce jesté ucinnéji, Ize pfibéhy prevypravét prostfednictvim rolovych her,
kde se u€astnici sami stavaji protagonisty pfibéhu. (poznamka redaktora)
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TANEC JAKO ROLE PLAY A
SPECIFIKA ROMSKEHO PROSTREDI

Ing. Dusan Plichta

Vyznam tance pro déti a mladez je nepochybné pozitivni. Zejména pro
romskou mladez je tanec nezaménitelnym fenoménem, ktery je
neoddélitelnou soucasti jejich kazdodenniho Zivota. Tanec se dotykd mnoha
oblasti zivota naroda. Zejména pro
Romy je tanec zakladnim pilifem
jejich kulturni identity,
sebevyjadfeni a socialniho
zaclenéni. V tomto ¢lanku bych
rad upozornil ¢tenafe na
nasledujici pfinosy, které tradi¢ni
a soucasny tanec pfinasi tvircam,
umélcdm, divakim a spolec¢nosti
jako celku.

Fyzické a dusevni zdravi, emocionalni pfinosy

Tanec zlepSuje kondici, koordinaci, silu a flexibilitu, podporuje zdravy Zivotni
styl a midze pomoci pfedchazet obezité a zlepsit drzeni téla. Tanec pomaha
vyjadfovat emoce, sniZuje stres a Uzkost, zvySuje sebevédomi a pozitivni
vnimani vlastniho téla a podporuje emocni inteligenci a sebeuvédoméni. Dr.
Maria Montessori poukazala na to, Ze je nezbytné ,vénovat zvlastni pozornost
fyziologickému stavu adolescenti“* a povaZzovala pohyb za nedilnou souéast
rozvoje osobnosti. Argumentovala tim, ze vzhledem k tomu, Ze mozek
adolescentl je pretizen v dusledku vylu¢ovani velkého mnozZstvi hormon, je
vhodné v tomto véku zadlenit do vyuky fyzickou aktivitu a pohyb 2. Tanec se
proto jevi jako vhodny nastroj.



Pozitivni ptiklady z Ciriklore: | kdyZ nemame 2adné hudebni nebo pévecké
vystoupeni, nase déti tan&i po celou dobu, kdy maji volno — jeden Zivy tanec
stfida druhy. To vyrazné zvysSuje silu a vytrvalost tane¢niku a zlepSuje
koordinaci celého jejich téla. Klademe daraz na spravné a estetické drzeni
téla. Romsti tanecnici tanci vice srdcem nez hlavou a neskryvaji své emoce.
Paradoxné jako choreograf nemam problém s tan&icimi, plné zapojenymi
détmi, ale s pfestavkami mezi jednotlivymi Cisly. Udrzet déti v klidu a
soustfedéné na slova choreografa je sisyfovska prace. Ano, ovladani
negativnich i pozitivnich emoci — u romskych taneénikl — je skute¢nou vyzvou
pro vSechny zu€astnéné (choreografa, ucitele tance, uméleckého vedouciho).

Podpora narodni kultury a tradic, zachovani a posileni narodni hrdosti

Tanec je klicovou soucasti slovenské, madarské a romské kultury — tradicni
tance se predavaji z generace na generaci, ale v poslednich desetiletich jsme
svédky vyznamného Upadku, zejména pokud jde o pfedavani tradi¢nich
romskych tancl a zvykd mladsi generaci. Zejména pro mladé Romy je
tradi¢ni tanec zpUsobem, jak zachovat své koreny a byt hrdi na svij pavod.
Znalost a ovladani tradi¢nich romskych femesel (vyroba drevénych koryt,
hrncd, kosikarstvi a vyroba kostat, kovarstvi a podkovani koni) také
vyznamné pfispiva k posileni hrdosti mladych i starSich Romu na jejich
identitu. Tanec pomaha Romim budovat pozitivni vztah k jejich kulture,
zejména v prostfedi, kde mohou ¢&elit pfedsudkim.

Pozitivni pfiklady z Ciriklore: Kreativn& zpracovavame a prezentujeme
motivy a zvyky tradi¢nich romskych tancu — pfedevsim z romskych komunit v
Petrovanech a Moldavé nad Bodvou, ale také z komunit nachazejicich se na
uzemi dnesniho Madarska a Rumunska (Orko, Csavas, Nagypalad,
Kirdlyhaza). Na jevisti také prezentujeme pfiklady tradi€nich romskych
femesel, viz tane¢né-dramaticka série: ,Na jarmoku u PreSove“ a ,Basavel u
Petrovanoch®, kde spontanni reakce publika pfedcila nase oCekavani.

Sebevyjadireni a osobni rozvoj

Tanec nabizi moznost vyjadFit emoce a zazitky beze slov, coz je pro mladé
lidi velmi osvobozujici. Podporuje sebevédomi a pomaha mladym lidem
ocenit jejich jedine¢né schopnosti. Tanecni tréninky a verejna vystoupeni‘jsou
skvélou a smysluplnou &innosti — alternativou k rizikovému chovani. vV



https://www.youtube.com/watch?v=3dBogSiGmNk
https://www.facebook.com/watch/?v=155296370578043
https://www.facebook.com/watch/?v=155296370578043
https://romanoforum.dennikn.sk/tlieskal-im-aj-papez-frantisek-umelecky-subor-ciriklore-ozivuje-tradicne-romske-tance-reportaz/
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mnoha pfipadech jsou divadelni uméni silnym magnetem pro mladé lidi a také
nejucinnéjsi prevenci sociopatologickych jevu, které jsou tak charakteristické
pro prostfedi generaéni chudoby. Nékolik obci s romskymi komunitami se
stava kritickymi body na mapé kvali rychle rostouci kriminalité mezi mladymi
lidmi bez perspektivy, snli nebo smysluplného Zivotniho cile.

Pozitivni ptiklady z Ciriklore: Vyuka tance jde ruku v ruce s podporou
zdravého vyvoje déti a dospivajicich tanec¢nikd. Za poslednich pét let jsme
identifikovali rizika ohrozujici €leny naseho souboru ve véku od 4 do 15 let.

¢ Rizikem Cislo jedna je zaSkolactvi, které je chronickym problémem s
dalekosahlymi dusledky. Opatfenim, které jsme zavedli, je dohoda s
rodici, détmi a komunitou. Pokud ¢len souboru (zak zakladni Skoly)
bezdlvodné a/nebo opakované chybi na lekcich, dostane ,trest* a nesmi
tancit ani na trénincich, ani na pfedstavenich. Déti samy sleduji svou
dochazku na lekce: tento Ukol pIni dva tanec&nici na zakladé povéreni.
Nas neunavny tlak na ,zaskolaky* jiz pfinasi ovoce. Dobrou zpravou je,
Ze ucCitelé zakladnich a specialnich Skol sami zaznamenali mirné zlepSeni
dochazky v nasi skupiné taneéniku.

e Na druhém misté je riziko spojené s konzumaci energetickych napoju.
Uginnym preventivnim opatfenim byl $okujici &lanek o smrti
talentovaného 15-letého fotbalisty z USA, ktery byl ,pohanén
energetickymi napoji“. Energetické napoje okamzité zabavujeme.

e Na tfetim misté je koufeni: navzdory zdkazu se nam nedafi zcela omezit
kouteni déti — nékteré stale koufi doma, ale v tréninkovém centru jsme
tento neSvar rozhodné zastavili. Jednou z pozitivnich véci, na kterou
jsme hrdi, je skute€nost, Zze jsme dosud nezaznamenali jediny pfipad
konzumace alkoholu pfed, béhem nebo po tréninku, ani na vyletech nebo
vystoupenich.

Socialni zac¢lenéni, komunikace a odpovédnost

Tanec — tradiéni i moderni — umozniuje lidem (Romdm i neromim) navazat
vzajemné kontakty prostfednictvim uméni. Bez nutnosti slov a pfekonavani
jazykovych a socialnich bariér. Pravé romska mladez maze pomoci tance
ukazat vétSinové populaci pozitivni stranku své kultury, coz maze snizit
pfedsudky a zménit stavajici stereotypy souZiti a vzajemné komunikace. Bylo
prokazano, Ze pravidelna u¢ast v tane€nim souboru nebo jiném projektu



https://www.youtube.com/watch?v=YuHZbCr7cYw&ab_channel=CirikloreRomaEnsemble
https://www.youtube.com/watch?v=YuHZbCr7cYw&ab_channel=CirikloreRomaEnsemble
https://www.youtube.com/watch?v=YuHZbCr7cYw&ab_channel=CirikloreRomaEnsemble
https://www.facebook.com/watch/?v=1448683332603389

vyznamné posiluje tymového ducha, disciplinu a odpovédnost — nejen za
sebe a své pratele, ale také za cely soubor a jeho pfiznivce (sponzory, rodice,
navstévniky vefejnych vystoupeni). Déti se staraji o kostymy, mladsi
sourozence a jednodu$e prebiraji odpovédnost za dodrzovani pravidel.
Nedilnou soucasti komunikace je vzajemna kriticka reflexe — nezbytny
predpoklad pro zlepSeni uméleckého kolektivu a jeho ¢lend.

