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“Osobne by som trval na tom, aby bol
tento program zaradeny do vsetkych
$kél na Slovensku aj v Cechach,

dokonca si myslim, Ze by sa mal stat
aj sucastou u¢ebnych osnov.” ”

Anton
ucastnik Skoleni pro ucitele
a pracovniky s mladezi

To je zpétna vazba, u které se dojme nejedno metodické srdce. Tfi roky
jsme stravili nad tématem demokracie. Zkoumali jsme, jak ho nejlépe
zpristupnit mladym lidem, jak v nich podnitit zajem o déni kolem nich. A jak
zaroven vytvorit metodiku, kterou budou moci vyuzivat ucitelé a pracov-
nici s mladezi s rozdilnymi zkuSenostmi se zazitkovym vzdélavanim.
Tentokrat to byla cesta lopotna, vytvorili jsme nékolik her, které neprosly
nasim prisnym sitem béhem testovani az do finale. Byly moc intelektualné
naro¢né, kladly prilisné naroky na odbornost lektorld nebo posouvaly
skupinovou dynamiku tam, kde jsme ji nepotrebovali. A tak jsme nekom-
promisné predélavali, ladili a znovu predélavali, az vznikl vysledek,
za kterym si stojime. Vysledek, ktery zpUsobuje presné ty posuny, které
jsme si prali, ajesté to mladé lidi bavi.

A my si to nechceme nechat pro sebe. Ve shodé s uvodni vétou mame sen,
ze se DemoHrac rozsifi do kol a dalSich organizaci pracujicich s mladezi.
Ze prilezitost podivat se na demokracii novyma o¢ima dostane co nejvice
lidi, a ti potom budou délat uvazliva rozhodnuti jako mladi dospélia budou
odolnéjsi vuci laciné manipulaci a nabizeni jednoduchych feseni kom-
plexnich problému. A k tomu potiebujeme vas, Ctenare. VSe, co jsme
vymysleli a otestovali na ruznych skupinach z raznych Skol, jsme sepsali
do podrobného navodu. Vérime, Ze podle né&j zvladne metodiku realizovat
kdokoliv, kdo pracuje s mladymi lidmi, ma chut se poustét do novych véci
a podobné jako my vnima naléhavost edukace v tématu demokratického
mysleni.

Proto bychom vas chtéli podpofit, abyste se zacetli a testovali, jak metodi-
ka funguje zrovna ve vasi praxi.

A my vam k tomu prejeme, at vidite podobné posuny u svych ucastnikd,
jako jsme zazivali my, a atje to pro vas hnacim motorem do dalSi prace.

Metodicky tym projektu
Ludmila Houdkova, Jakub LiSka, Michaela Vylezikova, Sona Turanova



PROJEKTU

Kdyby méli hlasovaci pravo, $lo by k volbam v CR jen 51% stfedoskolaku
(AVCR, 2017).

Na Slovensku by u voli¢u mezi 18 a 29 lety vyhrala krajné pravicova strana
avmnoha méstech ma velkou zakladnu sympatizantt i mezi stredoskolaky.

To byla realita, se kterou jsme v roce 2019 chystali projekt DemoHrac.
Chtéli jsme vytvorit program, ktery bude pracovat s tématem demokracie
takovou formou, ze to mladé lidi vtahne a ze pociti jakousi naléhavost se
zajimat o to, co se kolem nich déje. A proto vznikl DemoHrag, trilety
ceskoslovensky projekt realizovany v letech 2020-2023 podporeny
zgrantu programu Erasmus+. Podilelo se naném 5 organizaci:

Prazdninova skola Lipnice - www.psl.cz
Youthwatch - www.youthwatch.sk
Crex - www.crexit.cz

mésto Nitra - www.nitra.sk

Petrkli¢ help - www.petrklichelp.cz

Béhem téchto tfi let jsme:

vytvorili metodiku, ktera v sobé snoubi prvky zazitkové pedagogiky,
neformalniho vzdélavani a larpu ur¢enou primarné pro zaky 8. a 9. tfid
ZS al.a 2. ro¢niku SS, ale vyuzitelnou po drobnych inovacich

i pro starsi ucastniky (vysokoskolaky i dospélé).

metodiku poctivé testovali na skupinach mladych lidi v CR

i na Slovensku a upravovali tak, aby plnila cile a zaroven byla snadno
vyuzitelna dalSimi pracovniky s mladezi.

metodiku podrobili zkoumani formou dopadové analyzy

(méreni pred a po skoleni).

v metodice proskolili pracovniky s mladezi a ucitele v Nitre

a na Tésinsku.

pracovnikum poskytli supervizni podporu pfi testovani metodiky

Vv jejich praxi.

metodiku i dopadovou analyzu sepsali do formatu prirucky, se kterou
muze pracovat Siroka odborna verejnost.

vystupy Sifili na dalSim Skoleni pro pracovniky s mladezi, konferenci,
v odbornych ¢asopisech i socialnich sitich.
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PRIRUCCE

Prokohojeurcena

Prirucka je uréena vSem, ktefi se chtéji inspirovat zazitkovym a neformal-
nim vzdélavanim a nasat atmosféru kurzu, ktery jsme pfipravili. Mysleli
jsme zejména na pracovniky s mladezi (vedouci krouzkul, taborové
vedouci, vedouci mladeznickych organizaci), ucitele, vedouci mladeznic-
kych parlamentu, pracovniky neziskovych organizaci pracujicich
s mladezi (nizkoprahova centra, centra volného ¢asu, organizace organi-
zujici vzdélavaci workshopy na téma demokratické kultury, kritického
mysleni apod.), ktefi cht&ji u mladych lidi podpofit zdjem o verejné déni
a povzbudit je k tomu, aby se zajimali o déni kolem sebe.

Jak s priru¢ckou pracovat

Metodika, ktera je zde popsana, byla testovana pro skupinu 15-33 ucastni-
ku z 8. - 9.ro€nikl zakladnich skol a 1.-2. ro¢niku stfednich Skol. Realizaci
zabezpecovali 3 lektofri (ti jsou potfeba zejména kvuli larpu, ostatni lze
zvladnout ve dvou). Moznosti, jak vyuzit tuto pfirucku, je cela rada:

1. Muzete realizovat kurz v plné $ifi tak, jak byl navrzen

Diky této pfirucce muzete vytvoreny kurz replikovat v témér puvodni
podobé. V takovém pripadé vas ¢eka mnoho cteni, ale také velka radost
po realizovaném kurzu. Doporucujeme nejdfive vénovat pozornost
kapitole cile, abyste se zorientovalivtom, co jsme si vytycili jako vyslednou
metu. Pomuze to pochopeni vnitfni struktury programu. V popisu aktivit
nemame ambici zasvécovat Ctendfe do taju skupinové dynamiky
¢i zakladnich stavebnich kamenu zazitkové pedagogiky, nebot véfime,
Ze tymy, které se rozhodnou pro realizaci podobného kurzu, jiz maji
s témito principy zkuSenosti a védi, jak uzpusobit program skupiné a jaky
to bude mitvlivna stanovenécile.



2.Mduzete realizovat jen vybrané programoveé bloky, kurz zkratit i pFizpu-
sobitvlastnim podminkam

Je mozné, ze se vam stavba kurzu libi a radi byste ho realizovali, ale mate
zcela jiné podminky (mate napf. skupinu jen na jedno odpoledne tydné
nebo potrebujete zac¢lenit program do béZzného vyucovani). | to je mozné.
Pak je tfeba se dobfe seznamit s cili a (v pfipadé zkracovani a vypusténi
nékterych programu) zvazit, jaky vliv budou mit pfipadné zmény na jejich
naplnéni. Zaroven doporucujeme pracovat s dynamikou skupiny tak,
aby byla pripravena na dany druh podnétu. Za samonosny je mozné
povazovat larp vcetné reflexe. Tu je dulezité nevynechavat, pokud
nechcete jen zazitek bez vétsiho presahu. Chceme vas povzbudit. Pokud
mate jiné podminky a chcete do nich ¢asti kurzu dostat, je to skvélé!
Chcete-li svuj zamér konzultovat, nevahejte ndm napsat na e-maily
zapojenych organizaci, mizeme vam pomoci s vyladénim programu
do funk&niho celku.

3.Mdazete se inspirovat jednotlivymi programy

Ve své praxi muzete vyjit z popisu jednotlivych programu a vyuzit je
samostatné. V taktovém pristupu ale €iha jisté uskali. Aktivity byly navrzeny
a otestovany pravé v koncepci tohoto kurzu, kde se pracuje s gradaci
v ramci jednotlivych tematickych linek a skupinovou dynamikou tak,
aby byla skupina na zpracovani danych podnétu pfipravena. Je proto tfeba
zvazit pripravenost skupiny na dany typ programu a stanovit si vlastni
pedagogické cile.

4.Mazete si objednat externi realizaci kurzu, lektorskou podporu
cisupervizi

Je mozné, Ze prirucku prectete, a a¢ nadseni jejimi cili, na samostatnou
realizaci si netroufate. A protoze ve fungovani tohoto konceptu véfime
a chceme, aby se co nejvice S$ifil, nabizime pomocnou ruku. Mlzete nas
kontaktovat a spole¢né vymyslime, jaky typ pomoci by se vam hodil.
Mozna je realizace na kli¢, zkuSeny lektor jako podpora do vaseho tymu
nebo laskavy supervizor, ktery by vam v procesu pfipravy a realizace
pomohl proplout pfipadnymi uskalimi.
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GIKA SKOLENi

Format DemoHrace

Skoleni tak, jak bylo vymysleno a otestovano, je rozdéleno na 4 &asti.

Prvni ¢asti .

je dvoudenni Skoleni.
Na négj
navazuiji tfi
devadesatiminutové workshopy,
které pomahaji téma ukotvit. Rozestup
mezi témito workshopy se doporucuje alespon tyden,
maximalné ale mésic, aby Ucastnici stale méli téma v zivé paméti.
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Zamér, téma, cile

Nyni si predstavime zamér, téma a cile. Ty jsme si stanovili pro vSechny
4 &asti (Skoleniinasledné workshopy).

Zamér

Nasim zamérem je podpofit u mladych lidi vnimani sebe sama jako
dulezitého prvku obc¢anské spolec¢nosti, ktera muze pfimo ovliviiovat déni
ve staté. Chceme, aby si byli védomi toho, ze a¢ ma demokracie své
mouchy, je to v souc¢asné dobé to nejlepsi, co mizeme mit, a neni samo-
zfejmosti. Radi bychom nastartovali zajem o déni kolem sebe a citlivost
na udalosti, které mohou prispét k oklestovani demokratickych principu.
Zaroven chceme mit kurz, ktery pouziva jednoduché programové pro-
stfedky tak, aby ho mohli pouzivatidalsi pracovnicis mladezi.

Téma

Demokracie, ob&anska odpovédnost

Cile DemoHrace (dsle uvadény jako D)
Nize jsou uvedeny cile, které jsme si stanovili pro vSechny casti
DemoHrace (tedy Skoleniinasledné workshopy).

1. Znalosti

1.1 Ucastnik vi, ze totalitni prvky se v riznych statech v razné mire
objevujiivdnesnim svété.

1.2 Ueastnik zna priklady udalosti a nafizeni, které vedou k ohrozeni
nebo posilenidemokracie, a to z historie i souc¢asnosti.

1.3 U&astnik vi, jak muze ob&anska spole¢nost ovlivhovat dénive staté a
rozumitomu, ze je soucasti ob&anské spolec¢nostiion sam

2.Postoje

2.1 Ugastnik preferuje demokratickeé zfizeni oproti totalitnimu.

2.2 Ucastnik je citlivy na udalosti, které vedou k ohrozeni demokratic-
kych principu.

2.3 Ueastnik vnima sebe sama jako platnou soucast ob&anské spoleé-
nosti.
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Harmonogram skoleni

NiZe je uveden harmonogram, ktery ukazuje fazeni jednotlivych progra-
mu a cile, které program pomaha naplhovat. Néktery program cil pouze
otevira, jiny v ném jde do hloubky, dalsi ho tfeba uzavira. Aby to bylo
pro budouci realizatory jesté nazornéjsi, uvadime i cile jednotlivych bloku
(dale v pfiru¢ce uvadéno jako CB). Ty nékteré sméruji k hlavnim cilim, jiné
jsou ale servisniho charakteru a pomahaji nam, aby Skoleni dobfe fungo-
valo jako celek. Napft. ,U¢astnik se t&si na larp a nema z né&j obavy nam
pomuze, aby ho plnohodnotné prozil a my z néj potom mohli v reflexi
vytézit maximalnivzdélavaci potencial smérem k hlavnim cilim.

DEN 1

Cile DemoHrace, S im ucastnici
které program z programu odchazeji
pomaha naplnit - cile bloku

8.30—9.00

prijezd ucastniku

9.00—10.30

Uvod

1.2 - Ucastnici pred instruktory ztratili Gvodni stud

2.1 a véichni se mohou navzajem oslovovat jmény.

2.2. - Ucastnici sestavili seznam toho, co je potfeba
pro spokojeny zivot.
Ugastnici konfrontovali, co ovliviiuje jejich zivot.
Ucastnici jsou zorientovani v tématu DemoHrace
a harmonogramu dvoudne $koleni.
Instruktor usmérnil oc¢ekavani a osetfil obavy ucastnik
a spolecné si nastavili zpasob fungovani.

10.30—11.00

svacina

11.00—12.00

Predlarpovy
workshop

Uéastnik se t&3i na larp a nema z néj obavy.
Ucastnik chape zakladni principy fungovani larpu
a je pfipraveny je aplikovat.

Uéastnik chape zminéné herni mechaniky a umi je
aplikovat.

12.00—13.30

obéd

13.30—15.00

Uvod do larpu

Uéastnik je plné zorientovany v prubéhu larpu,

aby jej mohl hrat, tedy:

« vi, jaké je déjové pozadi hry,
Vi, co jsou ve hie penize a jakou maji hodnotu,
zna pravidla (zakaz krast, jak funguje ¢as a cedule HRA),
ma svoji herni postavu a rodinu,
chépe funkci jednotlivych lokaci a instruktory hranych
postav.

15.00—-17.00

Larp

Uéastnici ziskaji prozitky co nejvice simulujici nastup
totalitni strany k moci.

17.00—-17.30

svacina

17.30—18.30

Reflexe 1

21 «  Ucastnik se po larpu emoéné zklidni.
2.2 «  Ucastnik s ostatnimi shrne klicové momenty déje
v larpu a jaké udalosti vedly k vyusténi hry.
«  Ucastnik pojmenuje déjové vyusténi larpu jako negativni.

18.30—19.00

vecere a volno



Cile DemoHrage, S ¢im Gcastnici
DEN 2 které program z programu odchazeji
pomaha naplnit - cile bloku

8.30—9.00 ranni sevis

9.30—10.00 Reflexe 2 11 «  Ugastnici si pfipomnéli, co se délo v larpu.
12 «  Ugastnici znazornili, kde v larpu skonila svoboda.
13 «  Ugastnici znaji vyvoj, ktery ved! k nastupu nacismu
21 ve Vymarské republice, a vidi spojitosti se svymi
22 vlastnimi zazitky z larpu.

«  Ugastnici pojmenuiji, jaké konkrétni kroky mohly
v larpu vést k jinému konci, kdy jedna strana neziska
absolutni moc.

- Ucastnici znaji pfiklad nastupu konkrétniho uskupeni,
ohrozujici demokracii, ze soucasnosti
v jejich zemi. Ucastnici pochopi, co je Index
demokracie, a vi, kolik zemi na svéteé je priblizné
demokratickych.