Pozitivni pfiklady z Ciriklore: Cteni a psani rozhodné nejsou silnymi
komunika&nimi nastroji pro nase ¢leny. Nasi ¢lenové vyjadiuji své emoce
prostfednictvim tance. Timto zplsobem rozvijime silné stranky mladych lidi a
davame jim pfilezitost uspét v tom, v €em jsou dobfi. Jejich schopnost
vytvaret vlastni skupinové i individualni choreografie je obdivuhodna. Jako
umeélecky vedouci souboru velmi oceniuji a podporuiji tuto formu kreativity a
nasazeni nasich zacinajicich choreografl. Jejich nejlepsi choreografie
predstavujeme na vefejnych vystoupenich. Vanesa a Nikolas, ktefi pochazeji
z Cigavy (SK), vytvotili tanec Kibori, zatimco Marcelka z Trhoviste (SK)
vytvofila tanec Cuke luke-la. Origindlni dilo nasich dospivajicich ¢lenu je
nepochybné jednim z nejzafivéjSich klenotl sou¢asné romské popkultury.
Budovani autentické (nenucené) odpovédnosti je dlouhodoby proces a trnita
cesta. Odmeénovani pouze pozitivniho chovani bez sankci za nedodrzovani
dohodnutych pravidel z dlouhodobého hlediska nefunguje a nakonec Cini
tane¢ni kolektiv velmi zranitelnym a nestabilnim.

Prilezitosti pro budoucnost

Pro nékteré mladé lidi maze byt tanec vstupenkou ke vzdélani, kariére
nebo cestovani — napfiklad prostfednictvim folklérniho souboru, projektu
nebo studia na umélecké Skole. Umoznuje jim objevit a rozvijet talenty, které
by jinak mohly zUstat nepovSimnuty. Stejné dulezity je fenomén vzajemného
poznavani adolescentl v souboru. Dalsi jedinecnou pfilezitosti je posileni
pedagogickych a metodickych dovednosti mladych lidi prostfednictvim
Skoleni novych €lent.

Pozitivni pfiklady z Ciriklore: Hodné potu, hodiny taneé&nich zkousek,
sebezapfeni a zdrava rivalita — to vSe pfispélo k tomu, Ze nasi ¢lenové mohli
pfedstavit své tane¢ni a dramatické uméni na jevisti Lunik XI (SK) — u
prilezitosti navstévy papeze Frantiska v roce 20214, Televizni stanice po
celém svété vysilaly zivé kulturni program pfipraveny na pocest papeze.
Skveéla vystoupeni se konala také v Bratislavé (SK) na panevropské
konferenci a v Ostravé (CR). Na&im vzdélavacim mottem je: ,Romové ugi



https://www.youtube.com/watch?v=YG6QF0chnAM
https://www.youtube.com/watch?v=YG6QF0chnAM
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Romy*, coz ve skute¢nosti znamena vycvik novych potencialnich ¢lend
soudasnymi taneéniky Ciriklore. Pro mé&, jako choreografa a vedouciho
souboru, je ,prioritou €. 1 co nejdfive seznamit s tajemstvim tanecni
pedagogiky ty &leny Ciriklore, ktefi by chtéli a byli schopni ugit tanec dalsi
zajemce. Pravé nasi romsti ucitelé tance (nasi soucasni tanecnici) jsou
zodpovédni za zaji$téni kontinuity a rozvoje Ciriklore, pfedavani tanegnich
motivl a celych choreografii. Mohou ucit doma v osadé, ve Skole i na
oslavach. Jsem velmi hrdy na to, Ze nékolik nasich ,ucitelt tance” jiz naugilo
tancit své mladSi sourozence, pratele a spoluzaky. Védi, ze do souboru
pfijimame pouze ty, ktefi zvladli pfedepsané zékladni taneéni motivy.
Prikladem je tanecni rodina z Trhovisté, kde jiz tanci Sest sourozenct —
nejmladsi Jarmilka ma Ctyfi roky a nejstarSi Maria bude mit 15 let.

1 Montessori, M.: Od détstvi k dospivani. Praha: Triton, 2011, s. 91.
2 Tamtéz, s. 91.

3 Autentickou atmosféru taneéniho tréninku zachycuije také reportaz Romano
férum: https://romanoforum.dennikn.sk/tlieskal-im-aj-papez-frantisek-umelecky-subor-
ciriklore-ozivuje-tradicne-romske-tance-reportaz/

4 Choreografie a (spolu)rezie tane¢né-dramatického pfedstaveni uvedené u
pfilezitosti navstévy papeze FrantiSka v Luniku IX dne 14. zafi 2021. Televizni
zaznam je k dispozici na TV LUX:
https://www.youtube.com/watch?v=YG6QFOchnAM



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
https://www.youtube.com/watch?v=YG6QF0chnAM
https://www.youtube.com/watch?v=YG6QF0chnAM

METODICKE LISTY
HRY INSPIROVANE LARPEM

UVOD DO METODICKYCH LISTU

Tento dokument obsahuje vSechny dulezité informace potfebné k predstaveni
nasledujicich her.

Pred zahajenim hry doporucujeme organizatorovi postupovat
nasledovné:

*  Prectéte si pfibéh hry.

* Prostudujte si postavy a prostfedi, ve kterém se LARP odehrava.

*  Projdéte si vSechny kroky Gvodu a v pfipadé potfeby je pfizplsobte
konkrétni skupiné.

®  Prostudujte reflexi a poznameneijte si, co budeme béhem hry pozorovat.

*  Pripravit vS8echny potfebné materidly: rekvizity, vytisky, kostymy atd.

* Pripravte mistnost pro facilitovani a hru.

Idealné by se na organizaci hry mély podilet alespon dvé az tfi osoby, a to:
* osoba vedouci hru;
® osoba hrajici roli neutralni (vedlejsi) postavy, ktera se aktivné
podili na hre;
e osoba odpovédna za bezpeénost!, ktera v pfipadé potieby
poskytne podporu hrééi, ktery béhem hry narazi na potize.
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Pro hry, které doporu€ujeme a které najdete v metodickych listech, v3ak staci
jeden facilitator.

Kostymy

Nasledujici hry nevyzaduji zadné specialni nebo propracované kostymy. Staci
jednoduché symbolické prvky. Doporu€ujeme, abyste si bud sami pripravili
malé dopliiky (v zavislosti na historickém kontextu hry), nebo pozadali
hrace, aby si pfinesli predmét, ktery jim pomUze lépe se ztotoznit s jejich
postavou.

SEZNAMENi HRACU S HROU

® Hradi sedi v mistnosti v kruhu.

¢ Organizator hrace pfivita, vysvétli jim, co je LARP (viz nize: ,Co je
LARP?*) a co mohou oekavat.

e Cteni pfibéhu hry.

e Strucny historicky kontext a pozadi pfibéhu (pokud je to relevantni).

® Prezentace struktury hry a jejiho prabéhu.

* Bezpecnostni pravidla a respektovani hranic.

¢ Vysvétleni hernich mechanismtl, pravidel interakce a hernich pravidel.

¢ Stru¢né predstaveni postav a rozdéleni roli.

POZNAMKA: Obsah muzZete pFizplsobit své skuping — napfiklad zkuseni
hraci mozna nebudou potfebovat vysvétleni, co je LARP.

Hru |ze také obménovat a neni vzdy nutné strikiné dodrzovat uvedené
postupy — ve hrach je také prostor pro kreativitu — pokud se na tom ucastnici
pfedem dohodnou.

Co je LARP (informace pro hrace)
LARP (live-action role-playing game) je zazitkova hra zalozena na hrani roli.

V této hfe si kazdy hrac vybere konkrétni postavu, kterou bude b&hem hry
ztvarfiovat, podobné jako herci v divadle.



Na rozdil od divadla v8ak hraci LARP nehraji pro divaky, ale pro sebe a své
spoluhrace. LARP mUze byt podobny improvizaénimu divadlu, kde se hraci
snazi vcitit do svych postav a na chvili zit jejich Zivoty. Kazda postava ma
definovanou osobnost, podle které hrac jedna, a své vlastni herni cile, které
se snazi v ramci této role dosahnout. Prostfednictvim vzajemnych rozhovord,
interakci a improvizace hraci spole¢né rozvijeji pfibéh, do kterého jsou jejich
postavy zapojeny. Vysledek hry jako celku neni pfedem dany, zavisi na
aktivitach hracl a jejich rozhodnutich, jak ve svych rolich fesit rizné herni
situace. LARP proto nema spravné reseni a je zcela zavisly na
rozhodnutich jednotlivych hraéa.

i

Pravidla a bezpec¢nost

Hra zacina heslem (napt. , Tfi, dva, jedna, start!®).
| Jakékoli fyzické utoky a ni€eni majetku jsou zakazany.
Pravidla Bé&hem hry neopoustéjte mistnost.
Respektujte vSe, co fika facilitator.

Konflikty mezi postavami jsou povoleny, ale musi byt
vedeny s respektem k ostatnim lidem.
o VSechny konflikty se odehravaji mezi fiktivnimi postavami,
Konflikty nikoli mezi skute¢nymi hraci.
Béhem hry musi kazdy respektovat osobni hranice
ostatnich.

X-karta: Pokud se nékdo citi nepfijemné (emocionalni
Sikana, osobni témata), ma pravo kdykoli odejit a udélat
o si prestavku. Mize se obratit na osobu odpovédnou za
Bezpetnos bezpecnost.
tni STOP: V hranicni situaci mize nahlas vyslovit heslo
mechanis »STOP HRA“ — tim se hra okamzité pferusi a organizator
my se zaméfi na osobu, ktera signal pouzila.
Check-in: kontrola aktualni nalady nebo energie béhem hry
(ukazete palec & @ & nahoru / doprostted / dol(i)




REFLEXE

Reflexe je velmi duleZitou soucasti celého LARPu. Abychom dosahli
vzdélavaciho cile a hraci si uvédomili, co se b&éhem hry stalo, doporu€ujeme
postupovat podle téchto kroku:

1. Zjistime, co se béhem hry stalo, co se odehralo.
2. Podivame se na to, jak a pro¢ k tomu doslo.

3. Zjistime, co si z toho muzeme vzit a aplikovat ve svém vlastnim Zivoté.

Cile reflexe

> popsat, co se ve skupiné stalo (déj, udalosti, reakce), zrekapitulovat
hru
> popsat konkrétni zazitky jednotlivych hracu (zabava, pocity,
postrehy, reakce...)
20 »

uvédomit si cil — uvédomit si, Ze moje rozhodnuti maji disledky pro
mé, ale také pro lidi kolem mé

1 Takzvany ,bezpeénostni hrag“. Ulohou této osoby je pouze poslouchat, neposkytovat
rady ani feSeni. Tato osoba neni terapeut.



¥ Pomoc pro uéastniky:

» Nezapomerite mluvit jako vase postava (kdo jste, co jste zazili, co
si myslite o ostatnich).

 Spolupracuijte.

* Nebojte se diskutovat — ale délejte to jako vase postava, ne jako
vy sami.

» Pokud nevite, co Fict — poslouchejte. Ticho je také soucasti hry.

» Pokud narazite na problém, mizete zménit své plany — to je
soucasti hry.

£ Pomoc pro facilitatora:

Sledujte u€astniky, zda se rychle dohodnou, a tém, ktefi
vahaji, nabidnéte ,tip“.

Nechte hrace planovat sami, ale pfipominejte jim ¢as.
Sledujte dynamiku ve skupiné — kdo dominuje, kdo se ztraci,
kdo se neulastni — a vytvarejte situace, které by je zapojily.
V pfipadé konfliktu zasahujte pouze tehdy, pokud se hraci
neciti bezpec¢né. Jinak nechte hru plynout.

Pokud mate k dispozici rekvizity, pouZijte je — podniti
predstavivost.

Vytvorte tabuli nebo nasténku, na kterou se zapisuji navrhy a
potfeby hracu.
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METODICKY LIST C. 1:

LENTILKOVY SEMAFOR

PRIBEH

Ve svété ,lentilek” nastal velky nepofadek. Po peclivém zvazeni se $éf
rozhodl, Ze je tfeba to vyfesit. Aby motivoval své podfizené, vyhlasil soutéz.
Prvni osoba, ktera nasbira svou sbirku lentilek, bude vitézem a obdrzi od Séfa
odménu.

Hlavnim ukolem je nasbirat stanoveny pocet vybranych lentilek.

Nazev hry: Lentilkovy semafor

Pocet hracu: 10-20 hraca

Délka hry: 30-60 min. (vEetné reflexe)
Obtiznost pro nizka

hrace:

Misto: 1 herna: kdekoli uvnitf nebo venku

Kostymy Kostymy nejsou nutné

Vzdélavaci cile: e uvédomit si, Ze kazdy z nas dosahuje svych
Zivotnich cild komunikaci s ostatnimi
zazit, ze i pfes hendikepy je mozné dosahnout
cill, prani a snl




METODIKA HRY

Jedna se o velmi jednoduchy LARP, ktery mudze slouzit také jako rozcvic¢ka

Prostfednictvim tohoto LARP mohou zagate€nici pochopit, co je komorni
LARP. Zaroven je mozné v reflexi vyvodit nékolik zajimavych cill:

e UcCime se vyjadrovat své potfeby.

e Ucime se naslouchat a reagovat na potieby ostatnich.

e Vyuzivame své schopnosti.

e Snazime se dosahnout svych cilli navzdory svym handicapim.

e Nejsme stejni. Nevychazime ze stejné startovni ¢ary, ale v8ichni
muzeme dosahnout cile.

Mechanika hry

Vymeéna probiha ,z ruky do ruky®.

Hraci se nejprve dohodnou, poté tajné vyberou uzavér
(,lentilku®) pro svou pravou ruku tak, aby jejich spoluhraé
nevidél, co drzi. Oba hradi natahnou pravou ruku a sou¢asné
otevfou dlar leveé ruky. Poté si vyméni uzavéry.

Vzdy jeden za jednoho.

S Néktefi hraci popisuji i jiné zptsoby vymény ¢ocky, ale na
Pravidla konci vymény musi mit hraci vzdy 9 ¢ocek + jeden vzorek.
vymeény Vzorova ¢ocka se neméni.

Je mozné podvadét (nepredat poZzadovanou €ocku).

Kazda postava ma jedineénou schopnost.
Nékteré schopnosti jsou omezeny poctem pouziti.
Pouziti schopnosti = pfedani zetonu soupefi.




Vyhrava hrag, ktery nasbira 7 stejnych vicéek podle vzoru,
ktery dostal. (Alternativné vyhravaji prvni tfi hraci, ktefi tak
ucini).

Vitézstvi

Hraci nesmi tuto informaci znat predem (dozvi se ji az pfi
zavérecné kontrole).

Uzavéry oznacené pismenem F jsou neplatné.

Pokud hraci maji takovy uzavér, vrati se do hry a pokracuji v
obchodovani.

Pri oznacovani uzavért pismenem F bud'te opatrni:
alespon jeden uzaveér z kazdé kolekce musi byt takto
oznacen. Zaroven musi byt kazda kolekce sbératelska, i kdyz
jsou uzavéry oznacené pismenem F vylouceny.

Falesné
uzavéry

(F)

|
PRIPRAVA HRY
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Na co nezapomenout:
> pfipravit mistnost
> pfipravte pomucky ke hre:

* nepruhledné tasky nebo sacky pro kazdého hrace
* vicka od PET lahvi — pro kazdého hrace jiny typ a minimainé 10
kusG. Na vnitfni strané oznacte minimalné 2 vi¢ka kazdého typu
pismenem F (timto zplisobem oznacite tzv. ,faleSna vicka®)
* Poté smichejte 9 viek rliznych barev a typ do sacku
« Déle pfipravte karty postav; kazdé karté pfifadte zetony
specialnich schopnosti a jeden vzorovy uzaver (,lentilku®).
> Vytisknéte potfebné materialy:
* karty postav
* Zetony specialnich schopnosti
> Peclivé si prectéte pokyny a promyslete si pribéh hry.



PRUBEH HRY

Uvod do hry

¢ Viz: Uvod do metodického listu — Seznameni hradi s hrou.

®* Rozdéleni postav: Hraci si nahodné vylosuji postavy. Hradi si pfectou
popisy svych postav.

e VSichni si vezmou pfipravené rekvizity pro svou postavu.

Samotna hra (15-20 min.)
Hra zaciné startovnim signalem: T¥i, dva, jedna, start!

Konec hry
Hra kon¢i, kdyz tfi hraci nasbiraji své vicka a jejich sbirka neobsahuje zadné
Jfalesné vicka“.
Reflexe (20 min.)
Jak se vam hra libila?
Jaké vlastnosti méla vase postava? (vSichni) Byla to vyhoda nebo
nevyhoda?
Pro¢ se vam nepodafrilo dosahnout svého cile?
Jak jste se citili, kdyz jste zjistili, Ze mate faleSné vic¢ka od lahvi?
Jak jste se s timto podvodem vyporadali? Kdyby vsichni Ihali, bylo by
mozné vyhrat? (dat/nedat spravnou vicko)

Maiji vSichni stejny startovni bod v zivoté? Zkuste uvést priklad.