10.00—10.30  svacina

10.30—12.30  Prfibéhy z nesvobody 1.1. «  Ucastnik vi, ze i v dnesni dobé existuiji ve svété staty
1.2 s nedemokratickymi rezimy, a zna jejich konkrétni priklady.
2.1 «  Ucastnik preferuje demokracii pred jinymi typy zfizeni.
2.2. «  Ucastnik zna priklady udalosti a nafizeni, které vedou

k ohrozeni demokracie, a je na né citlivy.

12.30—14.00 obéd

14.00—15.30  InstaReportéri 1.2. «  Ugastnik chape, ze mira demokracie ve staté neni stala
2.2. amuze se v ¢ase ménit: nahoru i dolu.
«  Ucastnik ztvarni minimalné jednu vybranou situaci,
ktera ohrozuje miru demokracie
- Ucastnik ziska moznost byt napojen na DemoHrace
i skonceni tohoto skoleni.

15.30—16.00  Zavér «  Ugastnici zrevidovali sv(jj seznam toho, co je potieba
pro spokojeny zivot.
«  Ugastnici pojmenovali, co jim $koleni dalo.
«  Ucastnici dali instruktoriim zpétnou vazbu na $koleni.
« Ugastnici jsou zorientovani, co se bude dit po $koleni
a proc.
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0D DO SKOLENi

Cile

« Ucastnici pred instruktory ztratili Uvodni stud a vsichni se mohou
navzajem oslovovatjmény.

« Ucastnici sestavili seznam toho, co je potfeba pro spokojeny Zivot.
(soucast)

« Ucastnicikonfrontovali, co ovliviiuje jejich zivot. (soucast)

« Ucastnici jsou zorientovani v tématu DemoHra¢e a harmonogramu
Skoleni.

» Instruktor usmeérnil o¢ekdavani a osetril obavy ucastnikl a spole¢né si
nastavili zplsob fungovani.

Struény popis programu

Blok, ktery otevira celé Skoleni. Pfedstavi se v ném instruktofi, probouraji
se uvodni ledy s ucastniky, predestie program, nastavi o¢ekavani a vza-
jemné fungovani. Také pfipravi podklady pro zavér Skoleni, o tom
ale ucastnici zatim nevédi.

Délka programu

90 minut, z toho pfiblizné:

« 30 minut Privitani a seznamky,

* 15 minut Spokojeny Zivot,

* 15minut Novinové ¢lanky,

e 10 minut Téma skolenia harmonogram,
¢ 10 minut Obavy a o¢ekavani,

¢ 10 minut Pravidla.

Instruktori na program
3; mohou simezisebe rozdélit jednotlivé ¢asti

Material

Privitani a seznamky:

» Zidle prokazdého uc€astnika ainstruktora
 flipchartovatabule
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« papiry naflipchartovou tabuli

» flipchartové fixy

« materidl dle zvolenych seznamovacich her (vlasthich nebo v Pfiloha:
01_Seznamovaci aktivity— Ke stazenina webu PSL a Youthwatch)

« lepici bilé $titky pro kazdého ucastnika a instruktora a néjaké rezervni
navic

 fixy ve vyraznych barvach (ne zluté, pletové...) pro kazdého ucastnika
ainstruktora

Spokojeny zivot:

« poloviny flipchartovych papirt, 1 polovina pro skupinu max. 5 u¢astni-
ka

» flipchartové fixy z pfedchozi &asti

Novinové élanky:

« vytisténé novinové titulky (Pfiloha: 01_Novinové titulky CZ nebo P¥i-
loha: 01_Novinové titulky SK — Ke stazeni na webu PSL a Youthwatch)

» krystaly zlarpu, minimalné 3 pro jednoho ucastnika

Téma Skolenia harmonogram:

» sepsany harmonogram celého Skoleni; stejnou barvou oznacené
typové podobné bloky (viz Metodické poznamky )

Obavy a o¢ekavani:

« velky, vyrazny, stojici pfedmét (napfiklad vésak, kos, kvétinac¢ s kyt-
kou...)

Pravidla:

» post-ity, alespon 1 pro kazdého ucastnika

» fixy zpfedchozich ¢asti

Priprava

Privitani a seznamky:

« nachystany kruh ze Zidli v poctu uc¢astniku + instruktort
» soucastikruhu flipchartova tabule s papiry a fixami

« vybrané a materialové pripravené seznamovaci hry

» lepicistitky a fixy poruce

Spokojeny zivot:

« poloviny flipchartovych papiru a fixy po ruce

Novinové élanky:

« natisténé novinové titulky a krystaly po ruce

Téma Skolenia harmonogram:

« harmonogram na flipchartu, zatim skryty (tfeba pod jinymi papiry)
Obavy a oc¢ekavani:

» velky pfedmét prichystany na misté, kde bude tento blok
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Pravidla:
» post-ityafixy poruce

Prabéh

1) Privitani a seznamky (30 minut)

Instruktofi si s u€astniky sednou do kruhu se Zidlemi, pfivitaji je a pfedstavi
se. Zmini u toho nejdulezitéjsi informace (opravdu jen ty zasadni, at je to
kratké), které ted ucastnici potfebuji védét (jako napf. 1) kde je zachod
adalSi praktické informace k prostoru, 2) jak dlouhy bude tento programo-
vy blok a Ze se béhem né&j dozvi presny harmonogram celého Skoleni,
3) nastaveni nejnutnéjsiho vzajemného fungovani, nez si pozdéji vtomto
bloku spole¢né sestavi spole¢na pravidla, 4) ....

Nasleduji seznamovaci hry. Mohou mit dvé podoby. Jestli se ucastnici
neznaji jmény (nebo velmi zbézné), je tfeba zvolit Seznamky na jména.
Jestli se jmény znaiji, pak je mozné zvolit Seznamky na rozhybani, pfipadné
kombinaciobojiho.

« Seznamkynajména

Celd skupina, v€etné instruktort, si zahraje nékolik her, pfi kterych si
idealné vSichni osvoji jména viech ostatnich a uvolni se. Je mozné si
vybrat jakékoliv, které instruktofi znaji a které se hodi pro danou
vékovou skupinu (ZS/SS) nebo vyuzit ty popsané v pfiloze.

Bud' v prubéhu her (napfiklad pfi hfe Jmenovky — popsané v priloze),
nebo po jejich skonceni si viichni napiSi na lepici Stitky sva jména
a nalepisije naobleceni, aby kazdy mohls jistotou oslovovat ostatni.

« Seznamky narozhybani

Celd skupina v¢etné instruktort si zahraje nékolik her, pfi kterych se
idealné vsichni uvolni. Je mozné si vybrat jakékoliv, které instruktofi
znaji a které se hodi pro danou vékovou skupinu (ZS/SS), nebo vyuzit ty
popsanév priloze.

Bud' v prubé&hu her nebo po jejich skonceni si vSichni napisi na lepici
Stitky sva jména a nalepi si je na obleceni, aby kazdy mohl s jistotou
oslovovat ostatni.

2) Spokojeny zivot (15 minut)
Instruktor rozdéli ucastniky do skupinek po max. 5 lidech (klidné dle
preferenciucastnikll) a necha je sednout si k sobé.
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Mozny uvod do aktivity: .Uz se zname a vime, jak se jmenujete. Nas by
ale jesté zajimalo, co podle sebe potiebujete k tomu, abyste méli spokoje-
ny Zivot. Pfedstavte si proto, Ze Zijete Zivot, ve kterém vam absolutné nic
nechybi. Co jsou ty véci, které vam pfinaseji ten pocit $tésti, pohody
aspokojenosti? Co potfebujete pro spokojeny zivot?”

Kazda skupinka si vezme jednu polovinu flipchartového papiru a fixy jedné
barvy (idealné vic fixt, aby mohl psat kazdy; kazda skupinka mize mit jinou
barvu). Zezadu papir podepisi svymi jmény, zepredu doprostied velkym
pismem napisi ,Co je potreba pro spokojeny Zivot?” a maji za ukol na papir
napsat vse, co je podle nich potreba pro spokojeny zivot. Bez omezeni, je
to brainstorming, nemusi se na tom shodnout vSichnive skupince.

Az maiji vSechny hotovo (nebo po 5 minutach) skupinky ¢tou, co napsaly.
Zastupce skupinky vzdy fekne jednu véc z flipchartu a predava slovo dalsi.
Rikaji se jen véci, které jesté nezaznély. Kdyz zazni néco, s &im nékdo jiny
souhlasi, zvednou ruku. Re¢ené lektor nijak nekomentuje a nerelativizuje,
jen podékuje.

Papiry si nasledné vysbira a doda, ze se k nim jesté spole¢né vrati na konci
Skoleni.

3) Novinové ¢lanky (15 minut)

MozZny uvod aktivity: ,Ted uz vas zname, néco o vas vime a mame seznam
véci, které potrebujete pro spokojeny zivot. Pojdme se podivat dal na to,
co tento spokojeny zivot muze ovlivnit — k vétsi, nebo mensi spokojenos-
ti.”

Instruktor pred ucastniky na zem nasklada novinové titulky (viz prilohy)
véetné papiru ,MUj zZivot to neovlivni”. Kazdy ucastnik si vezme 3 kaminky
(krystaly z larpu) a ma je umistit ke €lankim, které popisuji udalosti, které
mohou ovlivnit jeho Zivot — at uz pozitivné, nebo negativné. Je potreba
zdUraznit, Ze kaminky nemaji prikladat k titulkiim, které je zajimaji (napfi-
klad nékoho bude zajimat, jak dopadl rekord v pleteni nejdelsi Saly
na svété, ale to asi neovlivni jeho zivot), nybrz k tém, které mohou ovlivnit
jejich zivot.

Vsichni chodi najednou, kazdy pfifazuje kaminky dle sebe a musi kaminky
rozdélit po jednom (neni mozné dat vic svych kaminkt k jednomu titulku).
Pokud nékomu po projiti titulkil néjaké kaminky zbydou, polozije k papiru
.MUj Zivot to neovlivni”. Jediné tam je mozné polozit vice svych kaminkdu.
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Az vSichni polozi vSechny, instruktor spolu s ucastniky projde titulky, které
maji nejvice kaminku a dopta se, jak muze dana udalost jejich Zivot ovlivnit.
Nezpochybriuje to ani nerelativizuje, jen dava moznost se vyjadrit
avysvétlit, pro¢ tam ten kaminek kdo dal.

4) Téma $kolenia harmonogram (10 minut)
Vsichnisi opét sednou do kruhu.

MozZny zpusob, jak uvést téma Skoleni: ,Ted jsme se divali na to, co potre-
bujete ke spokojenému Zivotu a co kolem vas ho muze ovlivnit. A to bude
i tématem nasich dvou spole¢nych dnu. Budeme hrat hry a povidat si
o tom, jak mlze to, v jaké zemi Ziji a co se v ni zrovna déje, ovlivnit muj
zivot. Téma ale nebude koncit nasim setkanim, ale jesté se s nim 3x potkate
ve Skole, kde budete fesit, jak muzete svét okolo sebe pfimo ovliviiovat.”

Nasledné instruktor predstavi (a na flipchartu ukadze) ramcovy harmono-
gram, ktery komentuje. Doplni, Zze konkrétni ¢asy budou vzdy hlaseny
na konci predchoziho bloku stejné jako to, kde se bude odehravat a co mit
nasobé.

Neprozrazuje u toho moc, pouze vysvétli, ze larp je hra v rolich, kde nejsou
herci a divaci, pfiblizi jim Pfedlarpovy workshop jako pfipravu plnou her
na odpoledni larp (at se jim dobfe hraje), Pfibéhy z celého svéta jako
prochazku, kde se seznami s par pfibéhy lidi z rdznych zemi,
a InstaReportéry jako prekvapeni, kde budou potifebovat svoje nabité
mobilni telefony (stac¢i 1 do trojice). Pfipadné zodpovi dotazy, ale jen
pro odetrenistrachu, jinak je lepSi vie nechat pod rouskou tajemstvi.

5) Obavy a oc¢ekavani (10 minut)
Instruktor doprostfed prostoru, kde bude tento blok (co nejvétsi volny
prostor) umisti velky predchystany predmeét, ktery symbolizuje stred.
Ugastnici okolo n&j vytvofikruh.

Instruktor zada instrukce, napf: ,Jak jste pravé vidéli, mame pro vas
pripraveny program. Zaroven nas zajima, co potfebujete, aby vam v ném
bylo dobre. Udélame to nasledovné, tento predmét vyznacuje stied. Ja
ted budu fikat tvrzeni, ktera na vas bud budou sedét, nebo ne. A podle
toho, jak moc na vas budou sedét, tim bliz bézte ke stfedu. Cim méné, tim
dal. Po kazdém tvrzeni se pak vratte zpatky do kruhu.”

Instruktor za¢ne fikat nasledujici vyroky. Kdyby néjaky nebyl relevantni, je
mozné jej preskolit. Po precteni kazdého necha prostor na pfesun
uc€astniku, nasledné muze nékteré pozadat, aby svoji pozici vysvétlili.
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Vhodné obzvlasté u téch, ktefi svoji pozici silné vyjadfuji n€jakou obavu
¢iocekavani.

Mozné vyroky:
*  Rozumim zadani. (Toto je cvi¢ny vyrok, na kterém se mohou dovysvétlit
pravidla.)

» TéSimsenaprogram.

« Mamobavu, jaké to bude.

« Véfim, Ze se tu néco nového naucim.

e Chcisetuhodné hybat.

e Chcituhodnédiskutovat.

* Bojimse, Ze budeme malo spat.

e Budezabava.

» Apripadné dalsi, kterymije mozné zjistit, co je potfeba.

Pridoptavanije potreba:

« srovnavat o¢ekdavani ucastniku s realitou (napfiklad kdyz nékdo nechce
béhat, tak je mozné potvrdit, Ze se nemusi bat, Ze to se v programu
neplanuje; naopak kdyz bude nékdo chtit, tak fict, kdy bude volny blok
aje moznéjit tfeba nafotbal)

« vyjasnit, na co je potreba (v celé skupiné) dat pozor, aby se dané obavy
nenaplnily, respektive o¢ekavani naopak naplnila (jestli je to mozné).

6) Pravidla (10 minut)

Opét anaposledy se skupina pfesune do kruhu ze zidli a flipchartem.
Instruktor nasledné spole¢né s ucastniky nastavi pravidla (mantinely)
spole¢ného fungovani: necha ucastniky rozdélit se do dvojic &i trojic,
rozda do kazdé skupinky dva post-ity a fixu a da €as, aby zkusily vymyslet
alespon 1 nebo 2 véci (pravidla, principy fungovani), které jsou potreba,
aby se vtomto dvoudnu viem dobfe fungovalo.

Nasledné instruktor skupinky postupné vyzyva, aby post-ity vylepily
na tabuli a popsaly, co tam maji. Spolu pfipadné definuji, co to znamena,
nebo jak se pravidlo v praxi projevuje. Pokracuje se tak dlouho, dokud jesté
zaznivaji nova — co jiz bylo fe€eno, neni potfeba opakovat. Kdyby nebylo
zminéno néco zasadniho, instruktofi to mohou doplnit za sebe.

Zdejevycet moznych, kterymise mlzete inspirovat:

» choditvéas

» telefony ne naprogramu, vyjma InstaReportéru

« dohoda o vecerce, kdy ticho na pokojich (a vysvétleni, Zze program je
narocny)
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mluvivzdy jen jeden

respektovat nazor jinych (argumentace, ale nehodnoceni)

sdilet, co si myslim

nemluvit o jinych tak (i po skonéeni tohoto $koleni), jak by mu bylo
nepfijemné (napf. ,Kdyz budu o nékom mluvit, predstavit si, ze stoji
zamnou a slysimé. Opravdu bych to rekliv takoveé chvili?”)

plati Skolnirad

Metodické poznamky a bezpecénost

Silné doporucujeme si jednotlivé bloky rozdélit mezi vsechny lektory —
aby si prostfidanim odpocinuli, mohli si nachystat dalsSi ¢ast, zatimco je
blok veden nékym jinym, a zaroven aby se ,ukazali” na oc¢ich uc¢astnikim
a zacali sis nimi budovat vztah.