Pokud byl hraé ,,pachatelem®: jak dulezita je zdvorilost, jak
pachatelovo chovani branilo dosazeni cilu.

Pokud byl hraé ,,manipulatorem*: Citili jste se manipulatorem zneuziti?
Setkali jste se s tim v kazdodennim Zivoté? Jak tomu muzete zabranit?
Co vas tato hra naucila?

Co si z ni odnesete do svého zivota?

PRILOHY KE STAZENI

» Karty postav
> Zetony specialnich schopnosti

Prilohy si mlizete stahnout na adrese: www.precloveka.eu/prirucky



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

VE STINU PULMESICE

PRIBEH

Hra ,Ve stinu pilmésice* vas zavede do mésta Kosice ve stfedovéku,
pfesnéji do roku 1529, kdy mésto bylo ve stavu napéti zplsobeném tureckou
hrozbou.

Je podzim roku 1529. Viden je obléhana tureckymi vojsky sultdana Sulejmana.
KoSice jsou zachvéaceny nejistotou a strachem, Ze pokud Vider padne, Turci
se obrati na vychod. Obyvatelé KoSic se rozdélili na dva tabory: na ty, ktefi
tajné sympatizuji s Janem Zapol'skym, kterého Turci vybrali jako svého
kandidata na uherského krale, a na ty, ktefi se domnivaji, ze na zakladé
podepsanych smluv by se novym kradlem mél stat Ferdinand Habsburk. V
tomto sporu hraje roli i skute€nost, Ze mnoho mést v Hornim Uhersku bylo
zalozeno Né&mci a je obyvano pfevazné Némci. V noci je nalezen zbité a
okradeny vyznamny méstsky sochaf Giovanni di Rimini, coz by mohlo dale
destabilizovat jiz tak nejistou situaci ve mésté. Kapitan Horniho Uherska,
sidlici v KoSicich, ctihodny Slechtic Gaspar Szeredy, zavie skupinu
podezielych do jedné z mistnosti svého méstského palace — takzvaného
,Kapitdnova domu*“ — aby mezi sebou nasli zlo€ince a obnovili mir ve mésté.

Nazev hry: Ve stinu pulmésice (v Kosicich 1529)

Pocet hracu: 7-11 hracu (Ize pridat dal$i postavy)
Délka hry: 2,5-3,5 hodiny (v€etné reflexe)
Obtiznost pro stfedni

hrace:




Misto: mistnost s historickou atmosférou
Obdobi: 1529, doba tureckého obléhani Vidné
Kostymy: jednoduché kostymy (klobouky, plasté, saly)

Vzdélavaci cile: e  procvicit formulovani a pouzivani
presvédcivych argumentu
procvicit rétorické dovednosti a logické
mysleni
prohloubit porozuméni Zivotu v 16. stoleti,
politickym a nabozenskym konfliktim a
nejistoté béhem turecké expanze

]
METODIKA HRY

Hra umozriuje hra¢lim ponofit se do Zivota obyvatel mésta v 16. stoleti,
poznat jejich zpusob uvazovani a prozit dobrodruZstvi pfipominajici historické
detektivky. Postavy nejsou vySetfovatelé, ale obyCejni obyvatelé Kosic s jejich
kazdodennimi zajmy a tajemstvimi. Pfi hledani pravdy se mohou spolehnout
pouze na vypovédi ostatnich hracu a zvésti, které koluji mezi obyvateli
mésta.

Hraci maji pfilezitost rozvijet kliCové mékké dovednosti, jako je komunikace,
diskuse, logické mysleni, kritické mysleni a efektivni Fegeni problém(i. Ukolem
hracd je argumentovat a spole¢né vytvofit pfesvédcivy pfibéh, aby odvedli
pozornost od sebe a nasmeérovali podezfeni na nékoho jiného.

Mechanika hry

Drby — kratké informace, které rozvijeji déj a podnécuji
interakci.

Drby jsou jak fyzické karty, tak obsah, ktery si hra¢ po
preéteni zapamatuje a muze jej dale pouzivat i poté, co
kartu pfeda nékomu jinému. Drby nejsou fakty, ale pouze
povésti, jejichz vyskyt ve hfe ma vyvolat reakce, nové
scény a diskuse.




Hra¢ sam rozhoduje, jak drb pouzit — kterou z akci provést.

S 1 drbem mU0ze hra¢ provést pouze 1 z nasledujicich akci:
Poslat jiné osobé — hrac preda konkrétni drb nékomu jinému.
Informaci mohou ve hie vyuzit jak odesilatel, tak pfijemce.
Symbolizuje to sdileni davérnych informaci mezi dvéma
postavami. Mlze to byt také taktické spojenectvi proti treti
0sobé.

Zverejnit — drb je pfecten nahlas pred vSemi a poté vyvéSen na
nasténce. Tato akce umoznuje, aby se informace stala vefejné
Znamou.

Znicit — zvést je zcela odstranéna ze hry. Hrac ji mize roztrhat
nebo odevzdat organizatorovi. Informace z této zvésti nebudou
sdileny s ostatnimi postavami.

Obratili se na panovnika — to znamena, ze predali drby pfimo
vladni autorité. Panovnik neni pfitomen, takZe jsou pfedany
kapitanovi. Ten bude mit tyto informace k dispozici pfi
zavérecném soudnim tribunalu, coz mize ovlivnit verdikt.
Ostatni hraci vSak nevédi, které drby se k panovnikovi dostaly.
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Drby nejsou ovérené skutecnosti, ale spiSe spekulace,
| domnénky a zveésti Sifené mezi postavami.
Poznamk Drby predané vladci jsou dalS$im hlasem, ktery mdze ovlivnit
y k drbum rozhodnuti o tom, kdo bude shledan vinnym — ale tuto informaci
Zna pouze organizator.

PRIPRAVA HRY

Na co nezapomenout

> Pfipravte velkou mistnost a kostymy:
* pfipravte stil, na ktery budou polozeny karty s pomluvami
« pfipravte zed’ nebo tabuli, na kterou budou béhem hry
vyvéSovany zverejnéné drby
« jednoduché kostymy (klobouky, plasté, Satky riznych barev,
Saty nebo velké sukné, prsteny (jako symbol postaveni,



>

bohatstvi a vaZnosti ve spole¢nosti)); dobové rekvizity jako jsou
svi¢ky, pergameny

« dal$i prvek: mistnost Ize vyzdobit podle vlastnich pfedstav (napf.
tapisériemi nebo historickymi dekoracemi)

« doplfikovy prvek: vhodna hudba (nap¥. dobova hudba bez
konkrétniho ¢asového obdobi; v pfipadé potfeby mlzete také
nechat ticho, coz mlze zdlraznit napéti nebo dramati¢nost
urcitych momenta

vytisknéte potrebné materialy:

* karty postav (A4) — ke kazdé karté postavy dejte 2 drby (viz
pokyny pro karty drbu)

« karty drbu (pevnéjsi papir) — tyto je tfeba vystfihnout a umistit
na pfipraveny stal v mistnosti (karty by mély byt rozdéleny podle
jednotlivych postav a otoceny licem doll)

Peclivé si prectéte pokyny a promyslete si pribéh hry.

Tipy pro facilitatora

Hlavnimi ukoly facilitatora jsou vedeni workshopu, zaji$téni hladkého pribéhu
hry, sledovani €asu, rozdavani karet s drby, moderovani diskusi a dohled nad
bezpecénosti hracu.

Facilitator maze také hrat konkrétni roli, aby udrzel autentickou atmosféru —
idealné roli kapitana Gaspara Szeredyho.

Vedlejsi postavy - pokud je vice hraéu

Pokud je hract vice nez postav, miizete vymyslet dalsi vedlejsi postavy,
které se pfimo neucastni ,intrik“ hry.

Priklady:

>

>

postava z mésta nebo z okoli panovnika, jejiz hlavnim tkolem je
dohlizet na diskuse mezi podezielymi a vést je

osoba loajalni k jednomu z podezfelych — napfiklad ufednik, dvorni
dama, diplomat nebo duchovni
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Pokyny pro karty drbu

Pocet karet drbli ve hfe zavisi na pocétu hracd. Pro kaZzdou postavu je
pfipraveno 6 rtznych drbl. Pokud napfiklad hraje 7 hracl, zahrnete do hry
pouze 7 sad drb(, které budou pfifazeny postavam vybranym hraci.

Na zac¢atku hry obdrzi kazda postava dvé karty drb( a je dulezité, aby se tyto
drby netykaly jejich vlastni postavy. B€hem hry mohou hradi ziskat dalsi karty
drb{, které se mohou tykat i jejich vlastni postavy. Karty drbl rozdava
moderator hry, ale hra¢i mu mohou sdélit své preference.

PRUBEH HRY

Uvod do hry

e Viz: Uvod do metodického listu — Seznameni hr&éd s hrou.

e Hradi si vybiraji postavy na zakladé precteni jejich charakteristik (karty
postav) a po vybéru si je podrobné prostudu;ji.

e Hradi se seznami s ostatnimi postavami prostfednictvim pfipravného
cviceni (viz Pfipravny workshop).

Pravidla a bezpec¢nost

Dilezité informace pfed zahajenim hry

Hra se odehrava v 16. stoleti a odrazi socialni podminky té doby, v€etné
nerovnosti pohlavi, rozdild mezi socialnimi tfidami a moznych projev(
nabozenské nesnasenlivosti a xenofobie. Néktera z téchto témat mohou byt
pro hrace citliva, proto je vhodné pfedem vysvétlit jejich historicky kontext a
zdUraznit bezpecnostni pravidla. Mezi postavami mohou vzniknout konflikty,
proto je velmi dllezité dodrzovat zakladni pravidla pro bezpeéné prostredi?.

Pripravny workshop

Hraci se previéknou do kostymu.

Organizator pozada hrace, aby se postavili do kruhu a predstavili svou
postavu v prvni osobé — uvedli své jméno, povolani a nékolik dalSich detailt
ze své karty postavy. Az se vSichni pfedstavi, kazdy hra¢ zopakuje své



jméno. Poté organizator vezme pfedmét (napf. maly micek) a hodi ho
jednomu z hracd, pficemz fekne jeho jméno. Kazdy hra¢ by mél predmét
dostat alespon jednou a pfedat ho dal$imu hraci spolu s jeho jménem.

Toto cviceni slouzi nejen k zapamatovani jmen, ale také k rozcvi¢eni skupiny.

Neni tfeba zdlirazfiovat vztahy mezi postavami — v prostfedi ,kralovského
dvora“ pochazi vétSina postav z riznych socialnich tfid a neznaji se
navzajem. Pokud v8ak hraci chté&ji, mohou si mezi sebou vymyslet vztahy.

Samotna hra (1-2 hodiny)

e  Hradi vstupuji do pfibéhu a déj se rozviji.
o Cteni zapletky (v pfiloze).

Cast 1 - Rozhovory mezi postavami

¢ Uvodni projev posla panovnika nebo samotného kapitana.

e Volny prostor pro rozhovory, vyménu drbd a shromazdovani
informaci. Postavy se navzajem vyptavaji a shromazduji drby, které
odhaluji osobni motivy a mozné divody zlocinu.

Cast 2 — Tribunal

e Diskusni kruh: obvinéni, obhajoba a pokusy presvédcit ostatni.
Kazda postava pfednese sva obvinéni a obhajobu.

e Na konci zasedani tribunalu hraci hlasuji o tom, kdo je podle nich
pachatelem.

Zaver hry

e Oznameni vinika na zakladé hlasovani a tajnych informaci.

e Precteni zavéreéného epilogu postavy, ktera byla prohlasena za
vinika.

e Symbolické rozlouceni s postavami. Hraci si sundaji kostymy a
odlozi rekvizity. Kazdy hrac se predstavi svym skute€nym jménem a
symbolicky se rozloudi se svou postavou.
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Sdileni zazitkt

V kruhu mize kazdy v 2-3 vétach shrnout, jak se pfi hfe citil. Nejedna se o

analyzu chovani, ale o popis emoci a dojm(, které béhem hry vznikly.
Reflexe (30—40 min.)

Co se vam libilo?

Ktery moment vam utkvél v paméti nejvice?
Co vas prekvapilo?

Co bylo nejtézsi?

Jak proménit hru v uc€eni

Po skonceni hry mdzete hra€lim polozit nékolik reflexivnich otazek, které jim
pomohou lépe porozumét historickému kontextu, socialnim nerovnostem a
jejich vlastnimu chovani ve hfe. Tyto otazky oteviraji prostor pro pfemysleni o
historickych souvislostech, vnimani moci a nespravedinosti a podnécuji
kritické mysSleni.

e Mély by vase postavy v takovém procesu stejnou Sanci na
spravedlivé zachazeni? (Zvazte, jak je ovlivnilo jejich pohlavi, socialni
postaveni nebo povolani.)

e Ve hfe jste hlasovali o tom, kdo je vinen, ale v pfib&éhu rozhodnuti ucinil
panovnik. Povazujete takovy systém za spravedlivy? Jak se liSi od
dnesniho soudnictvi?

e Které argumenty vas presvédcily nejvice? (Uvedte konkrétni pfiklady
a vysvétlete, pro¢ na vas zapUsobily.) Jaké vlastnosti nebo strategie vam
pomohly vyhnout se podezreni?

o Které postavy by byly v realité 16. stoleti nejspis$ potrestany? A které
by unikly podezieni? Pro€? Jak by mohl byt proces, kterého jste se jako
postavy ucastnili, spravedlivéjsi?

e Co vam béhem hry pfipadalo ,,moderni“ nebo nevhodné pro
renesancni obdobi? Které rozhovory nebo reakce by se v této dobé
pravdépodobné nikdy neodehraly?



PRILOHY KE STAZENI

Postup a pravidla hry (déj, ¢ast 1, ¢ast 2, zavér hry)
Epilogy postav

Charakteristika postav

Drby

Nacrt stfedovékého mésta

VV VYV

Prilohy si mlizete stahnout na adrese: www.precloveka.eu/prirucky

2 Doporutujeme ucastnikam, aby si role vybirali podle svého pohlavi. Vzhledem k
tomu, Ze postavy ve hfe maji historicky dané role spojené s jejich pohlavim (napf. zena
jako vdova, muz jako ufednik), mdze to vést k vétSimu pocitu nespravedinosti ohledné
nerovnosti té doby a podnitit hlubsi diskusi.



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

ZACHRANME ZAKLADNI SKOLU!

PRIBEH

Mala zakladni 8kola v mé&stesku na severovychodé Ceské republiky, v
Moravskoslezském kraji, se ocita na pokraji zaniku: klesajici rozpocet,
chatrajici budova a pfisna kontrola ze strany regionalniho hlavniho mésta.
Ugitelé, technicky personal, rodi€e a Zaci musi spolupracovat, aby prezili
hekticky tyden — jinak 8kola pfijde o dotace a mozZna i o budouci Zaky prvniho
rocniku.

Nazev hry: Zachrafime zakladni $kolu! — Rizeni $koly v krizi

Pocet hracu: 8-16 hracu
Délka hry: 2,5-3,5 hodiny (v¢etné reflexe)

Obtiznost pro stfedni
hrace:
Misto: Skolni prostfedi nebo simulované Skolni prostiedi:
e ucebna (zasedaci mistnost) = ,sborovna“
e chodba = ,fidici centrum*®
e télocvicna = ,technické zazemi*
e  Skolni dvar = ,vefejny prostor*
Obdobi: soucasnost

Kostymy: kostymy nejsou nutné




Vzdélavaci cile: rozvijet spolupraci, krizové fizeni a vyjednavani
zazit rtizné perspektivy (ucitel x rodi¢ x zak)
procvi€ovani empatie a kompromisu
seznameni s tématem ,Skolni komunita“ a
odpovédnosti kazdého ¢lena

METODIKA HRY

Tato hra nabizi konkrétni zkuSenost s krizovym fizenim v tymu.

3
Mechanika hry

Ve hte je 8 druhd zeton(:
PENIZE, SPOLUPRACE, ENERGIE, NARADI,

MOTIVACE +1, MOTIVACE +2, JiDLO, USMEV.

Kazdy hrac nebo tym dostane na zacatku 2—-3 Zetony, v
zavislosti na své postavé.

Zeton Ize pouzit k realizaci navrhu nebo fedeni problému.
Pouziti Zetonu musi byt schvaleno facilitatorem — hraci musi
popsat, jak je pouziji.

Nékteré aktivity vyzaduji kombinaci Zetona.

Hraci mohou zetony vyménovat, darovat nebo ziskavat na
zakladé dohody.

Karty KRIZE mohou blokovat, ni€it nebo naopak udélovat
Zetony.

Hraci mohou navrhovat kreativni vyuziti Zeton — pokud to
dava smysl ve hre.

Nedostatek zetonl simuluje skuteény nedostatek zdroji —
rozhodnuti maji disledky.

Pravidla
pro Zetony




@ Kazda postava ma jiné motivace, jiné zazemi (svqj vlastni
Motivace zivotni pfib&h), jiné silné stranky a jiné vyzvy, kterym celi.

%« Kdyz hradi chtéji néco vylepsit (opravit t€locviénu, usporadat
Projekt Skolni turnaj), musi odevzdat konkrétni kombinaci Zetonu.