1) P¥ivitania seznamky

Pro bourani bariér mezi ucastniky a instruktory doporucujeme, aby se
instruktofi (véetné uvadéjiciho) zapojilido vsech uvodnich her.

At jiz v této cCasti probéhnou jakékoliv aktivity, je praktické nechat
vSechny si na sebe nalepitjmenovku — atoi pres to, ze se ucastnici mezi
sebou znaji. Jestli si totiz instruktor nezapamatuje vSechna jména,
nemohl by uc¢astniky oslovovat. Mlze byt vhodné tento duvod ozrej-
mit, aby ucastnici chapali, pro€ majijmenovky, ac se znaiji.

Jmenovky doporucujeme délat na bilém Stitku; na papirové pasce neni
fixavidét. A ucastniky pozadat, aby sijiv pfipadé prevleceni prelepili
Dalsi jmenovky pak bude mozna potreba vyrobit i dalsi den rano (viz
blok Servis).

Tvorbu jmenovek doporucujeme az po ostatnich hrach na jména.
Sjmenovkou na obleceni hry ztraceji smysl.

2) Spokojeny zivot

Cilem této casti je vytvofrit si podklad pro uplny zavér skoleni. Sepsané
seznamy dostanou ucastnici znovu a budou je moci revidovat.
Ze zkuSenosti se na ném jako prvni slova na za¢atku objevuji ,penize”,
.mobil” nebo tfeba ,kamaradi”. Naopak slova jako ,svoboda”,
.demokracie” ¢&i ,vlastni nadzor” vyjimecné. Ta jsou casto doplnéna
pravé nakonci.

Tato aktivita tak plni funkci rychlé verifikace efektu Skoleni v jeho
zavéru, ale neni viefrikajici.

Klicové je nevnaset do aktivity svuj instruktorsky nazor na to, jak
Lkvalitni” a ,relevantni” véci tam uvadéji (nedélat poznadmky o tom, jestli
jim nabity mobil opravdu pfinese $tésti, nebo nedoptavat se, jestli jim
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tam nechybi tfeba rodina apod.). Je velmi dulezité, aby ten flipchart
odrazel jejich aktualni postoj a zaroven aby z aktivity neodchazeli s tim,
ze ji udélali Spatné, protoze tam nenapsali to, co chtélinstruktor slyset.
To by mohlo podkopat duvéru hned na zacatku.

» Kdyby se stalo, Ze ucastnici jiz ted zmini oblasti, ke kterym DemoHrac&
mifi, nic se nedéje aje to zcelav poradku. Doporucujeme to prejit stejné
jako ostatnifecené, rozhodné to nevypichovat.

3) Novinové ¢lanky

« Cilem této ¢astije zjistit, Cemu ucastnici prikladaji dulezitost a ¢emu ne,
aby si to mohli druhy den dopoledne opét revidovat pfi pohledu
na situace, které vedou k poklesu na indexu demokracie. Viechny
zminéné Clanky jsou totiz realné a popisuji situace, které napfiklad
omezuji lidska prava ¢i svobody nebo popiraji demokratické hodnoty.
Vic otom (a ojednotlivych ¢lancich) v programu Pribéhy z nesvobody.

« Doporucujeme si zapsat/vyfotit, kolik mél jaky titulek kaminkt -
pro srovnanina konci (je mozné to na konci u€astnikiim zminit).

4) Téma $koleni a harmonogram
« Navrh, jak strukturovat harmonogram na flipchart a nazyvat
pro ucastniky programy:
1.den:
« Uvod (modfe jako diskuzni)
« Predlarpovy workshop (¢ervené jako herni)
« Uvoddolarpu (¢ervené)
e Larp(¢erveng)
« Cosedélovlarpu? (misto ,Reflexe 1”; modre)

2.den
« Uvoddodne (misto ,Servis”; modro&ervené, nebot je to pul napul)
« Cimjsmeseinspirovali (misto ,Reflexe 2"; modre)
+ Pfibéhy z celého svéta (misto ,Pfibéhy z nesvobody”; modre)
+ InstaReportéfi(Cervené)
« Zavér(modrie)

« Duvod jinych ndzvd v harmonogramu pro instruktory (viz tabulka vys
nebo nazvy jednotlivych programu niz) a v harmonogramu pro ucast-
niky (zde na flipchartu) je proto, aby puvodni nazvy nematly nebo moc
neprozrazovaly obsah.

5) Obavy a o¢ekavani
- Tato aktivita neslouzi jen pro aktivitu samotnou (,protoze se délava”).
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Spolu s pfedchozi ¢asti (harmonogram) ma nastavit o¢ekavani ucastni-
ki a pfipadné vSe vyjasnit — aby se ucastnikim lépe orientovalo,
ocojde, neméli zbytecné obavy, atim bylivétsidopad Skoleni.

« Zaroven predpfipravuje pudu pro dalsi blok (Pravidla), aby se v ném
néjaké pripadné obavy osetfily (napf. obava, ze se pujde pozdé spat —
proto nastavenivecerky).

6) Pravidla
« Je vhodné si je nastavit predevSim podle aktualni situace a potieb
ucastniku iinstruktoru

Prilohy — Ke stazeninawebu PSL a Youthwatch
Pfiloha: 01_Seznamovaci aktivity
Pfiloha: 01_Novinové titulky CZ nebo Pfiloha: 01_Novinové titulky SK
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RP

— PREDHERNi WORKSHOP

Cile
« Ucastnik se té$ina larp anemaz n&j obavy.
« Ucastnik chape zakladni principy fungovani larpu a je pfipraveny je
aplikovat:
» c&imyvicdotohodam, timvic ztoho dostanu,
« domysleni si aspektt postav a vlastni tvorba obsahu hry hraci je
zadouci.
« Ucastnik chape zminéné mechanismy a umije aplikovat:
e COjsoupenize,
« fungovanicervenych desek,
» jakvehre projevovat nasili,
e jakhruukongit,
» jakvehrelhat.

Struény popis programu
Seznamuje ucastniky s konceptem larpu a pomoci her i frontalniho
vykladu je na néj pfipravuje.

Délka programu

60 minut, z toho priblizné:
« 20 minutenergizer,

¢ SminutCojelarp,

¢ 20 minut Pozlatko,

¢ 15minut Mechanismy.

Instruktord na program
1, alejemozné sijednotlivé ¢astirozdélit a stfidat se.

Material

Energizer:

» dlezvoleného energizeru
Cojelarp:

» zidlevkruhuz predchoziho bloku
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Pozlatko:

« vytisténé (pripadné zalaminované) fotky z Pfiloha: 02a_Pozlatko—
Ke stazeni na webu PSL a Youthwatch

« krystaly (herni penize z larpu); plnou kasi¢ku; jestli bude ve hre vice
hodnot, tak vSechny hodnoty

Mechanisy:

» Cervenédesky

Priprava

Energizer:

» dlezvoleného energizeru

Cojelarp:

» mitstale nachystané Zidle v kruhu z pfedchoziho bloku
Pozlatko:

- fotky pozlatka a krystaly v kasi¢ce v prostoru, kde bude tato ¢ast
Mechanismy:

» Cervenédesky

Prabéh

1) Energizer (20 minut)

Instruktor si s ucastniky zahraje jakoukoliv aktivitu na aktivizaci,
Lrozblbnuti” a ,délani konin”. Vhodné jsou takové, které davaji prostor
projevit se kazdému ucastnikovi a v idealnim pripadé zahodi jejich stud
a pocit trapnosti. Vybere si bud vlastni, které zna, nebo je mozné si vybrat
jednu zuvedenychv priloze.

Instruktor u toho zmini zasadu dulezitou i pro larp: &¢im vic do toho hraci
daji, tim vic si to uziji. Napf: ,Jestli si budete chtit tu hru uzit, tak si ji uzijete.
Jestli si sednete do kouta a budete odmitat cokoliv délat, pak se budete
nudit a neuzijete si to. Stejné jako v této uvodni hficce, kterou pravé
hrajeme. My ani nikdo jiny to pro vas zabavné neudéla, kdyz sami nebudete
chtit. Tak doporucuiji, pojdte do toho, protoze ¢im vic do toho date, tim vic
sevam tovrati.”

2) Cojelarp (5 minut)
Instruktor prfipomene, ze ucastniky dnes po obédé ceka larp. Vysvétli,
cotoje:
« Osvétli zkratku v nazvu:
» Live —jetonazivo, realtime,
e Action — opravdu se néco déje, nenito tfebajen o povidani u stolu,
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¢ Role — hraciztvariujirole,
e Play — hracihraji ajednaiji, jak simysli, ze by jednaly jejich postavy.

« Predstavi to na napf. na metafore filmu: ,Je to, jakoby byste koukali
na film. Ale misto toho, abyste sedéli v sedacce, jste soucasti toho filmu.
Ztvarnujete néjakou roli, ktera ma svoje prani, pratele, ukoly nebo
motivace. A bude jen na vas, jak se vase postava bude chovat, respekti-
ve, co se v tom filmu stane. ProtoZe v té hife neni Zadny dany scénar,
ktery by vam fikal, jak se mate chovat nebo co mate fikat. Nic se tedy
nenipotfeba ucit avie budejen navas.”

« ZduUrazni, ze pfi tom nebudou zadni divaci (nikdo zvenci na to nebude
koukat). Soucasti jsou jen 1) ucastnici jako hraci a 2) instruktofri, kteri
také budou néjakeé role ztvarnovat.

« A doplni, ze v takové hre je nékolik principl a postupu, které je dobré
dodrzZovat, aby si vSichni tu hru uzZili co nejvic. Ten prvnijiz znaji. Ted se
dozviodalSich.

3) Pozlatko (20 minut)

Vsichni si stoupnou do kruhu do volného prostoru. Instruktor u€astnikiim
ukaze herni penize — krystaly. Vysvétli, Ze timto se v té hie bude platit.
Jestli je vice hodnot, upozorni na to a vysvétli je. U toho zdurazni, ze ¢im
vic krystalt maji, tim vétsi jsou ve hfe bohaci.

Nasledné za¢ne doprostfed kruhu vyskladavat fotky pozlatka. U toho
uvadi nasledujici &ast, napf.: ,Predstavte si, ze ted téch penéz mate
opravdu hodné. Tolik, Ze ani nevite kolik. Az dam pokyn, bez velkého
rozmysleni si kazdy vyberte jednu fotku toho, jak by vypadal vas Zivot jako
bohace. Tu fotku si muzete vylozit jakkoliv: jestli je tam tfeba letadlo, muze
to znamenat, ze ho vlastnite, stejné jako ze mate leteckou spole¢nost,
stejné tak ze jste pilot. Jestli je tam nékdo, mlzete to byt vy, nebo taky vas
manzel/ka, rodina, zaméstnanec... Stejné tak je jedno, jestli tam je muz
nebo zena, na pohlavi nehledte a klidné siho zménte.”

Poté necha chvili ¢asu na rozkoukani a pak da pokyn, at si kazdy jednu
fotkuvezme.

Kdyz ma kazdy jednu, ucastnici se rozdéli do trojic a v nich simaji navzajem
vychvalovat svoje fotky (zivoty bohacu). V &¢em je praveé ten jejich bohacsky
zivot nejlepsi. Arozhodné lepsi, nez zivot téch dalSich ve trojici. Fotku i svUj
zivot tak popisi ostatnim. Maji na to 5 minut, instruktor mezitim sbira zbylé
fotky ze zemé, uz nebudou potreba.

Nasledné se vSichni opét sejdou v kruhu a instruktor dava prostor
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(¢i vyzyva konkrétni ucastniky) k popisu svych fotek a zivotu. Cim vice
ucastniku, tim lépe — podle ¢asu a dynamiky.

Nakonec shrne herni princip, ktery se s tim poji, napf: ,AZ dostanete svoji
postavu, bude mit jeji zakladni popis — jaka je, co chce, jaké ma ukoly...
Toho se drzte, snazte se cile splnit a nasledovat ten popis. Ale nad ramec
toho si muzete domyslet. Stejné jako jste to délali ted. Nebo tfeba muzete
mit presné ten bohacsky sen, jako jste ted popsali. Tvofit si pribéh
adotvaret pozadisveé postavy je zaklad zabavy v larpu, délejte to.”
Potésivybere fotky zpét.

4) Mechanismy (15 minut)

Skupina se vrati zpatky do kruhu s Zidlemi a muze si sednout. Instruktor

uvede, Ze v larpu neni vSe jako doopravdy — tfeba neni mozné se v ném

mlatit. Ale jsou zastupné mechanismy, které nékteré aktivity nahrazuji

nebo které je potfeba dodrzovat, aby hra fungovala. A ty ted predstavi:

« Cervenédesky
Instruktor ukaze Cervené desky a vysvétli jejich funfgovani: kdyz je
nékdo z instruktort drzi a dava néjaky pokyn, je potfeba ten pokyn
nasledovat a neodporovat tomu. Je to proto, aby hra fungovala.
Zdurazni, ze nikdo z instruktorl toho nebude zneuzivat (tahat
z ucastnikd PIN kody, nechavat je klikovat...). Je to jen pro néjaké
pfipadné pokyny, aby hra smérovala, kam ma. Je mozné, ze se vibec
nepouziji.

+ Nasili
Instruktor ucastniky naudi divadelni facku: vybere si dobrovolnika
(jiného instruktora nebo ucastnika), nastavi pfed néj ruku (ze se konec¢-
ky svych prstl skoro dotyka jeho brady z boku — z té strany, jakou tam
ma ruku, tedy leva ruka se skoro dotyka levé tvare z instruktorova
pohledu a naopak) a druhou svoji rukou se pleskne do SVE ruky. To
udéla zvuk facky, ale druhého ¢lovéka se ani nedotkne. U toho zduraz-
ni, Ze druha osoba se u toho nesmi hybat, jinak hrozi, ze jej ,uto¢nik”
trefi. Ale at se klidné hybne po plesknuti: sehraje, jak to hodilo s hlavou,
jaktoboli...
Celou facku s dobrovolnikem ukaze jesté jednou a vyzve dvojice
ucastniku, aby sito vzajemné vyzkouseli. Jestlize je ¢as, je mozné sehrat
i soutéz o nejvérohodnéjsi facku (vzdy predvadi jedna dvojice a ostatni
koukaji a hodnoti).
Nakonec shrne, Ze toto je jediny zpusob, jak ve hre projevit nasili, ne
jinak.

« STOPHRA
Instruktor fekne, ze kdyby z jakéhokoliv diivodu chtél nékdo hru
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kdykoliv ukongit, je to mozné. Staci ukazat zkfizené ruce (predvede),

vyrazné fict ,STOP HRA" a odejit za néjakym instruktorem a fict mu, co

se déje. Ostatni ucastnici si v takovém pripadé maji prestat tohoto

¢lovéka vsimat. On odejde, oni mohou pokra¢ovat ve hre, instruktor se

o daného ucastnika postara.

Vsichnisiopakované ukoncenihry vyzkousi.

Lhani

Instruktor popise, ze ve hie je sice mozné lhat, ale jestli nékde (nékomu)

zalzou je potreba, aby se nékdo jiny dozvédél, ze lhali. Napfiklad tak,

ze nékomu jinému feknou pravdu. Prosté pravda se musi dostat ven.

Jinak hra nebude fungovat.

Nejasnosti

Instruktor popiSe co délat, kdyz nebudou védét, co délat:

1. Podivatse do popisu své postavy (dostanou pfed samotnou hrou).

2. zeptatsejiného ucastnika

3. jit za jednim z instruktoru; jeden pro to bude pfimo vyhrazen
anebude hrat zddnou roli, ten pomuze (kdo to bude a kde bude, to
se dozvi pozdéji).

Metodické poznamky a bezpecnost

Tento blok muze odvést jeden instruktor, ale je mozné se stfidat,

pfi prostfidani siodpocinout a nachystat si dalsi €ast.

Pro bourani bariér mezi ucastniky a instruktory doporucujeme, aby se

neuvadéjici instruktofi zapojili do uvodniho energizeru, Pozlatka,

tréninku divadelni facky a nacviku STOP HRY (tedy do vSech her, kde
dochazik interakcive skupiné).

Cely tento blok je tu proto, aby se ucastnikim lépe hral larp a ziskali tak

co nejvic prozitkd nasledné vyuzitelnych v reflexich. Konkrétné

sméruje ktomu, aby:

« se rozproudili, ,rozblbli" a idedlné odhodili stud ¢i jej alespon
zmirnili,

« se seznamili s vybranymi mechanismy (dal$i jesté pfijdou v Uvodu
dolarpu),

e sepresobéd tésili,

« Slinaobéd s tim, Ze se neboji, co pfijde (proto je napriklad duraz na
to, aby védéli, Zze mohou vzdy odejit ze hry, Ze nemuseji umét
scénar, ze to bude zabava, Ze je tam nikdo nemuze zmlatit, Ze na né
nikdo nebude koukat, Ze mohou instruktorim duvérovat a ti té hry
k nic¢emu nezneuziji...). V prubéhu testovani DemoHrace jsme
napfiklad nikdy nepotfebovali vyuzit STOP HRU, divadelni facku
a ucastnici nelhali. Vdechny tyto prvky tu jsou hlavné proto,
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aby ucastniky upokojily, Ze se tohoto (pro né ¢asto nového) formatu
nemuseji bat.

* Naopak neni cilem z nich udélat herce nebo naudit je zajimavé hrat.
Neceka je totiz dramaticky larp, ktery stoji na velkolepych scénach.

» Doporucujeme fikat, pro¢ v tomto bloku ktera aktivita je. Maji je
pripravit na hru a pro mnohé je chapani smyslu potieba pro vétsi dopad
nebo zapojenivubec.

» Propochopeni

Prilohy — Kestazeninawebu PSLa Youthwatch
Pfiloha: 02a_Pozlatko
Pfiloha: 02a_Predlarpové energizery
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— (VoD DO LARPU

Cile
« Ucastnik je plné zorientovany v prabéhu larpu, aby jej mohl hrat, tedy:
* Vi, jakéjedé&jové pozadihry,
* Vi, cojsouve hfe penize ajakou maji hodnotu,
« znapravidla (zakaz krast, jak funguje ¢as a cedule HRA),
* masvoji hernipostavu arodinu,
» chape funkcijednotlivych lokaciainstruktory hranych postav.

Stru€ny popis programu

Neherni cast larpu, ktera civilné uvadi u€astniky do hry. BEhem ni u€astnici
dostanou své postavy, dozvi se o novych pravidlech a zjisti vSe potiebné,
abyvédéli, jak hra probiha ajakji hrat.

V prubéhu dojde k pfesunu z predlarpové mistnostido larpové.

Délka programu
90 minut, ztoho pfiblizné:

+ vpfedlarpové mistnosti: il S op— T
¢ 10 minutenergizer,
e 5minut hernisetting,
¢ S5minutpenize, ’/
e 10 minutpravidla, / .
- 10 minut rozdtvalen! postav, —>05uD URCI S0 VRSTWU
* 15minutrozdélenidorodin.
« vlarpové mistnosti:
« 15 minut predstavenilokaci, — WBERETE S PoSTavu
e 15 minut rekvizity pro postavy e
abrozurky, B, —p VYTVORIME  RODINY
e 5 minut zopakovani dulezitého
azacatek hry. % DQ&T&HETE HosriMY
% BROIVRRU
Instruktord na program

1 —p HRRME AY M

— 0
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Material O
Energizer: — oDy 3 HoDWoTNENSI.

, . Mo LA

» dlezvoleného energizeru wﬁ'
Hernisetting: —pWRISTAL vonyf  Akp “RUATIDE
e Zzadny ~H NESMIE 51 KRADNGT
Penize: @
* hrst penéz od kazdé nominalni =

hodnoty - m‘ar Sm Ivar Ao
Pravidla:
» reproduktory, propojitelné s pre- — JJ_] @

hravacim zafizenim
« prehravaci zafizeni (mobil,note- vl HRA

book...)

» znélky v pfehravacim zarizeni
(Priloha: 02b_Znélky — Ke sta-
7eni na webu PSL a Youth-watch)

» Cervenédesky

* tvrdy papirA3

» flipchartové fixy

Rozdéleni postav:

« jednanepouzita astale zalepena brozurka postavy

»  3x2barevné papiry (= 3 barvy x 2 mnozstvi)

» flipchartové fixy

* nuzky

» miska (¢inéco nalosovani malych papirku)

» anotace postav (Priloha: 02b_Anotace postav CZ nebo Pfiloha: 02b_A-
notace postav SK — Ke stazeninawebu PSL a Youthwatch)

Rozdélenidorodin:

» seznam postav (Pfiloha: 02b_Seznam postav — Ke stazeni na webu
PSL a Youthwatch)

Predstavenilokaci:

e Zadny

Rekvizity pro postavy a brozurky:

e brozurky postav (zde)

Zopakovanidulezitého azacatek hry:

e Zadny

Priprava
Stejné jako pfipravu celého larpu, doporucujeme si vSe pfipravit jiz
pred zacatkem skoleni.
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Energizer:

» dlezvoleného energizeru

Hernisetting:

e z3adna

Penize:

* Mit po ruce penize, oddélené nominalni hodnoty od sebe, idealné
vkapse, at sta¢isahnout a vytahnout.

Pravidla:

» Propojitreproduktory s pfehravacim zafizenim.

» Vyzkouset, Ze znélky hraji, a nastavit vhodnou hlasitost.

* Mitporucecervené desky.

» Navelky A3 papirvyrazné napsat slovo ,HRA".

Rozdéleni postav:

« Mitporucezalepenoubrozurku postavy navic.

* Na jeden papir od kazdé barvy napsat ,nizsi vrstva“, ,stfedni vrstva”
a,vyssivrstva”.

» Ze zbylych papirt nastfihat prislusny pocet papirkd na losovani (napf.
malé ctvereC¢ky 2x2 cm); mnozstvi presné dle toho, kolik je
v jaké vrstvé postav dle mnozstvi hracu (viz Priloha: 02b_Seznam
postav — Ke stazeninawebu PSL a Youthwatch)

« Papirky vlozit do misky a zamichat.

« Nastfihat anotace postav (jen ty postavy, které budou hrat,
viz Pfiloha: 02b_Seznam postav — Ke stazeni na webu PSL
a Youthwatch) a vytvorit z nich hromadky dle vrstev (napf. vSechny
postavy z nizsi vrstvy spolu) a mitje poruce.

Rozdélenido rodin:

e Mit dle seznamu postav vytvofené domy (tedy rodiny) — rovhomérné
velké, priblizné po 5 ¢lenech (v 30 hracich je 6 domu), kdy prvnich pét
hrajicich postav dle seznamu je 1. dum, dalSich pét hrajicich postav 2.
dum...

Predstavenilokaci:

e zadna (pouze se ujistit, ze je vSe pripraveno dle instrukci v Larp -
samotna hra).

Rekvizity pro postavy a brozurky:

» Ujistitse, Zejsourekvizity pfipraveny dle instrukciv Larp - samotna hra.

« Brozurky postav rozdélit podle domu (mit na jedné kupi¢ce viechny
postavy zdomu 1, najiné viechny zdomu....) a mitje po ruce.

« Mitstale porucejednuzalepenoubrozurku postavy navic.

Zopakovanidulezitého azacatek hry:

e z3adna
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Prabéh

1) Energizer (10 minut)

Je-li to potreba, instruktor si s ucastniky zahraje jakoukoliv aktiviza&ni hru
(podle svého vybéru nebo tu uvedenou v pfiloze (Pfiloha: 02b_Predlarpo-
vy energizer — Ke stazeninawebu PSL a Youthwatch).

2) Herni setting (5 minut)

Instruktor co nejbarvitéji popise, v jakém hernim prostfedi (settingu) se

bude larp odehravat:

* Hra se odehrava na planeté Zemi, v roce 2035, v nejmenovaném staté
(pro hru nepodstatné), ale dost podobném tomu, ve kterém zijeme.

» Svétv této blizké budoucnosti je velmi podobny tomu nasemu ted, jen
je v ném jeden veliky problém, ktery ale zaciname pocitovat uz dnes:
ve svété vladne obrovské sucho, nékteré staty to jeSté moc nepocituji,
jiné velmi — skoro se v nich neda Zit. A proto se odtamtud lidé stéhuiji,
o pitnou vodu se vedou boje, je jimalo.

« Dostatek vody je tak celosvétovym problémem €. 1. Suchem se zabyvaiji
védciisvétové organizace.

« Nanasstattenhle problém zatim moc nedopadl. Nicméné (a protoze se
mame jesté docela dobfe), Sifi se zpravy, ze bude zavedena dan, skrz
kterou bude kazdy odvadét ¢ast zdroju vody do mezinarodnich fondu
na pomoc tém, ktefi na tom nejsou tak dobfe. Mnozi fikaji, ze je to
nutné, mnozijsou vyrazné proti.

3) Penize (5 minut)

Instruktor pokracuje:

» Sucho je tak vyrazny problém, Ze misto penéz se zacalo platit vodou —
v hasi hfe znazornéné krystaly. Instruktor vytahne hrst krystalt (penéz)
nejnizsinominalni hodnoty a ukaze je u€astnikim:

«  Kdomavodu, tedy takovéto krystaly, ten je bohac¢ a muze sivie koupit.

Nasledné instruktor pusti krystaly na zem — at si je klidné ucastnici vez-
mou, Ze jim to pomuze do zacatku. Pak do ruky vezme i krystaly vyssi
hodnoty, opét je ukaze, predstavi jejich hodnotu, ale ty jiz nepusti. To
stejné s pfipadnymidalSimi hodnotami.

4) Pravidla (10 minut)

Instruktor ucastnikim predstavi pravidla hry. Zmini, Ze tu jsou proto,

aby hra fungovala a aby si ji mohli uzit:

« Zakaz kradezi penéz i ¢ehokoliv jiného. Od jinych postav, z lokaci,
od nékoho zdomu, od instruktort. Krast se prosté nesmi.
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+ Cas
Ve hre ¢as plyne jinak. AC bude hra realné trvat asi 2 hodiny, pfibéhové
ubéhne nékolik dni. A jednotlivé dny i jejich ¢asti budou oznamovat
zvukové signaly.
Instruktor nasledné jednotlivé zvukové signaly predstavi, tedy pusti
a fekne, co znamenaiji. Rdno zacina znélkou zprav (pustit), po skon¢eni
zprav je kohout (pustit; mohou jit zdomu pry¢), potom plyne den a ten
konci zvukem zvonu (pustit), aby pres noc hralo piano (pustit). Toto
s uc€astniky projitjesté jednou ovérit si, ze vSichni védi.
Instruktor vysvétli, co se kdy déje: kdyz zné&ji zpravy, jsou doma
a poslouchaji. Po zaznéni kohouta mohou jit pracovat, plnit cile své
postavy, prosté délat cokoliv, co by jejich postavy délaly. Az zazni
zvony, jdou domu. Kdyz hraje piano, jsou doma.

+ CeduleHRA
Instruktor vysvétli, ze jakmile za&ne hra, vyvési se viditelné cedule HRA
(ukazat). Po celou dobu hry bude vyvésena. Jakmile ji néjaky instruktor
pretrhne a hodinazem, hrakonci.

e Mechanismy
Instruktor jen zbé&zné pripomene jiz probrané mechanismy v Larp -
predherni workshop: ¢ervené desky, nasili, STOP HRA, lhani a nejas-
nosti.

5) Rozdéleni postav (10 minut)

Instruktor predestre, ze ve hie budou tfi socialni vrstvy: vyssivrstva, stfedni
vrstva a nizsi vrstva. Lisi se pfedevsim svym bohatstvim: vyssi vrstva ma
nejvic majetku a takeé vydélava nejvic krystall. Kdo bude v jakeé vrstvé, urci
nahoda.

Nasledné necha kazdého vylosovat jeden papirek z misky, poté odhali,
jaka barva znaéi jakou vrstvu, a poloZzi na zem barevné papiry s popisy
vrstev, aby se kolem nich shromazdili ti, ktefi do ni dle losu patfi.

Do jednotlivych vrstev poté da kupi¢ky s anotacemi postav, aby se ucastni-
ci sami dohodli, kdo bude hrat koho. Kazda postava bude pfitomna pravé
jednou, takZe at ma po vybéru kazdy v ruce pravé jeden papirek s kratkym
popisem postavy.

Je utohovhodné zminit, Ze toto neni cely popis postavy, podrobnéjsijesté
vSichni dostanou. Instruktor u toho ukaze jednu z brozZurek, zatim jen
predni stranu, at ji vidi a spoji si ji s tim, co dostanou pozdéji. Stejné tak je
v hich popsano, jak vydélavat krystaly.

Losovatka mohou ucastnicivratit, anotace at si nechaiji.
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6) Rozdélenido rodin (15 minut)

Instruktor oznami, jak jsou vytvofené rodiny a v jakych domech (Cislech
popisnych) bydli. Necht se jmenované postavy (Ucastnici) vzdy postavi,
aazjsou vsichni, seskupi.

Kdyz jsou vSichni rozdéleni, u€astnici si mezi sebou sami dle svych prefe-
renci nastavi, jaké maji pfibuzenské vztahy (sourozenci, rodice, je mozné
mitvice generaci...).

KdyZz maji vSichni hotovo, jednotlivé rodiny se ostatnim predstavi (jaka
povolaniv nijsou ajaké maji rodinné vztahy).

7) Pfedstavenilokaci (15 minut)

Instruktor se s ucastniky presune do larpové mistnosti. Uz se do za¢atku

hry nebudou vracet, tak at si s sebou vie vezmou.

V larpové mistnosti instruktor postupné po kruhu predstavi vSechny

lokace s ufadem (jako nejkomplexnéjsilokaci) jako poslednim.

« Kino
Sem je mozné zajit do kina, zaplatit uvedenou cenu ajit se divat. Jedna
navstéva = jedna platba.

» Zabava
Zde je mozné si vymyslet jakoukoliv volnocasovou aktivitu a jit si ji sem
jako postava uzit. Jsou tu néjaké hry nebo omalovanky, a ty je mozné
pouzit, ale stejné tak je mozné si vymyslet cokoliv dalSiho — jen si sem
sednout, zaplatit za vstup, napsat si na brozurky kamkoliv (tfeba
k danému dni), jaka zabava ¢i zazitek to byl, chvili tu pobyt (a treba o tom
nékomu jinému pfitomnému popovidat) a odejit. Tim si mohou plnit
néjaké svoje cile. Je mozné sem choditivevice lidech.

e Sport
Funguje podobné jako Zabava — jsou zde néjaké pomucky a je mozné si
vymyslet i cokoliv dalsiho. Co to bylo, si kazdy zase zapiSe do brozurky.
Plati se vstupné.