Béhem hry muze (z podnétu facilitatora) dojit k 5 riznym
krizovym situacim (vypadek topeni, vypadek proudu), které
zmeéni situaci. Pokud hradi rychle nepfinesou Zetony, problém
Krizové se zhorsi.
situace Na zakladé aktualnich zdroju (zetonu) se hraci spole¢né
rozhodnou pro jednu ze tfi moznych reakci (,lacina® reakce,
uplné feseni, alternativa pro dobrou moralku).

[~ | Aby ozivil dynamiku hry, maze facilitator do hry vlozit tzv. ,TIP
TIP karty karty“.
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PRIPRAVA HRY

Na co nezapomenout

> Pfipravte mistnost:

* Pripravte magnetickou tabuli — pro ,rozpocet Skoly*“ — nebo
nasténku se sedmi Fadky (PENIZE, SPOLUPRACE, ENERGIE,
NARADI, MOTIVACE +1, MOTIVACE +2, JIDLO, USMEV)

* Pripravte barevné magnetky pro kazdy fadek (idealné ve
stejnych barvach jako tisténé Zetony; dalSi moznosti je umistit
na magnetky samolepky s nazvy zetonu). Magnetky pfedstavuiji
Zetony: kolik penéz, lidi, nastroju, energie atd. ma skola jesté k

dispozici.
> Vytisknéte potfebné materialy (najdete je v pfiloze):
* pfipravte poc¢atecni obalky pro postavy — k tomu budete
potfebovat:

« vytisknout zakladni informace o postavach



« vytisknéte Zetony (ideélné na siln&jsi papir) a
vystfihnéte je
* pfifadte zetony do startovnich obalek postav
« vytisknéte kombinace Zzetonu pro krizové situace
« vytisknéte ,TIP karty“ (na siln&jsi papir, oboustranné — pfedni a
zadni strana) a vystfihnéte je
« vytisknéte dal$i podpurné materialy: zasoby Skoly atd.

> peclivé si precététe pokyny a promyslete si pribéh hry

PREHLED POSTAV

Reditel: 30 let ve Skolstvi, Seli propusténi; chce zachranit prestiz $koly.
Zastupce reditele: Drzi se ucebnich osnov, ale je vyhorely.

Ucitel télesné vychovy: Chce opravit télocvi¢nu a usporadat turnaj.
Spravce: Zna vSechno naradi ve Skole; potfebuje material.

Kuchafi: Strazi tajny recept; boji se hygieny.

Uklize€i/ uklize€ky: Chté&ji novy vysavac a respekt.

Tridni uéitel/ ka 9.A: Devataci se potykaji s monitorem; chce jim pomoci.
Tridni uéitel/ ka 8.B: Osmaci jsou vynalézavi; potfebuje disciplinu.
Skolni psycholog/ zka: Strazi duSevni zdravi; chce ,bezpe€nou zénu*.

Ucitel/ ka specialni pedagogiky a logopedka: Bojuji za inkluzi; potfebuji
asistenty.

Clenové $kolské rady: Chtgji moderni vyuku, vyménu oken.

Skolni inspektor: DohliZi na dodrZovani standardi; miZe udélovat body a
pokuty.




38

PRUBEH HRY

Uvod do hry

e Viz: Uvod do metodickych listti — Sezndmeni hraéd s hrou.

e Prezentace situace, rozdani obalek s postavami.

e Pfipomenuti pravidel: Pokud vam dojdou Zetony, zkuste ziskat nové —
vyménou, vyjednavanim nebo napady.

Planovani
Tymy navrhuji feSeni (rozpocet, opravy, PR kampané).

o Diskuse v sborovné, projev feditele

e Tymova prace (kazdy tym napiSe nazev projektu a predbézny ,recept"
na zetony na list papiru formatu A6)

o Napf. tym ,Télocviéna“: Pfiklad cile: oprava basketbalovych kosu
— Pottebné Zetony (odhad): 2 x NARADI + 1 x SPOLUPRACE

¢ Kontrola plana: facilitdtor schvaluje/neschvaluje-opravuje projekty (v
zavislosti na dostupnych Zetonech). PRIKLAD: ,Méte pouze tfi modré
magnety (NARADI), takZe nemusi byt tfi kode, ale pouze jeden.“

Samotna hra - realizace a krize (1-2 hodiny)

Hra se hraje v kratkych kolech. Jedno kolo = pfiblizné 10 minut realného ¢asu.

Hledani zetonu
e  Hradi prohledavaji své obalky — mnozi maji skryté zetony, které
mohou poskytnout.
¢ Mohou vyjednavat — kazda vyména se zobrazi na tabuli: pfesurite
magnety do nového fadku.

Predani projektu
e  Kdyz tym nasbira spravny pocet magnetu, jde za facilitatorem a
umistni magnety do raméeka ,HOTOVE*. Facilitator hlasité oznami:
,Uspéch! Ko$e byly opraveny.“ Mtze vydat ,TIP kartu“. Tym pfipne
novy magnet (Zeton) zpét do pfislusného fadku na tabuli.



Krize
Po dvou uspésSnych projektech (nebo pokud energie tymi slabne) facilitator
vytahne kartu KRIZE:

o Pokud mate Zetony, odevzdate je, krize je vyfeSena a karta se odlozZi
stranou.
¢ Pokud zadné nemate, krize zlistava na stole, disledek se aktivuje,
ale v dalSim kole muGzete pFidat Zetony a zastavit trest.
e  Priklady dusledki, pokud Zetony nejsou nalezeny do 5 minut:
o VSechny magnety ENERGIE zmizi z hraci plochy na 10
minut.
Kazdy tym zaplati o 1 Zeton JIDLO vice za dal$i projekt.
Nikdo nemuze predlozit projekt, dokud neni krize vyfeSena.

Tipy pro oziveni dynamiky
e Facilitator sleduje, zda hraci neztraceji energii. Pokud ano:
o pridejte kartu TIP (napt. ,Sponzor daruje 200 € — +1 PENIZE®).
o pustte hudbu, oznamte 5-minutovou pfestavku na
brainstorming.

Konec hry

Reditel svola schiizi u tabule. Spole&né spogitate, kolik projektt bylo
dokoné&eno a kolik krizi stale pretrvava.

Vysledek scénare:

e =3 projekty a max. 1 krize — ,Skola obdrzi grant a zahaji novy $kolni
rok.”

e 2 projekty nebo vice krizi — ,Mésto pozastavi financovani; Skola musi do
jednoho roku prokazat zlepseni.“

Organizator muze prehrat kratkou zvukovou nahravku starosty a pofidit
tymovou selfie.




Reflexe (20-30 min.)

Jak jste se citili ve své roli?

Co rozhodlo o Uspéchu/neuspéchu skoly?

Kdy jste nejvice pocitili nedostatek zdroji? Co jste udélali jinak,
abyste uspéli?

Jak vam pomohlo vyjednavani? Bylo snaz$i pozadat ostatni tymy o

Zetony, nebo jste radéji hledali alternativni feSeni?

Dokazete si predstavit podobny problém ve skute¢né Skole —
napfiklad nedostatek penéz na ucebnice? Jak byste se s tim
skute¢né vyporadali?

Jak jste fesili konflikty?

Co muzete prenést do realného Zivota (Skola, rodina, tym)?
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PRILOHY KE STAZENI

Podrobny prubéh hry

Kombinace Zetonu pro krizové situace
Prehled postav

Startovaci obalky postav

Zasoby Skoly

Zetony

TIP karty (,odmény*)

VV VYV VY

Prilohy si mlizete stahnout na adrese: www.precloveka.eu/prirucky



http://www.precloveka.eu/prirucky

METODICKY LIST C. 4:
NOVY ZACATEK

PRIBEH

Fiktivni vesnice Dolné Hradisko byla zasazena krizi, ktera donutila lidi travit
dlouhou dobu doma. Ven mohli chodit pouze do nejbliz§iho obchodu s
potravinami. Skoly byly zaviené a mladi lidé studovali online. Kontakt s
vrstevniky byl omezeny a skupinové aktivity, jako je fotbal, basketbal,
knihovny a bazény, nebyly k dispozici. Mnoho mladych lidi travilo spoustu
¢asu na socialnich sitich, na mobilnich telefonech nebo sledovanim filmd.

Nyni, kdyz nebezpeci pominulo, se véci pomalu vraci do normalu. Mladi lidé
vSak potfebuji podporu své komunity, aby se jejich Zivoty vratily do normalu, a
proto byl v obci zahajen projekt ,Novy zacatek".

,Novy zacatek" je experiment, v rdmci kterého maji mladi lidé znovu
vybudovat svou komunitu. Budoucnost vesnice je v jejich rukou. Kazda
postava ma svuij vlastni pfibéh: néktefi jsou byvali studenti odbornych kol
(kuchaii, ¢iSnici), néktefi jsou starsi sourozenci, aktivni vedouci tymu,
pozorovatelé nebo mladi lidé prochazejici osobni krizi.