 Hospoda
Lokace s realnym obcerstvenim, za které je potreba platit dle prilozené-
ho ceniku. Nazorné ukazat jak. Pfipomenout zakaz kradezi. Je sem
mozné jit sam, stejné jako nékoho pozvat na pitia podobné.

* Kostel
Do kostela je mozné si jit dobrovolné oddechnout. Nékteré postavy to
mozna budou mit v cilech.
Je tu mozné prispét do sbirky na opravu stfechy kostela. Vstupné neni.
Kdyby se nékomu stalo, Zze nema kde bydlet, sem je mozné se stahnout.

 Domy
Predstavit domy. Jsou oznacené na zemi nalepenou paskou, nad nimi
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je Cislo popisné a seznam postav, které tam bydli. Je mozné se presté-

hovavat, to je potieba resit na uradé.

Sem se chodiminimalné na noc, ale je to moznéi kdykoliv pfes den.

Dum je mozné zvétsit to je potieba resit na uradé.

Ted tam jsou dekami zakryté hromadky kostymu a u nich brozurky,

jmenovky (aby se navzajem poznali) a pytliky na krystaly s tuzkou.

AZ prochazenilokaci skonéi, budou sivie mocivzit.

« Reznik
Stacihojen predstavit. Ze bude hrat taky, je mozné s niminteragovat.
+  Game master

Na daném misté bude po celou dobu jeden instruktor, ktery nebude

hrat. Pousti hudbu a dohlizi na prabéh larpu. Je mozné za nim kdykoliv

prijit a na cokoliv se zeptat. Zaroven bude vyvéSovat ceduli HRA a asi ji

i trhat, az hra skondi.

. Ufad

Necht jej predstavi Urednik. Mél by zminit véechny moznosti, které

Ufad nabizi:

« je tu mozné zafidit cokoliv (nejen ze seznamu vytisténych, nabize-
nych sluzeb, ale na urad je mozné se obracet s ¢imkoliv, co by
postavy ve hie potfebovaly — tfeba i zfizeni kasny, vézeni, dopisovat
si s nékym, kdo tu neni, podat zalobu...),

+ jsouzde papiry atuzky (volné k dispozici),

« zde se odevzdavaiji vysledky prace (zadani pro kazdy den bude mit
kazdy ve své brozurce postavy) a dostavaji za né krystaly,

 hlasuje se zde (ukazat urnu),

e jetuobchod,

« vedle Uradu je nasténka (objevuji se zde uredni oznameni, stejné
jako na cokoliv, co by rady vyvésily postavy; mohou ji sledovat,
ale nemusi).

* Volny pohyb

Ve dne je mozné se pohybovat kdekoliv po mistnosti, kde se hraje.

A klidné se tam daji zfidit i nové budovy (tfeba vézeni). Toto vie se resi

nauradé.

Na zachod je samoziejmé mozné chodit, jen se tam nehraje — prosté

tam hrac¢ vejde avratise.

8) Rekvizity pro postavy a brozurky (15 minut)

Instruktor ucastnikiim predstavi brozurku:

» Ukaze jednu vzorovou, zalepenou a rozlepi ji (ukaze u toho, jak se
rozlepuje).

» Projde s nimi, kdy se co otevira a kdy se co vyplhuje.
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e ZduUrazni, kdy je mozné otevirat dalsi stranky (vzdy po zakokrhani
kohouta, ne dfiv, a¢ to svadi, aby clovék mohl zacit pracovat dfiv).

« Na dalku jim ukaze, kde jsou cile, kde je prace, co je na dalSich stran-
kach...

» Zdurazni, ze cile tam jsou od toho, aby jim daly navod, co délat, aby méli
obsah hry; nemusi je plnit, jestli se dokazou zabavit jinak, stejné tak si
mohou vymyslet cile vlastni, protoze je mozné, Ze sice néjaky den
dostanou néjaky cil navic, ale moc toho nebude.

» Je tedy vhodné doporudit, aby si cile rozlozili a neuspéchali jejich
plnéni (Jestli ma napriklad néjaka postava s nékym zajit do hospody
a popovidat si, tak doporucit, aby tomu rozhovoru dali par minut
a neodbyli to stylem Ahoj. Ahoj. Jak se mas? Dobre. Tak ahoj. Cau.
V takovém pripadé by to nevytvarelo obsah hry).

» Muze se stat, ze v cilech bude zminéna néjaka postava. A muze se stat,
Ze tato postava ve hfe neni (nehraje plny pocet lidi), za touto postavou
jevzavorce napsanajina — atto pak hrajis ni.

Az je vSem vSechno jasné, ucastnici jsou vyslani do svych domu,

aby odkryli kostymy, oblékli si je, dali si na sebe jmenovku, vzali si pytlicky

a proslisi prvni dvé strany brozurky.

9) Zopakovanidulezitého a zacatek hry (5 minut)

AZ maji vSichni pfecteno, instruktor predstavi priibéh az do zac¢atku hry

anasledné podle néj postupuje:

» VSichni si stoupnou do kruhu a kazdy fekne nahlas svoje povolani
a jednu vétu o své postavé (napf. co ma rada, co déla, ¢im se Zivi,
o roding, jaké ma pfani...; nikdo by nemél prozradit Zadné vyznamné
tajemstvi).

» Nasledné pujdou vsichni do svych domovu a pockaji, nez zazni znélka
zprav, které pak budou i pfecteny. Tim zaéne hra a vyvési se cedule
HRA. Po nich zakokrha kohout, oni mohou otevfit prvni den ve svych
brozurkach a zit, tfeba pracovat a zajit na urad pro odménu.

« Game master bude minimalné prvni dny hlasit, co se kdy ma délat.

Metodické poznamky a bezpecnost

1) Energizer

« Jestlize to skupina nepotrebuje, je mozné jej vynechat, ¢as navic se
bude hodit jako pFipadny buffer do zbytku Uvodu.

2) Hernisetting

« Je mozné celé sdéleni podpofit jakymkoliv videem se zabéry sucha
na pozadi.Vtom pfipadé je nutné mit promitaci techniku a takové video
si najit.
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3) Penize

V prubéhu celého uvodu je vhodné zdlraznovat vyznam penéz.
Aby hra fungovala, pomaha v ucastnicich vyvolat (podpofit) pocit, ze to,
0 co jde, jsou penize, ze to je to, za ¢im ve hre jdou. Nikde by ale od
instruktora nemélo zaznit, Ze cilem je ziskat co nejvic penéz nebo ze,
kdo ma penize, ten se ma dobre.

Mnozi ucastnici simozna sami v hlavé nastavi, Ze vyhra v larpu = nejvic
penéz. Kdyby s nécim takovym pfisli nebo se ptali, doporucujeme
odpovédét, Ze kdo ma nejvic penéz, je bohaty a muze si toho hodné
dovolit. A ze cile svych postav se jesté dozvi.

4) Pravidla

Tip ke znélkdm: nastavit si na prehravaci (mobil, notebook...) plynulé
prechody — kdyz napfiklad hraje piano a klikne se na dalsi skladbu,
piano pomalu zeslabuje a do toho jiz nastupuje znélka zprav. At se
jednotlivé nahravky pfiukonceninahle neuseknou.

5) Rozdéleni postav

Pro zduraznéni tfidnich rozdilu (pomaha prubéhu hry a hlavné praci
Reznika) doporu¢ujeme dat anotace nejdFiv vy$si vrstvé (s komenta-
fem, ze bohati si je zaslouzi jako prvni), pak stredni vrstvé, nizsi vrstvé je
mozné je jen hodit na zem, at si je posbiraji. Toto vSe pro postupné
budovani minimalné podvédomeého pocitu, ze tu jsou rozdily a jiné
zachazeni, respektive pocitu nespravedlnosti hlavné pro chudé.

6) Rozdélenidorodin

U predstavovani rodin je opét vhodné zdurazrovat, Ze nékdo je bohaty
a nékdo ne. Predstavovani napfiklad muze zacit u nejbohatsich,
za predstavenijim dat jeden z krystall, co zustal v kapse...

Jevporadku, Zze se vjednom domé setkaji lidé z riznych vrstev. Obecné
ale plati, Zze prvni domy budou pro chudsi, posledni domy pro bohatsi.

7) Pfedstaveni lokaci

Pred vstupem do larpové mistnosti doporucujeme ucastniky upozor-
nit, aby nasledovali instruktora. V mistnosti toho bude hodné, co laka
pozornost, instruktor postupné vie predstavi. Tak at se nerozprchnou.
Lokace je vhodné barvité popsat a zminit, co vSechno se tam da délat,
jak je mohou pro hru vyuzit (napf. zabava = cokoliv si vymysli, to tam
jde, tfeba jit rybafit, zalozit Ctenafsky krouzek...; nejen vyuzivat rekvizi-
ty, které jsou na misté).
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8) Rekvizity pro postavy a brozurky

» Kdo nebude chtit svoje kostymové dopliky, muze je odlozit (tfeba
usebe doma nazem).

« Je-lito potiebaa pokud zbyl ¢as, muze se nechat delsi doba na studium
postav.

9) Zopakovanidulezitého a zacatek hry
« Jestli se v prubéhu Uvodu zapomnélo na néjakou dulezitou informaci,
v této Castije prostorjifict.

Prilohy — Ke stazeninawebu PSL a Youthwatch

Priloha: 02b_Predlarpovy energizer

Pfiloha: 02b_Seznam postav

Priloha: 02b_Anotace postav CZ nebo Pfiloha: 02b_Anotace postav SK
Pfiloha: 02b_Znélky
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ARP
"~ SAMOTNA HRA

Cile

Ueastnici ziskaji prozitky co nejvice simulujici nastup totalitni strany

kmoci(soucastCD1.2a2.2):

- jetotak.jen” pfipravananasledné reflexe,

» jeidealni, kdyz bude mit kazdy u€astnikjiny prozitek,

» jezadouci, aby ucastnicinestihalivsechno,

e je vhodné do hry vnaset co nejvic okamzikl, které pozdéji zazni
v prednasce o Vymarské republice.

Stru€ny popis programu

Rolova hra. Kazdy ucastnik ztvarniuje svoji postavu. Dva instruktofi hraji
také, tretivse hlida mimo hru.

Celd hra je inspirovana realnymi udalostmi, nastupem NSDAP k moci
ve Vymarské republice (Némecko pred 2. svétovou valkou). Vse je jen
postaveno dojiného kontextu, do blizké budoucnosti, kde dochazivoda.
Cely program vytvari prozitky, které jsou pozdéji reflektovany.

Délka programu
priblizné 120 minut

Instruktoru na program
3

Material

» dlouhasesivacka

« sponkydoseSivacky

» Uzkalepicipapirova paska

* normalnilepicipapirova paska

* izolepa

o fixy

« flipchartové fixy

e permanentni fixy

« obycejné tuzky min. v poctu ucastniku
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e propisovacituzky

» plastové visacky najmenovky v poctu ucastnikt

» pytlicky na penize v poctu ucastnikl

» 3karimatky nazem

» 6xkasi¢ka na krystaly

e 7xstul

« 2xping-pongové palky

* ping-pongové micky

» volitelné: sitka na ping pong

« hracikarty

» 2x notebook s nabije¢kou (jednou
do kina, jednou pro Game mastera)

* internetatatovidea

o 25zidli

« obcerstveni (kfupky, susenky, ko-
fola...)

* hrnecky ¢i kelimky v poctu u¢astnikt

« balik papirti A4

» kostymy postav, vizzde

+ 6dek

e urna na volby (uzaviratelna
s otvorem nahofre)

« krystaly — 2 barvy (400 + 100)

* nadoby nakrystaly

* nuzky

» flipchartovatabule

» flipchartové papiry

« reproduktory

» Cervenédesky

» tvrdy papirA3

« cokoliv, coje namisté a mize pfidat komfort (polstare, deky...)

» kancelarské sponky

» Cervené papiry A4

« volitelné: drobnosti na prodej do obchodu (mala auticka, Sperky,
pohlednice...)

» volitelné: megafon

Priprava

Jedna se o velmi komplexni program. Cast pfipravy je potfeba udélat jiz
dopredu pred Skolenim (napfriklad tisk materialt), ¢ast dostate¢né dopre-
du na misté (nachystani mistnosti mlze zabrat az 2 hodiny). Vse by mélo
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byt hotové ideadlné jesté pred zacatkem celého Skoleni, poté jiz
na chystani nebude ¢as.

Priprava dopredu — Ke stazeninawebu PSL a Youthwatch
« natisknout ¢ernobile jednostrannég, velikost A4
« Priloha: 02c_Jdmenovky CZ nebo Pfiloha: 02c_Jmenovky SK
« Priloha: 02c_Popis domu a seznam obyvatel
« Priloha: 02c_Zpravy CZ nebo Pfiloha: 02c_Zpravy SK
« Priloha: 02c_Epilog CZ nebo Priloha: 02c_Epilog SK
« Priloha: 02c_Popisy lokaci CZ nebo Pfiloha: 02c_Popisy lokaci SK
« Priloha: 02c_Olympiada zadani CZ nebo Pfiloha: 02c_Olympiada
zadani SK
« Priloha: 02c_Olympiada reseni CZ nebo Priloha: 02c_Olympiada
feSeni SK
« Priloha: 02c_Otazky do kostela CZ nebo Priloha: 02c_Otazky
do kostela SK
+ Priloha: 02c_Uredni dokumenty CZ nebo PFiloha: 02c_Uredni
dokumenty SK
» natisknout ernobile oboustranné, velikost A4
+ Pfiloha: 02c_Manudl pro Game mastera
« Pfiloha: 02c_Manual pro Urednika
+ Pfiloha: 02c_Manual pro Reznika
« Pfiloha: 02c_Postavy (vdechny 3 vrstvy, CZ nebo SK)
» natisknoutbarevné jednostranné, velikost A3, co nejkvalitnéji
» Priloha: 02c_Plakaty stran CZ nebo Priloha: 02c_Plakaty stran SK
» natisknout Cernobile jednostranné, velikost A4, na Cerveny papir
arozstrihat; tak, aby byla jedna legitimace na hrac¢e + minimalné 2 navic
« Priloha: 02c_Stranické legitimace

Priprava pred hrou
Nachystat postavy:
« podle poc¢tu hracu vybrat dle sloupce ,Koho zaradit?” v seznamu
postav, které postavy budou ve hre:
« rozhodné museji byt ty, které jsou oznaceny jako ,Ano” (celkem 15),
« k tomu se pridaji dalsi postavy dle vepsaného poradi (jestli je tedy
napfiklad 22 ucastniku, zafadi se postavy do €. 7),
» podletoho pfipravit hromadky broZurek postav podle vrstev:
» kazda brozurka by méla mit zalepené stranky, aby se daly kazdy den
otevirat jen prislusné stranky — zalepit je tedy potreba uzkou papiro-
vou paskou postupné stranky tak, ze se nejdfiv otevie paty den
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a prilepi se prava stranka k uplné posledni, zadni strané brozurky —
tim se zalepi (zamezi otevieni) Sesty den,

» nasledné se postupuje dal se vdemi dny i popisem postavy (otevfit
na 4. dni, pfilepit pravou stranku k zadni strané, otevfit 3. den, pfilepit
pravou stranu k zadni strané...), tak aby se v dany moment jen
roztrhla papirova paska a oteviel dany den,

« pasky by nikde nemély vytvorit dvé vrstvy

* nachystat jmenovky: nastfihat jmenovky podle toho, jaké postavy hraji,
avlozit je do plastovych visacek

« jmenovku Reznika, Ufednika a Game mastera dat stranou nebo je dat
rovnou do ruky hracum,

« podle poctu hracu prfichystat pocet pytlicku na penize, do kazdého dat
tuzku.