Nazev hry: Novy zacatek ve vesnici Dolné Hradisko

Poéet hraéu: ‘ 6 hradt

Délka hry: ‘ 2,5 — 3,5 hodiny (véetné reflexe)

Obtiznost pro stredni
hrace:
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Misto: ‘ ucebna, klubovna, spolec¢enska mistnost

Obdobi: ‘ obdobi po pandemii

Kostymy: ‘ kostymy nejsou nutné

Vzdélavaci cile: rozvijet spolupraci, schopnost dosahnout dohody
a reflexi
podporovat povédomi o potfebach ostatnich lidi
v komunité
ukazat, Ze kazdy muze prispét k pozitivni zméné
zvysit povédomi o digitalni zavislosti, osamélosti,
pasivité, ale také kreativité a odpovédnosti

METODIKA HRY

Hra reaguje na situaci po pandemii, ktera je v dobé vydani pfirucky stale
aktualni. Otevira témata jako digitalni zavislost, osamélost, pasivita, ale také
kreativita a odpovédnost. Mladi lidé se mohou snadno ztotoznit s postavami,
protoze jejich rozmanitost ma predstavovat je samotné. Hra je navrzena tak,
aby jim pomohla naudit se rozpoznavat své potfeby, hjjit je, ale také naucit se
naslouchat a respektovat potfeby ostatnich.

Mechanika hry

Ve hre je 9 typu zetonu:
spoluprace, energie, Usmév, nastroje, jidlo, motivace +1,
motivace +2, penize, ¢as.

(c} Kazda postava ma jinou motivaci, jiné zazemi (svij vlastni Zivotni
Motivace pribéh), jiné silné stranky a jiné vyzvy, kterym celi.

%« Kdyz hraci chté&ji néco vylepsit, musi pfedlozit konkrétni kombinaci
Projekt Zeton(.




Kazdy hra¢ nebo tym dostane na zacatku 2—3 Zetony, v zavislosti
na své postave.
Zeton Ize pouzit k realizaci navrhu nebo feseni problému.
Pouziti Zetonu musi byt schvaleno moderatorem — hraci musi
popsat, jak jej pouziji.
S Nékteré aktivity vyzaduji kombinaci Zeton(.
Pravidla Hraci mohou Zetony vyménovat, darovat nebo ziskavat na zakladé
pro Zetony dohody.
Karty KRIZE mohou blokovat, ni¢it nebo naopak udélovat Zetony.
Hracgi mohou navrhovat kreativni vyuziti Zetont — pokud to dava
smysl ve hre.
Nedostatek Zzetonl simuluje skute¢ny nedostatek zdroji —
rozhodnuti maji disledky.

Béhem hry mize (z podnétu facilitatora) dojit k 5 riznym krizim
(zniGené hristé, vypadek proudu), které zméni situaci. Pokud hradi
rychle nepfinesou Zetony, problém se zhorsi.

Na zakladé svych aktualnich zdroju (zeton() se hraci spole¢né
rozhodnou pro jednu ze tfi moznych reakci (,lacind“ reakce, uplné
feSeni, alternativa pro dobrou moralku).

Krizové
situace

Uspésna tplna feSeni mohou pridat bonusovy Zeton (napf.
MOTIVACE +1) nebo okamzité zvyseni ,moralky*.

PRIPRAVA HRY

Na co nezapomenout

> Pfipravte mistnost:
* Mistnost Ize rozdélit na ,radnici“, ,domov*, ,namésti“ atd.
> Vytisknéte potiebné materialy (najdete je v pfiloze):

* Pripravte si obalky pro postavy — k tomu budete potfebovat:
« vytisknout zakladni informace o postavach
« vytisknéte zZetony (idealné na tvrdSim papife) a
vystfihnéte je
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« Pfifadte Zzetony k ivodnim obéalkam postav
- vytisknéte kombinace Zetont pro krizové situace
> peclivé si prectéte pokyny a promyslete si prabéh hry

Tipy pro facilitatora

» Pripravte si ,,krizové“ karty — at jsou pfekvapenim a skute¢né
zmeéni situaci.

»  Sledujte dynamiku skupin — kdo dominuje, kdo se ztraci, kdo se
neucastni — a vytvarejte situace, které je zapoji.

» V pripadé konfliktt zasahujte pouze tehdy, pokud se hraci neciti
bezpeéné. V opatném pfipadé nechte hru plynout.

|
PREHLED POSTAV

Byvaly student odborné skoly: Navstévoval odbornou skolu pro sluzby.
Chce vafit pro komunitu. Prakticky, ale pfili§ respektovany neni.

Mlady rebel: Ned(vértuje projektu. Kriticky, energicky, mize byt konfrontaéni.
Tichy pozorovatel: Nenapadny, vnimavy. Nechce, aby nékdo zUstal stranou.
Sportovec: Chce renovovat hfisté. Aktivni, ale ostatnich si pfili§ nevSima.
Sourozenec: Staral se o mladSi déti. Zodpovédny, ale pfepracovany.

Vedouci tymu (unaveny): Organizator, ktery potfebuje podporu a odpocinek.
|
PRUBEH HRY

Uvod do hry

e Viz: Uvod do metodického listu — Seznameni hraét s hrou.

e Prezentace svéta a situace po krizi — Dolné Hradisko a jeho sou€asny
stav.

e Prezentace cilt hry a rozdéleni roli — kazdy obdrzi Gvodni obalku.




Samotna hra (1-2 hodiny)

e Miadi lidé rozhoduji, co jejich komunita potiebuje.
e Vyzvy: rozpocet, komunitni centrum, konflikty mezi postavami, Zadost o
pomoc.

Faze planovani

e  Skupiny diskutuji o tom, jaké problémy je tfeba vyfesit (napf. nedostatek
prostoru, Spatné podminky).

e Rozhoduji o tom, jak nalozit s dostupnymi prostfedky — hlasovani v plénu.

e  Kdokoli muze predlozit navrhy na aktivity, projekty nebo reseni.

Realizace a vyzvy

e  Hradi realizuji své plany, vytvareji pracovni skupiny a vyjednavaiji.

e V zavislosti na vyvoji situace mize facilitator aktivovat jednu nebo vice
karet ,Krize".

e Dochazi k hlasovani, konfliktim a vytvareni alianci.

Konec hry
e Hradi predstavi, co se jim podafilo vytvofit a jaky typ komunity vznikl.

e Je mozné vyhodnotit, které Zetony zlstaly nebo chybély.

Reflexe (30 min.)

* Hradi vystoupi ze svych roli a mluvi za sebe.
* Diskuse o emocich, konfliktech, spolupraci a pfenosu do realného
Zivota.

o Jak jste se citili ve sve roli?
e Co jste si uvédomili o sobé a ostatnich?
e Co lze pfenést do realného zivota?




L]}
PRILOHY KE STAZENI

Podrobny prabéh hry

Startovaci obalky postav

Pravidla pro pouzivani zetonu
Kombinace Zetonu pro krizové situace
Zetony

VV VYV

Prilohy si mlizete stahnout na adrese: www.precloveka.eu/prirucky
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METODICKY LIST C. 5:

JADERSKY SEN

PRIBEH

Fiktivni rodina Trojakovych, Zijici v Ceskoslovensku v roce 1988 ve mésté
PreSov, chce s tremi détmi vycestovat mimo Ceskoslovenska a stravit
tyden v 1été u Jaderského mofe v Jugoslavii. Trojakovci chtéji dat svym détem
pfilezitost poprvé v zZivoté vidét more. Aby tohoto cile dosahli, oba manzelé
tvrdé pracuji a plni vSechny své povinnosti. Pravidelné chodi volit, manzel
poZzéadal o vstup do Komunistické strany CSSR a v praci i mezi znamymi si
davaji pozor na to, co fikaji, a nevyjadfuji negativni nebo kritické nazory na
vladu CSSR. Také povzbuzuji své déti, aby vstoupily do pionyrského sdruzeni
a byly aktivni ve Skole.

V té dobé bylo pro cestu do zahrani¢i nutné mit tzv. ,,cestovni povoleni“. K
jeho ziskani vSak bylo potfeba doporuéeni od zaméstnavatele, Skoly a
predevsim souhlas StB (Statni bezpeénostni sluzby). Dva agenti StB
proto predvolali rodi¢e, feditele $koly a otcova $éfa ke ,kratkému vysvétleni®.
V malé mistnosti s malymi dvefmi se byrokraticka formalita méni v
psychologicky boj: co jste ochotni prozradit — nebo zatajit —, abyste mohli
své déti pustit k mofri?