Nachystat prostor:
Vieidealné vjedné velké mistnosti.
Nachystat lokace, ke kazdé nalepit nazev + to, co je naseznamu zde:
» Kostel
« karimatky nazem,
* nazedotazkykzamysleni
* nazedinformace osbirce
* pod nékasi¢ku na pfispévky
« Sport
* nadvou stolech prostor pro ping pong
* ktomu palky, mi¢ek a pfipadné sitku

« kasi¢ku
 Kino
o stal

* naném pocitaC — otoceny, aby na néj nebylo z mistnosti vidét
« ktomu4zidle

» kasi¢ku
» pustittento playlist
 Hospoda

« kolemjednohostolu zidle (klidné az 8, jestli se vejdou)

¢ nastulobcerstveni

« popsat, co kolik stoji (napf. 1 krystal = 2 tyCinky, 2 krystaly = hrnek
kofoly... podle toho, co je k dispozici),

* hrnky Cikelimky

e papirovou pasku a permanentni fixu na podepsani kelimkui

. zbytek obcerstvenidat opodal, Reznik bude dopliiovat
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e Zabava
- stul
« kolemnéjzidle (alespon 4)
e nastulkasicku

* propisky
* hracikarty
* papiry

Postavitdomy:

e podle poctu hrac¢taz 6 domu (max.5hra¢unadum)

« vyznacit je papirovou o paskou na zem, obdélniky asi 1,5x2 metry;
pokudjevdomech ménélidi, mohou byt mensi.

* nadkazdy dum nalepit papir s Cislem popisnym

« k nému pfipsat, kdo v domé bydli (viz Uvod do larpu — prvnich pét
hrajicich postav dle seznamu je 1. dim, dalSich pét hrajicich postav
2.dum...)

« dodomu podle obyvatel nachystat jejich kostymy

» ke kazdé kupce dat jednu jmenovku ve visacce, at se pozna, co je to
za kostym, a také jeden pytlik s tuzkou

* kostymyvkazdém domé zakryt dekou

Nachystaturad a n,a'sténku: )
« vizManual pro Ufednika — Ke stazenina webu PSL a Youthwatch

Nachystat prostor pro Game mastera: )
+ vizManual pro Game mastera. — Ke stazenina webu PSL a Youthwatch

Pribéh — Kestazeninawebu PSL a Youthwatch

Game master postupuje podle Priloha: 02c_Manual pro Game mastera.
Reznik postupuje podle Pfiloha: 02c_Manual pro Reznika.

Urednik postupuje podle Pfiloha: 02c_Manual pro Urednika.

Celd hra za¢ina, az uvadé¢ Uvodu do larpu dokonéi pfedchozi ¢ast, vsichni
hraci jsou ve svych domech a Game master pousti Uvodni znélku zprav.
Urednik pfecte zpravy, poté zazni znélka kohouta, ¢imz za¢ne den. Game
master hraclm pripomene, co maji délat, a vée se rozbiha.

Nasledné instruktofi postupuji podle svych manudlt az do 6. dne hry,
kdy na konci do hry vstupuje opét Game master a hru ukoncuje. Podle
svého manualu pak postupuje dal. Na konci vyhladuje pauzu a po ni
pokracuje 1. East reflexe.
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Metodické poznamky a bezpecnost

Jestlize bude reflexe po hre nasledovat ve stejné mistnosti, doporucu-
jeme mistnost uklidit tak, aby v ni nezustalo nic pfipominajiciho
samotnou hru — atje jedno odstfizené od druhého.

Pro takovouto hru neni dobré, aby méla divaky. Proto necht jsou vSichni
pritomnizapojenido hry. Proto je potfeba dopfedu vyjasnit roli vyucuiji-
ciho. Doporucujeme, aby bud nebyl pfitomen, nebo aby se ucastnil
jako pomoc Urednika (kontroluje praci a vyplaci krystaly). Pokud chce
hrat, muze — pak je ale dobré individualné korigovat jeho miru aktivity,
aby nepfebiral pfilis mnoho iniciativy, respektive nevyuzival svoji
autoritu nebo zZivotni zkuSenost a nebyl tak na jiné urovni nez zbytek
hracu. Podle nasi zkuSenosti by mohl jinak zacit organizovat odboj
apodobné.

Méjte Game mastera vzdy mimo hru, aby byl pro uc&astniky civilnim
kontaktem, ktery nenivroli.

Doporucujeme, aby méli vSichni instruktofi nejen nastudovanou svoji
roli, ale i povédomi o ostatnich postavach (instruktorskych
i uCastnickych).

Ve hfe muUze nastat spoustu nepredvidatelnych situaci. Improvizujte.
Vzdy s védomim cile a principu tohoto programu (viz vyse) a toho,
jak ma dopadnout: Poseidon musi zvitézit a musi zustat par téch,
ktefise nepodvoli.

K tomu se snazte do hry vnaset co nejvic paralel s nastupem NSDAP
k moci, viz Pfednaska o Vymarské republice.

Prilohy — Ke stazeninawebu PSL a Youthwatch

Pfiloha: 02c_Jmenovky CZ nebo Pfiloha: 02c_Jmenovky SK

Pfiloha: 02c_Postavy

Priloha: 02c_Manual pro Game mastera

Pfiloha: 02c_Manual pro Urednika

Pfiloha: 02c_Manual pro Reznika

Priloha: 02c_Stranické legitimace

Priloha: 02c_Popis domu a seznam obyvatel

Pfiloha: 02c_Zpravy CZ nebo Pfiloha: 02c_Zpravy SK

Pfiloha: 02c_Epilog CZ nebo Priloha: 02c_Epilog SK

Priloha: 02c_Plakaty stran CZ nebo Pfiloha: 02c_Plakaty stran SK

Priloha: 02c_Popisy lokaci CZ nebo Priloha: 02c_Popisy lokaci SK

Pfiloha: 02c_Olympiada zadani CZ nebo Priloha: 02c_Olympiada zadani SK
Pfriloha: 02c_Olympiada feSeni CZ nebo Priloha: 02c_Olympiada reSeni SK
Priloha: 02c_Otazky do kostela CZ nebo Priloha: 02c_Otazky do kostela SK
Pfiloha: 02c_Uredni dokumenty CZ nebo Priloha: 02c_Uredni dokumenty SK
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RP

— REFLEXE PO HRE

Cile

+ Ucastnik se po larpu emoéné zklidni.

« Ucastnik s ostatnimi shrne klicové momenty déje v larpu a to, jaké
udalostivedly k vyusténihry. (sou¢astCD1.2a2.2)

+ Ucastnik pojmenuje déjové vyusténi larpu jako negativni. (sou¢ast CD
2.1)

Struény popis programu

Prvni ¢ast reflexe larpu (daldi bude druhy den rano), méla by pfedevsim
ukotvit zazitky ve hie, shrnout, co se v ni délo (aby vsichni uc¢astnici védéli
o véem, tfeba i o tom, ¢eho si nevsimli), a zajistuje, aby nikdo nekoncil
dnesniden emocné neosetreny.

Probihd nejdfive v malych skupinkach (kde se shrnuji hlavné osobni
pfibéhy postav) a poté spolec¢né (kde se shrnuji hlavné globalni udalosti
larpu).

Délka programu

60 minut, z toho priblizné

*  5minut Rozdélenido skupin
* 30 minut Prozivani postav

« 25minutCosedélovehre

Instruktori na program
3

Material

Rozdélenido skupin

- jestlize jesté vSichni neznaji jména vsech: lepici bilé stitky (pro kazdého
ucastnika a instruktora a néjaké rezervninavic) a fixy

» brozurky postav

Prozivanipostav

e Zadny
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Cosedélovehre

« vétsSimnozstvibilych papird A5 (minimalné 50)

e rezervnibilé A4vzaloze

* nuzky

* provazek

« flipchartové fixy, 4 barvy

» koli¢ky (50+) nebo papirova paska

« souhrn klicovych udalosti ve hre (Priloha: 03a_Podklady pro ¢asovou
osu larpu — Ke stazeninawebu PSL a Youthwatch)

Priprava

Rozdéleni do skupin

e mitporucevsechny brozurky postav sesbirané po hie

» mitsostatnimiinstruktory ur¢eno, kdo s jakou skupinou pujde a kam

» (mitporuce lepicistitky a fixy)

Prozivani postav

* mit nachystané tfi prostory (idedlné tfi rizné mistnosti), kde jednotlivé
skupiny nebudou ruseny pfi povidani, idealnéis nachystanym sezenim

Cosedélovehre

« do mistnosti, kde se na konci zase vsichni sejdou (a kde bude idealné
probihat zbytek programu dalsi den) vyvésit do vysky prsou provazek,
na ktery se vedle sebe vejde alespon 50 papiru A5 (na Sifku), pfivazat jej
na dostate¢né pevné body, aby je provazek pod tihou papiru a koli¢ku
nestrhnul

» provazek by mél byt umistény tak, prfed na néj dobfe vidéli sedici
ucastnici a mezi nimi a provazkem byly asi 3 metry mista (pro navazujici
reflexi dalSiden, viz Larp — reflexe, rano)

* mit po ruce papiry, fixy a kolicky (namisto koli¢ku lze mit papirovou
pasku — pfichystat si na dostupné misto asi 50 kousku na prilepovani
papirtina provazek)

* mitporucerezervnipapiry, bude-liudalostihodné

Prabéh

1) Rozdélenido skupin (5 minut)

Jestlize vSichni je$té neznaji jména vSech, instruktor pozada ucastniky,
aby si znovu vytvofili jmenovky a nalepili si je na oblec¢eni — aby se mohli
vSichni navzajem oslovovatjménem.

Instruktor nastini, jak bude vypadat zbytek dneSniho programu a jak
dlouho bude trvat.
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Nasledné vSechny ucastniky rozdéli do tfi skupin, které odejdou vzdy
s jednim instruktorem na nasleduijici blok (Prozivani postav). Poté se opét
sejdou vsichnispolecné.

Skupinky se déli nasledovné:

* NejdFiv pro transparentnost instruktor popise, jak a se budou skupiny
tvofit, viz daldi odrazky a duvod tohoto déleni v metodickych poznam-
kach.

» Poté instruktor pozada o zvednuti ruky vSechny ucastniky, jejichz
postavy na konci hry nebyly v Poseidonu, a ty rovhomérné rozdéli do tri
skupin.

» Pakdotfiskupin rovhomérné rozpocita vdechny ostatni.

Ke skupinam pfiradi instruktory, oznami, kde si budou nasledujici pul
hodinu povidat, na zem polozi vSechny brozurky postav a pozada, aby si
kazdy vzal svoji. Pak se skupiny rozejdou.

2) Prozivanipostav (30 minut)

Kazdy z instruktoru se posadi se svou skupinou a nejdfiv uvede, Ze to, jak
hra skongila, se vice méné podobné stane vzdy, kdyz ji nékdo hraje. Ze by
to mohlo dopadnout jinak, jen kdyby se proti Poseidonovi postavili vSichni
jednotné od uplného zacatku. Ale Ze ve viech pripadech, které se zatim
odehraly, to takhle skoncilo (Ma-li instruktor jinou zkuSenost, at mluvi
samozrejmé podle ni.). Davody, pro¢ o tom mluvit viz metodické poznam-

ky.

Poté instruktor zadd nasledujici otazky. Poklada je po jedné a necha
prostor, aby kazdy odpovédél (pfipadné vyzyva). Je potreba siu toho hlidat
cas, a kdyby se u€astnik moc rozpovidal, citlivé ho zastavit. Kazdy se u toho
muze divat do své brozurky (klidné to doporucit) — muze to pomoci
privzpominanina prubéh hry.

« 1. Jaké méla postava cile? Ceho chtéla dosdhnout a jak moc se to
podafilo?
« 2.Délase postavé néjaka prikori, citila se nékdy Spatné? Kdy a o co $lo?

Ted instruktor ucastniky pozada, aby si otevreli stale zalepeny, posledni,
Sesty denve svych brozurkach, a pfecetlisi, co by se s jejich postavami délo
dal, kdyby ne/byli ve strané a kdyby nebyli zajati/zabiti/vyhnani/...
Nasleduji posledni dvé otazky.
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» 3. Na zakladé toho, co jste si ted precetli, i toho, co na konci hry jejich
postavy prozivaly, jak by se pfibéh jejich postav asi vyvijel dal?

* 4. Kazdy jednim slovem sam za sebe, tedy ne za postavu, fekne, jestli
hra obecné, nejen pro jejich postavu, skoncila dobre nebo Spatné. Jestli
je nato cas, volbu okomentovat.

Skupina sinstruktorem se zase schazi s ostatnimi na zavére¢nou ¢ast.

3) Cosedélove hfe (25 minut)

Instruktor uvede, Ze ted spole&né vsichni projdou cely dé&j hry a vytvofi
na provazku ¢asovou osu toho, co se kdy délo. Postupovat se bude den
po dnia je mozné fikat vSe: co se délo globalné&, co jednotlivym postavam,
co bylo ve zpravach, co kdo vidél... U¢astnici mohou ke vzpominani
pouzivat brozurky postav a zapisky v nich a doplfiovat, co je napadne.

Na konci by na provazku mély byt vdechny kli€¢ové okamziky hry:

» obzvlast takové, které se typicky objevuji pfi kazdém uvedeni. Jsou
sepsané v priloze zde. Jestlize se néjaké nestaly, je v poradku je vyne-
chat.

» ajakékoliv dalsi, které se staly a jsou duilezité (obecné neboijen pro né-
které postavy).

Jeden instruktor tuto rekonstrukci déje moderuje (sbird podnéty

od ucastnikd), zkracené, le¢ ziejmé, je zapisuje a prfedavd druhému

instruktorovi, ktery je povési na provazek. Treti instruktor je pfipraveny

pripadné dostrinat dalsi papiry, kdyby pfipravena zasoba nestacila.

Moderujici instruktor u toho pouzivad 4 barvy fix(. Je jedno, jaké barvy

pro co, ale oddéluje jimi:

e 1. oznacenidnu (1. den, 2. den, 3. den, ..., 6. den),

» 2. globalni udalosti (co se délo ve svété, napf: ,je sucho”, ,dan 1kr."..),

« 3. udalosti spojené s Poseidonem (napf¥. ,zalozen Poseidon”,
.Poseidon vyhrava volby”...)

+ 4. osobni pfibéhy (napf. ,Reznik uplaci Soudce”, ,Zahradnik ozna¢en
za plytvace” ...

Vsichniinstruktofiu toho:

* uvadeéji véci na pravou miru (napfiklad pokud si nikdo nevsiml voleb,
sami doplni, Ze se staly, jestli si n&aky ucastnik nécim neni jisty
nebo rekne nécojinak, nez to objektivné bylo, doplni &i opravi to),

» dohliZzi na to, aby minimalné udalosti uvedeny v souhrnném dokumen-
tu udalostizaznély (viz pfilohy)
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mohou pridavat i jaké zasadni momenty sami vidéli ¢i zazili (nap¥. ze se
Urednika snazil podplatit starosta a jak to dopadlo, ...).

Uvadéjici instruktor na konci celou osu zbézné projde a precte vyvésené
udalosti a cely blok (a i dnesni program) uzavre s tim, ze zitra se k tomu
jesté vsichni vrati, protoze to, co si uc€astnici prozili v této hre a je tady
na provazku, si v minulosti prozilo 62 milionu lidi. Kdo, kde a kdy, to se
dozvédi zitra.

Metodické poznamky a bezpecénost
1) Rozdélenido skupin (5 minut)

Jestli se jakakoliv z nasledujicich ¢asti ma odehravat v prostoru, kde se
hral larp, silné doporucujeme jej uklidit — aby tam nic nepfipominalo
pravé probéhlou hru. Pomaha to nastaveni ,byla to hra, ta jiz skoncila,
ted'vnijiznejsme”.