Nazev hry: Jadersky sen

Poéet hraéa: 7-9 hradt (idealné 9)

Délka hry: 3,5-4,5 hodiny (véetné reflexe)

Obtiznost pro stfedné vysoka
hrace:




48

ucebna, klubovna, spolecenska mistnost —
rozdélena na:
e ,Vyslechova mistnost StB*, ,byt Trojakovcu” atd.
— muzete je ,vyzdobit” rekvizitami
Obdobi: 80. léta
Kostymy: vétrovky, dziny a dzinové bundy, koZzené ,metalové*“
bundy z 80. let; policejni uniforma nebo cepice

Vzdélavaci cile: e  rozvijet spolupraci, schopnost dosahnout
dohody a sebereflexi v situacich tlaku a nejistoty

zazit tlak konformity a loajality k politickému
rezimu a prozkoumat hranici mezi byt dobrym
ob&anem* a chranit sebe a svou rodinu
podporovat povédomi o potfebach druhych a
empatii napfi¢ rolemi, generacemi a rGznymi
osobnimi postoji a zaméry

zahaijit bezpec€nou diskusi o moci, odpovédnosti
a moralnich hranicich — véetné kritického
mysleni, prace s informacemi a osobni integrity

METODIKA HRY

Hra je zaloZzena na riznych socialnich pozicich postav, jejich odliSnych
motivacich a prisnych totalitnich pravidlech béhem komunistického rezimu
v Ceskoslovensku. Mladi hradi na Slovensku a v Ceské republice tak
ziskavaji jedine¢nou prilezitost porozumét socialnim a etickym dilematim,
kterym ¢elili jejich predkové pfed pouhymi nékolika desitkami let, a vcitit se
do jejich roli.

Mechanika hry

Kazda postava ma odliSné motivace a charakterové vlastnosti,
Motivace |odliSné silné stranky a odliSné vyzvy, kterym celi.




Postavy maiji také skryté umysly, o kterych védi pouze ony
samy nebo jejich nejblizsi pratelé a rodina. Jedna se o ,tajné
pokyny*, o kterych nikdo jiny nesmi védét.

Tajemstvi

PRIPRAVA HRY

Na co nezapomenout

> Pripravte mistnost a kostymy nebo rekvizity:
* mistnost Ize rozdélit na: ,vyslechovou mistnost StB*, ,byt
Trojakovcl® nebo jiné
» Kostymy: vétrovky, dziny a dzinové bundy, kozené ,metalové“
bundy z 80. let; policejni uniforma nebo ¢epice
« DalSi prvky: rekvizity — rlizné technické pfistroje, jako
napfiklad stolni telefon, walkman, gramofon, desky, kazetovy
magnetofon, kazety, videorekordér, zpétny projektor (pokud
hrajete ve $kole, mozna jesté néjaky najdete) nebo riizné viajky,
knihy z té doby
> Vytisknéte si potiebné materialy:
+ obalky s charakteristikami postav
« tajné pokyny pro postavy
« vzdélavaci materidly, které Ize umistit do herny (charakteristika
tajného spolupracovnika StB, charakteristika komunistického
rezimu, emigrace) — viz pfilohy
* pfilohy s obrazky (vzdélavaci ucel)

> Peclivé si prectéte pokyny a promyslete si priibéh hry.
> S hragdi si prohlédnéte videa o komunistickém rezimu (v pfiloze) —
zejména pokud jde o mladSich hrace.

PREHLED POSTAV

Milan Trojak (38) — otec
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Pracuje jako kresli¢ ve spole¢nosti Stavoprojekt Ostrava. Je pracovity a
svédomity, ve své praci kresli¢e nikdy nedéla chyby, ale tato prace ho nebavi
a rad by navrhoval vlastni napady a feSeni.

Jana Trojakova (35) — matka

Pracuje jako ucitelka na stfedni Skole v Ostravé. Ve Skole pracuje velmi tvrdé,
aby mohla s manzelem cestovat do Jugoslavie. Jeji bratr Matus Zije v
Rakousku, kam emigroval. V dusledku toho se jeji kariérni postup ve Skole
zastavil.

Zuzka Trojakova (16) — dcera, studentka stredni Skoly

Je nejstarSim ditétem rodiny Trojakovych, ktefi ji vzdy povzbuzovali, aby byla
posludna a pilné se ucila. Dobfe mluvi rusky a Géastni se riznych soutézi na
stfedni Skole. Tajné se doma u&i némecky a bauvi ji to.

Tomas Trojak (14) — syn, po lété nastoupi na stiedni odbornou Skolu se
specializaci na stavebnictvi

Je dobry sportovec, nejradéji béhd, ale ma rad i plavani a cyklistiku. Rad také
kresli a chce se stat architektem, aby Sel ve stopach svého otce. TéSi se na
plavani v mofi a potapéni.

Silvia Trojakova (11) — nejmladsi dité

Je velmi hrava a pratelska a snadno si nachazi nové kamarady. Jeji matka
fika, ze fika jen to, co vi. PiSe si denik a zapisuje si vSechno, co slysi. Ma
rada, kdyz ji lidé poslouchaiji.

RNDr. FrantiSek Kamenecky (59) — reditel zakladni Skoly

Je nadfizenym pani Trojakové. Ma svdj vlastni nazor na socialismus, ale
nechava si ho pro sebe a na vefejnosti se prezentuje spiSe neutralné. BEhem
let stravenych ve Skolstvi navazal mnoho kontaktd. Ma rad pani Trojakovou a
chape, ze chce s détmi cestovat do Jugoslavie.

Ing. Petr Sarissky (54) — vedouci konstrukéniho tymu

Je nadfizenym Milana Trojaka a je s jeho praci spokojen. Podle jeho nazoru
je Trojak schopen vice, ale od vedeni dostal jasné pokyny, aby mu zadaval
obtizné kreslici ukoly.

Kapitan Pavel Ostry (45) — distojnik StB
Pochazi z chudych pomér v Moravskoslezském kraji a pIné se hlasi k
idedlim socialismu a vedouci roli komunistické strany, jejimz je ¢lenem. Diky



dlouholeté tvrdé praci se vypracoval az na pozici ve Statni bezpec€nostni
sluzbé. Je znamy jako nekompromisni vySetfovatel a rdd vede vyslechy.

Podporuéik Anton Bachleda (29) — dlstojnik Statni bezpeénosti

Je novackem v Ostravé a pochazi z vesnice Pec pod Snézkou v KrkonoSich.
Nelibi se mu Zivot ve mésté a styska se mu po horach. Snazi se o povyseni v
praci a rad by byl pfevelen do Hradca Kralové. Pfed hodnocenim pro
povyseni chce splnit kvétu ,odhalenych antisocialistickych projeva*.

PRUBEH HRY

Uvod do hry

e Viz: Uvod do metodického listu — Seznameni hragu s hrou.
e Rozdéleni roli.

Seznameni s kontextem daného obdobi — seznameni hract s
komunistickym reZimem a Zivotem obyg&ejnych ob&anti v CSSR (k tomu
muzete vyuzit informace v pfilohach).

Samotna hra (1,5 - 2,5 hodiny)

o Cteni zapletky.
e Setkani rodiny Trojakovych — informovani o planované dovolené.
e Vyplnéni zadosti o cestovni povoleni a vytvofeni zpravy pro StB.
o Setkani vdomé rodiny Trojakovych 2 — pfiprava na vyslechy a
planovani odpoveédi.
e Vyslech na velitelstvi StB v PreSové — vedeni vyslecht
o Pracovnici StB mohou vést vyslechy individualné, nebo se
mohou domluvit, kdo bude koho vyslychat, coz urychli hru.
Setkani rodiny Trojakové 3 — zjiStovani, kdo co fekl.
Verdikt — rozhodnuti o cesté.

Konec hry

e Hrani¢ni kontrola — kontrola zavazadel na hranicich.
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Reflexe (30-60 min.)

Jak jste se citili ve své roli?

Co jste si uvédomili o sobé a ostatnich?

Co Ize pfenést do reality?

Kdy jste se citili silni a kdy bezmocni?

Jaka byla vase nejvétSi osobni hranice, kterou jste (ne)chtéli
prekrogit?

Kdy se vyplatilo hrat ,spole¢né” a kdy ,sam za sebe“?

Jak alkohol ovlivnil rozhodnuti postav?

Co vas nejvice prekvapilo na byrokracii a kontrole StB?

Kde dnes vidite slozité pfekazky v cestovani nebo spravé?

Co si z této zkuSenosti chcete odnést do svého kazdodenniho
Zivota?

Ktery moment hry byl pro vas nezapomenutelny a pro¢?

Jakou emoci jste pocitovali nejintenzivnéji, kdyz jste (ne)obdrzeli
razitko StB?

PRILOHY KE STAZENI

Podrobny priibéh hry

Prehled postav

Startovaci obalky postav

Tajné pokyny pro postavy

Materialy — videa

Tajny spolupracovnik StB — charakteristika
Charakteristika komunistického rezimu v Ceskoslovensku
Emigrace

PFilohy obrazk( — formulafe a mapy

VVVVYVYVYYVYVYYVY

Prilohy Ize stahnout na adrese: www.precloveka.eu/prirucky
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