Pfipadné jmenovky je mozné nechat u€astniky vytvofit uz pfi prichodu
na tento blok programu, kdyz se ¢eka, nez budou vSichni.

Duvodem déleni do skupin podle ne/¢lenstvi v Poseidonu je snaha
o zastoupeni co nejvice potencialnich osudu postav — pravdépodobné
jiné prozZivani méla postava, ktera byla pfivrzencem Poseidonu, a jiné
ta, ktera byla kvuli nec¢lenstvi perzekuovana.

Proc se déli podle ne/¢lenstvi, je vhodné transparentné popsat, aby se
predeslo byt i jen domnélé ostrakizaci jedné nebo druhé skupiny.
Napfiklad samotny pokyn (bez vysvétleni pro€): ,Zvednéte ruku vy, ktefi
jste hrali postavu, co nebyla v Poseidonu.” mlze vyvolat pocit (dalSiho)
vylouceniucastniku nestranickych postav.

V této i dalSich castech silné doporucujeme oddélovat ucastniky
a postavy, které hrali. Obzvlasté pfi oslovovani ucastniku. Zkuste se
vyhnout vétam jako: ,Zvednéte ruku vsichni plytvaci.” Takova véta
muze znit jako ztotoznovani ucastnika a plytvace, coz obzvlasté ted,
tésné po hre, muze byt pro mnohé citlivé. Misto toho bychom volili
napriklad vétu: ,Zvednéte ruku vy, ktefi jste hrali postavy, co byly
oznacené jako plytvaci.”

| proto ucastniky (ted i v dalSich ¢astech) zasadné oslovujte jménem
a ne jejich postavou. Priklad pro srovnani: ,Honzo, jak se citi$ ty ted?
Akdy se tvuj Zahradnik citil nejhur ve hre?”

2) Prozivanipostav (30 minut)

Uvodni ,tato hra vzdycky skongi takto” ma vyznit tak, ze jak hra
dopadla, neni vina zaddné konkrétni postavy (napfiklad nejvétsiho
pfivrizence Poseidonu). Je vhodné to zminit kvuli snizeni Sance, ze se
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za¢ne na néjaké ucastniky-jednotlivce hazet vina. Kdyby na to néjaky

ucastnik soustavné poukazoval, je mozné odvétit, ze odpovédnost

za to, jak to dopadlo, byla vSech. Nicméné k tomuto uvédoméni snad

dojdou nejpozdéji dalSiden v reflexi sami.

Cilem této casti je pfedevsim, aby se ucastnici vypovidali ze svych

prozitkd a zaroven zjistili, co se kde délo (co délali jini, co kdo vidél...).

NezaznivSechno aje tov poradku.

Ucastniky to zaroven pFipravuje na nasledujici blok (tvorbu ¢asové osy),

aby si vic utridili, co se (kdy) délo — at jiz globalni udalosti, tak pribéhy

jejich postav. Proto i otazky mifi na osobni prozivani postav (napriklad

kdy zazivaly nespravedlnost, jak s nimi bylo zachazeno na ufadé, kdyz

postava nebyla ve strané, Ze byla postava vyhozena z prace za ,$patné”

nazory, braniuplatkti Soudcem...).

Jestlize nékdo zmini pro osud postavy dulezité ne/clenstvi v Po-

seidonu, je mozné se doptat:

« ucastniku hrajicich postavy-necleny: jaké to mélo ve hie dopady

e ucastniku hrajicich postavy-€leny: co jejich postavy ke vstupu
presveédcilo, respektive jak k tomu doslo.

Oboje c¢asto pfinese ruzné pribéhy, na které je mozné navazat

pfipozdéjsitvorbé casové osy.

Nékdy od ucastnikl zazni pohled typu: ,Uz od zac¢atku se mi Reznik

nelibil.” Je mozné se doptat:

e Ucastnikl hrajicich postavy-necleny: ,Pro¢?”

e ucastniku hrajicich postavy-Cleny: ,A pfesto ho tvoje postava
nasledovala, pro¢?”, ne pro osoceni ze spoluprace, ale pro ziskani
pribéhu postavy, co ji presvédcilo.

3) Cosedélove hie (25 minut)

| v této ¢asti je vhodné o postavach mluvit ve tfeti osobé (ne: ,Ty jako
Zahradnik ses pridal do strany.” ale: ,TvUj Zahradnik se pfidal
dostrany.”) — aby nedochazelo k ,oso¢ovani” u¢astniku.

Kdybyste jako instruktofi méli na konci této €asti dojem, Ze pfevazujici
vnimani vyznéni larpu je ve stylu ,Poseidon je super a dopadlo to
dobre.”, dalSi den se to nejspis srovna. Jiz ted je ale mozné toto minéni
minimalné u nékoho nabourat a nechat skupinu, aby jej zkorigovala
sama. Zeptejte se skupiny napf.: ,Kdo z vas je rad, ze Poseidon vyhral?
Ukazte prosim bud palec nahoru (jsem rad), nebo palec doll (nejsem
rad).” A nasledné dejte slovo tém, co ukazali palec dolu, aby popsali,
proc¢ radi nejsou. Takové pohledy mozna daji tém spokojenym nové
podnéty k pfemysleni a zaroven tém, ktefi zavér jako dobry nevidéli,
ujisténi, Ze nejsou jedini, kdo vyznéni larpu nevnima jako pozitivni.
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» V pripadé potfeby je na konci moznost zminit praktické informace,
napr. zopakovat, kdy a kde zitra za¢ina program, nebo aby si u€astnici
nezapomnéli na dalsi den mobily (nabité nebo s nabijeckou), Ze je
odpoledne, po obédé, budou potfebovat (jeden mobil na tfi lidi). Tato
zminka muze fungovatijako lakadlo.

Pfilohy — Ke stazeninawebu PSLa Youthwatch
Pfiloha: 03a_Podklady pro ¢asovou osu larpu
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RVIS

Cile

« Ucastnicijsou aktivizovani a mentalné pfipraveni na druhy den $koleni.

» Instruktofi zjistili, jak jsou na tom ucastnici stran mentalni a fyzické
pohody, aby mohlina zakladé toho délat pfipadné upravy v programu.

« Ucastnici se mohli vyjadFit k emukoliv z pfedchoziho dne.

« Ucastnik je zorientovany vtom, co ho dnes eka.

« Instruktofi predali ucastnikim praktické informace (napfiklad
k odjezdu...).

Struény popis programu

Ranni setkani plni pouze praktickou funkci — naladéni ucastniku
na program a jejich zorientovani v druhém dni Skoleni. Nema Zadnou
vzdélavaci funkci.

Délka programu

30 minut, ztoho pfiblizné

e 15minutEnergizer

e 5minut Barometr

*  5minut Harmonogramvcerejska

*  5minut Harmonogram dneska a praktické informace

Instruktord na program
1

Material

Energizer

» dlezvoleného energizeru

- jestlize jesté vSichni neznaji jména vsech: lepici bilé stitky (pro kazdého
ucastnika a instruktora a néjaké rezervninavic) a fixy

Barometr

e Zadny

Harmonogramvcerejska

 flipchartovatabule
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« flipchartovy papir s pfedepsanym harmonogramem (z Uvodu do $ko-
leni)

Harmonogram dneska a praktické

e Zadny

Priprava

Energizer

» dlezvoleného energizeru.

» (mitporuce lepicistitky a fixy)

Barometr

zadna

Harmonogram v€erejska

* mit po ruce flipchartovou tabuli, na ni vyvéSeny a zatim skryty harmo-
nogram Skoleni

Harmonogram dneska a praktické

e z3adna

Prabéh

1) Energizer (15 minut)

Instruktor si s u€astniky zahraje jakoukoliv hru na aktivizaci. Vybere si bud’
vlastni, kterou zna, nebo je mozné sivybrat z téch uvedenych v pfiloze.
Jestlize vSichni je$té neznaji jména vSech, instruktor pozada ucastniky,
aby si znovu vytvorili jmenovky a nalepili si je na oble€eni — aby se i dnes
mohlivsichninavzajem oslovovat jménem.

2) Barometr (5 minut)

Instruktor pozada ucastniky, aby si stoupli nebo sedli do kruhu a nejdfiv

vysvétli pribéh: pozada vSechny, aby zavreli oci a neotevirali je, dokud jim

nerekne. Nasledné zadd, aby ucastnici rukou (jakoby ru¢i¢kou barometru)
ukazali, jak se citivdané oblasti, kdyz:

« rukanazemiznamena ,namoje poméry opravdu malo, témérvibec”

« ruka nahore (kam az ucastnik dosahne) znamena ,na moje pomeéry
opravdu hodné”

» azaroven je mozné mit ruku kdekoliv mezitim dle realného stavu (takze
napriklad ruka nékde u kolen znamena ,na moje poméry docela malo”,
ruka uprostred ,asi stfedné” a podobné).

Oblastijsou postupné:

1) ,Citim se fyzicky v pohodé.” (spanek, télesné vycerpani, svaly...)

xou

2) .Citim se psychicky v pohodé.” (smutek, mentalni pohoda, klid ...),
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3) .Citim se v této skupiné v pohodé.” (mam se s kym bavit, za¢lenénost
).
Po skonceni instruktor ucastniky pozada, aby opét otevreli o¢i a da
komukoliv moznost okomentovat, co sam/sama ukazoval/a. Je to
ale zceladobrovolné.

3) Harmonogram vcerejska (5 minut)

Instruktor odkryje harmonogram Skoleni na tabuli a zbéZné jej s u€astniky
projde a nabidne, ze jestli ma ke v€erejsku kdokoliv jakoukoliv myslenku,
aha-moment, uvédomeéni, nazor, dotaz ¢i cokoli jiného, muze to ted'sdilet.
Neni potfeba nic z uc¢astnikl tahat nasilim, je to jen prostor pro cokoliv,
€O ma zaznit. Zaroven je vhodné zduraznit, Ze ¢ast reflexe larpu bude
teprve nasledovat, takze na to bude jesté Cas.

4) Harmonogram dneska a praktické (5 minut)

Instruktor u harmonogramu popise, co se bude dit dnes (kdy bude jaky
program, kdy obéd, kdy odjezd...).

K tomu pfipoji vSechny potrebné praktické informace (napf. do kdy je
potfeba vyklidit pokoje...) a ujisti se, ze vSichni jsou ve dnesku zorientovani.

Metodické poznamky a bezpecnost

1) Energizer

e Znat jména nebo mit jmenovky je dnes obzvlasté dulezité, protoze se
c¢asto bude mluvit o larpu, tak aby instruktor ucastniky neoslovoval
jejich postavou ve hre, alejménem.

+ Jmenovky je mozné si vytvorit kdykoliv b&éhem servisu, napfriklad
i pfi prichodu ucastniku, kdyz se ¢eka, nez se sejdou vsichni.

2) Barometr

» Je mozné zvolit i jakoukoliv jinou techniku pro zjisténi momentalniho
stavu a naladéni ucastniku.

« Zjistovani aktualniho stavu neni samoucelné — dava instruktordm
moznost zmapovat, jak na tom skupina je. Proto by si méli instruktofi
zapamatovat (pripadné zapsat) ty, ktefi maji ruku opravdu nizko, a na ty
dale davat pozor (napfiklad sledovat jejich dalSi chovani), pfipadné se
jichdiskrétné v néjaké pauze zeptat na komentar. A jestliZze by to situace
vyzadovala, zasahnout.

* Nechat ucastniky mit celou dobu zaviené oli pomaha budovani
duaveéry: vyviji to mensi tlak na ukazovani podle ostatnich (at uz kvuli
zapadnuti do skupiny nebo strachu z vybocovani). Proto je vhodné
zdlraznit, ze se nebude divat nikdo kromé instruktorl, a na tom
v prubéhu dusledné trvat.
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« P¥i aktivité Barometru doporucujeme ucastniky instruovat, aby pouzi-
vali levou ruku (prava ruka vzty¢ena vzhiaru nemusi obzvlasté v souvis-
losti se za par desitek minut probiranym nacistickym Némeckem
vyznivat dobre).

Prilohy — Kestazeninawebu PSLa Youthwatch
Priloha: 06_Servisové energizery
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RP

— REFLEXE, RAND

Cile

Ugastnici si pfipomnéli, co se délov larpu.

Ugastnici znazornili, kde v larpu skoncila svoboda. (sou¢ast CD 2.2)
Ugastnici znaji vyvoj, ktery vedl k nastupu nacismu ve Vymarské
republice, a vidi spojitosti se svymi vlastnimi zazitky z larpu. (sou¢ast CD
1.2a2.2)

Uéastnici pojmenuiji, jaké konkrétni kroky mohly v larpu vést k jinému
konci, vhémz jedna strana neziska absolutni moc. (sou¢ast CD 1.3a 2.3)
Ugastnici znaji pfiklad nastupu konkrétniho uskupeni ohrozujiciho
demokraciiv souc¢asnostivjejich zemi. (souc¢astCD1.1.,1.2a2.2)
Ugastnici pochopi, co je Index demokracie, a védi, kolik zemi na svété je
priblizné demokratickych. (sou¢ast CD 1.1)

Struény popis programu

Pokracovani reflexe z pfedchoziho dne. Vyuziva jiz vzniklou ¢asovou osu
déniv larpu.

Nejdfive maji ucastnici moznost vyjadrit, jak (a kdy) ve hre citili ztratu
svobody. Nasledné je dé&j larpu dan do souvislosti s jeho historickou
predlohou, ucastnikim je dana moznost vymyslet, jak se mohli ve hre
chovat jinak. Popisuje se pfiklad nastupu konkrétniho politického uskupe-
ni v sou¢asné Ceské republice nebo Slovensku. Pfedstavi se Index demo-
kracie, se kterym se vdalSich programech bude jesté pracovat.

Délka programu
90 minut, z toho pfiblizné

5 minut Zopakovani ¢asové osy
10 minut Svoboda v larpu

30 minut Historické okénko

15 minut Co se dalo délatjinak?
15 minut Paralela se soucasnosti
15 minut Index demokracie

Instruktord na program
2-3 (je vhodné si bloky rozdélit — kvlli naro¢nostii stfidani dynamiky)
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Material

Zopakovani casové osy

» stalezavésena casovaz prfedchozihodne

Svobodav larpu

» kolicek prokazdého ucastnika

* (pripadné misto néjjeden post-it pro kazdého ucastnika)

Historické okénko

+ jednostranné vytisténa hesla pro historické okénko (Pfiloha: 03b_Hesla
pro historické okénko CZ nebo Pfiloha: 03b_Hesla pro historické oké-
nko SK — Ke stazeni na webu PSL a Youthwatch; je mozné sije i pfepsat
rukou a/nebo zalaminovat.)

Cosedalodélatjinak?

» desky na psani, jedny pro priblizné ¢tvefrici u¢astniku

*  papiry
* propisky
Paralela se soucasnosti

e papirova paska

» flipchartové fixy nebo tuzka

» jednostranné vytisténé doprovodné obrazky (Pfiloha: 03b_Délnicka
strana, fotky nebo Pfiloha: 03b_Kotlebovci, fotky — Ke stazeni
na webu PSL a Youthwatch)

Index demokracie

+ jednostranné vytisténé nazvy kategorii Skaly (Priloha: 03b_Nazvy
kategorii na $kalu CZ nebo Pfiloha: 03b_Nazvy kategorii na skalu SK —
Ke stazeni nawebu PSL a Youthwatch), kazdy na jinak barevném papiie

Priprava

Zopakovani casové osy

e z3adna

Svobodav larpu

*  mitporucekoli€ky nebo post-ity

Historické okénko

» mitporuceheslapro historické okénko seskladana poporadé

* mit dobre nastudovany historicky kontext, viz Priloha: 03b_Podklady
pro historické okénko — Ke stazeninawebu PSL a Youthwatch

Cosedalodélatjinak?

e mitporuce desky, papiry a propisky

Paralela se sou€asnosti

» nalepit na zem dlouhou rovnou ¢aru z papirové pasky (klidné 10-15
metry, jestli to prostor dovoluje) tak, aby si okolo ni mohli vSichni
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stoupnout, idedlné blizko provazku s ¢asovou osou z larpu (pfed ni —
s prostorem na historickou prednasku, pfipadné pravouhle na ni),
nalepitjitamjiz pfed zacatkem dne

* mit dobfe nastudovany pfibéh o Délnické strané nebo Kotlebovcich,
viz Priloha: 03b_Délnickd strana nebo Priloha: 03b_Kotlebovci —
Ke stazeni nawebu PSL a Youthwatch)

* mitporuce fotky k doplnéni povidanio nich

Indexdemokracie

* na pasku si nenapadné vyznacit 3 znacky rozdélujici pasku na 4 €asti:
proindex demokracie zroku 2022 to je:
e 1.pol14,4%délky, zna¢izemé s plnou demokracii
« 2.podalsich 28,7 % délky, znacizemé s demokracii s nedostatky
« 3.podalsich 21,6 % délky, znaci hybridni rezimy
« 4.zbytek, 35,3 % délky, znaci autoritarské zemé

e Pro uvadéni od unora 2024 dal je potreba si data aktualizovat dle dat
EUL

» Znackyje mozné sinalepitinazedaorientovat se potédle nich.

* mitporucenazvy kategorii Skaly

* mit prehled o tom, co je Index demokracie a jaké jsou jeho kategorie
(viz metodické poznamky)

Prabéh

1) Zopakovani ¢asové osy (5 minut)

Instruktor posadi ucastniky asi 3 metry od ¢asoveé osy tak, aby na ni vidéli,
ale byl pfed ni na zemi prostor pro vyskladani papirt v Historickém okénku,
viz nize.

V kratkosti pfipomene, co je zavéSeno na ose a zbézné projde jednotlivé
udalosti.

2) Svobodav larpu (10 minut)

Instruktor se zeptd ucastniky, jestli v prubéhu té hry pfibyvala nebo
ubyvala svoboda a necha ucastniky se vyjadrit. méli by dojit k tomu,
ze spiSe ubyvala.

Nasledné je pozada, aby sami za sebe urcili, kdy jejich postava zacala
vnimat, ze se déje néco $patné — kdy si vSimla vyrazného signalu, ze je
nesvoboda, a dosSlo k ohrozeni, pfipadné popfeni demokracie.
Napf.: ,Vnimani ubyvani svobody méla kazda postava jisté individualni.
Pro nékoho to bylo v pofadku az do konce, nékdo uz v priibéhu citil, ze se
.néco déje”. Kdy si vase postava (ne vy, ale postava) ve hie poprvé uvédo-
mila, Ze se kolem déje néco potencialné vyrazné ohroZujiciho svobodu
nebo demokracii?”
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Instruktor jde podél osy a ¢te jednotlivé dny (kolikaty je to den a co se
v hém délo) a ucastnici vybihaji pfipnout kolicek (nebo pfilepit post-it)
k nazvu dne, ktery pro né byl ve vnimani svobody zlomovy. Nasledné lektor
poprosi o kratky komentar kohokoliv, kdo chce mluvit, pfipadné vyzve
otazkou: Co pro né byla ta situace, kdy zac¢alivnimat, ze se ,néco déje"?

3) Historické okénko (30 minut)

Instruktor seznami ucastniky s tim, Zze se tato hra inspirovala realnymi
udalostmi. Jak slysSeli v€era, to, co si prozili jako ucastnici, v minulosti
prozilo 62 milionu jinych lidi v letech 1920 az 1933. Nasledné da moznost
hadat, o co $lo. Spravna odpovéd: Tolik lidi totiz Zilo po 1. svétové valce
ve Vymarské republice (tak se tehdy jmenovalo dnesni Némecko). Byla to
doba, kdy se k moci zac¢al dostavat Adolf Hitler, respektive NSDAP (Natio-
nalsozialistische Deutsche Arbeiterpartei, tedy Narodné socialisticka
némecka délnicka strana), tedy nacisté.

Poté jeden nebo dvojice instruktori odvede historické okénko (podklady
viz pfiprava vyse). Postupné na zem pod provazek s ¢asovou osou poklada
jednotliva hesla, o kterych mluvi (vzdy do sloupce — nahoru dany rok,
pod néj jednotlivé udalosti). Za¢ina u 1. dne osy a postupuje dal (stejné jako
vlarpu, iv pfibéhu prednaseného se bude snizovat mira svobody).

V prubéhu je vhodné co nejvic zapojovat ucastniky — doptavat se jich,
nechat je tipovat, davat prostor na jejich dotazy... a rovnéz co nejvice
propojovat prednasené s dénim ve hfe — hledat tam paralely (napf.:
odvody vody = reparace, zakaz zbrani ve hie = demilitarizace po 1. svétové
valce, zaloZeni Poseidonu = zalozeni DAP, plytvadi = zidé, utok na hraz =
pozar Reichstagu...).

Na konci by na zemi mél lezet cely prabéh vyvoje let 1919 az 1933. Blok je
mozné zakondcit slovy, Ze kdyzZ si lidé vezmou ponauceni z této realné
historie, mozna si néceho takového budou schopni vS§imnout, kdyz by
néco podobného mélo opét plizivé nastat.

4) Co jsme mohlidélat jinak? (15 minut)

Instruktor pozada ucastniky, aby vytvorili Ctverice a spole€né vymysleli,
co vSechno mohly a mély jejich postavy délat v larpu jinak, aby Poseidon
nezadel tak daleko a nezacal vladnout totalitné. Hledat mohou jiz
v pocatcich jeho pusobeni, stejné jako pozdéji, kdyz jiz néjakou moc mél.
Mohou sina to vzit desky, papiry a propisky.

Nasledné skupinky sdileji, co je napadlo.
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5) Paralela se sou¢asnosti (15 minut)

Instruktor pozada, aby se ucastnici postavili okolo nalepené pasky na zemi
podle toho, do jaké miry podle nich je nastup ,totality” néco, co se stalo jen
v minulosti, délo se tehdy a uz se to stat nemuze, a nebo naopak do jaké
miry je to néco, co se muze stat i v dnesdni dobé, tfeba v nasem staté.
Instruktor pfi tom urci, na jakém konci $kaly (pasky) je jaky extrém. Je
mozné si stoupnout kamkoli mezi nimi.

Jestli si stoupli do ¢asti ,ano, mluze se opakovat”, potvrdit jim to, jestli
naopak, tak vyvratit a dolozit to paralelou se soucasnosti. BE€hem ni
instruktor civilné pohovofi o Kotlebovcich, viz pfilohy. Je mozné se u toho
doptdvat ucastnikl, co sami védi, nechat je odhadovat, co se délo, nechat
je, at se ptajisami.

6) Index demokracie (15 minut)
Instruktor predstavi na zemi prilepenou Skalu — Index demokracie (viz
metodické poznamky).

Poté ucastniky vyzve, aby si stoupli podle toho, kolik si mysli Ze je na svété
demokratickych zemi dle tohoto indexu — jednu stranu $kaly (tu, od které
se zacinaly pocitat procenta zemi, viz pfiprava vyse) oznaci jako 100 %,
druhy konec jako 0 %. U¢astnici tak zkouseji odhalit pomér demokratic-
kych a nedemokratickych zemi.

Nasledné instruktor ucastniky pozada, aby od skaly odstoupili (aby na ni
vsichni vidéli) a za¢ne na ni pokladat papiry s nazvy jednotlivych kategorii
— dle prfedem pfipravenych znac¢ek. Na jeden konec (tam, kde je 100 %)
polozi,plna demokracie” a na dalsi zna¢ky poklada postupné ,demokracie
s nedostatky”, ,hybridnirezim" a ,autoritarsky rezim”. Papir vzdy znaci, kde
dana kategorie zacina. U toho postupné projde vyklad, co jaka kategorie
znamena (viz metodické poznamky).

Cely blok zakon¢i tim, ze k indexu se jesté vrati, mimo jiné pfi povidani,
kam patrijaka zemé, tfeba CR nebo SR.

Metodické poznamky a bezpecnost

1)Zopakovani ¢asové osy

+ jestli jesté nékoho napadne néco dulezitého, na co se zapomnélo, je
mozné to pripsat, ale jinak neni potfeba tim travitmnoho ¢asu
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2) Svobodav larpu

zadné

3) Historické okénko

Doporucujeme co nejvic propojovat vyvoj ve hie s realnym vyvojem
ve Vymarské republice.

kmoci byl legalni.

Zaroven to bylo postupné, kousek po kousku (tzv. saldmovou nebo
mozaikovou metodou), az kdyz se secetly vSechny, udélalo to zménu.
Zadny z téch kouskl by samostatné nic zasadniho nezménil, proto je
potfebadavat pozorinajednotlivé udalosti.

Je mozné to propojit s kolicky na papirech — vétsina lidi si mizejici
svobody vSimla az X. den. Jak by to vypadalo, kdyby si toho vsimli jiz
1.den?

4) Paralela se soucasnosti

Ddvodem, pro¢ jsme zvolili Délnickou stranu a Kotlebovce je,
Ze oba pripady prosly soudnim procesem a jednotliva fakta tak byla, dle
naseho minéni, dostatec¢né objektivizovana. Doporucujeme se drzet
tohoto pristupu, pokud budete mluvili o jinych pfipadech, zdrzte
subjektivnich pohledu a nazoru.

Je mozné se v prubéhu zeptat, proc€ si ucastnici mysli, Ze se na Skolach
vyucCuje déjepis. Jeden z dlvodu je, Zze se diky tomu muUzeme poucit
z minulosti, aby se véci, které povazujeme za Spatné, neopakovaly,
napriklad zavedeni uzaviraci klauzule (popsano v Pfiloha: 03b_Podkla-
dy pro historické okénko — Ke stazeninawebu PSL a Youthwatch).

5) Index demokracie

Je potreba mit zakladni povédomi o tom, co je Index demokracie

(Democracy Index). Ceska Wikipedie (k 4. 4.2023):

» Index demokracie, sestavovany britskou spole¢nosti Economist
Intelligence Unit, vyhodnocuje miru demokraciel67 zemi na této
planeté. Je vypracovavan na zakladé 60 ukazatelli seskupenych
do péti riznych kategorii: mira politické volby a pluralismu, ob¢an-
ska prava, funk&nost vlady, politicka spoluucast a politicka kultura.

« Tento index byl poprvé vytvofen v roce 2006. Staty jsou fazeny
do kategorii uplna demokracie, demokracie s nedostatky, hybridni
rezimy a autoritarské rezimy.

* Nejvyssi dosazitelné skore je 10. Zaroven staty srovnava i relativné
(tedy proto napf. 1. misto jeden rok mize mit jinou absolutni hodno-
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tuindexu nez 1. misto druhy rok).
» Popis jednotlivych kategorii statu i celého indexu je napf. na anglické
verzi Wikipedie zde.
» Kdyby vas zajimalo vic, doporucujeme pfimo web a hlavné kazdoro&ni
reporty EIU.

Prilohy — Kestazeninawebu PSLa Youthwatch

Priloha: 03b_Hesla pro historické okénko CZ nebo Prfiloha: 03b_Hesla
pro historické okénko SK

Pfiloha: 03b_Podklady pro historické okénko

Pfiloha: 03b_Kotlebovci

Priloha: 03b_Kotlebovci, fotky

Pfiloha: 03b_Nazvy kategorii na skalu CZ nebo Pfiloha: 03b_Nazvy kategorii
na Skalu SKategorii na Skalu CZ nebo Priloha: 03b_Nazvy kategorii na $kalu SK
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EHY Z NESVOBODY

Cile

« Ucastnik vi, ze i v dne$ni dobé existuji ve svété staty s nedemokraticky-
mirezimy, a zna jejich konkrétni pfiklady. (sou¢astCD1.1,1.2a2.2)

« Ucastnik preferuje demokracii pfed jinymi typy zfizeni. (sou¢ast CD 2.1)

« Ucastnik zna priklady udalosti a nafizeni, které vedou k ohrozeni
demokracie, aje nané citlivy. (sou¢astCD1.2a2.2)

Stru€ny popis programu

Ugastnici jdou na prochazku, b&éhem které si poslechnou 4 pribéhy jejich
vrstevniku z jinych, nesvobodnych zemi.

Poté se vrati k novinovym titulkim z uvodu Skoleni a dozvédi se, jaké
pribéhy za nimi stoji, a kde na $kale demokracie jsou zemg, ze kterych ti-
tulky pochazeji.

Délka programu

90 minut, ztoho pfiblizné

* 50 minut Prochazka

e 15 minut Shrnuti pfibéhu

e 25 minut Novinové clanky
naSkale

Instruktord na program
3

Material

Prochazka

» faborkyjedné barvy

« vytisténé pribéhy dle jazyka,
viz pfilohy

Shrnuti pfibéht

« vytiSténé postery, viz prilohy (A3, jednostranné barevné)

Novinové ¢lanky na Skale

- vytisténé novinové titulky (Pfiloha: 01_Novinové titulky CZ nebo P¥i-
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loha: 01_Novinové titulky SK — Ke stazeni na webu PSL a Youthwatch)
zUvodudo $koleni
* seznamzemia jejich umisténina Indexu demokracie (viz pfilohy)

Priprava

Prochazka

« vytycit trasu prochazky: 4 zastaveni, mezi nimiz je vzdy par minut
prechodu prochazkovym tempem, podle potfeby vyznacit faborky

» jednotliva stanovisté prifadit konkrétnim instruktordm — ¢ekaji na nich
na ucastniky, datjim vytisténé pribéhy

Shrnuti pfibéhu

e mitporuce vytisténé postery

Novinové ¢lanky na Skale

« mit po ruce novinové titulky s Ceskou republikou a Slovenskem
na konci (Uplné na konci mit zemi uvedeni)

*  mitporuce seznamzemia jejich umisténina lndexu demokracie

Prabéh

1) Prochazka (50 minut)

Instruktor privita ucastniky a predstavi jim nasledujici program, pujdou
na prochazku a cestou se zastavi na ¢tyfech mistech, kde na né bude ¢ekat
vzdy jeden z instruktoru a precte jim pravdivy pfibéh z jiné zemé. At pouze
poslouchaji. A az pfibéh skonéi, pujdou dal. Nakonec se setkaji opét
nazacatku.

Ueastnici jdou bud po faborcich nebo dostanou instrukci, kam maiji jit.
Instruktor jiz ¢eka na daném misté, vzdy ucastniky privita, kratce uvede,
z jaké zemé bude dany pfibéh a v pfipadé potreby je kratce uvede do déje
(napriklad Severni Korea — o koho a co jde, pro¢ do ni hlavni protagonista
jede...). Mimo to neni potfeba vic rozebirat.

Na konci instruktor ucastniky dovede do mistnosti s osou indexu demo-
kracie nalepenou na zemi.

2) Shrnuti pfibéht (15 minut)

Instruktor necha ucastniky usadit se okolo osy a postupné, v poradi
¢tenych pribéhu, predstavi jednotlivé zemé. Kratce (spolu s ucastniky)
shrne dany pfibéh, nasledné predstavi informace na flipchartu (viz
pfilohy), u toho zduUrazni, jak je zemé daleko od zemé uvedeni, pfida
informace o jeji lidskopravni situaci dle svého uvazeni (viz metodické
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poznadmky) a nakonec vyzve ucastniky, aby si tipli, kde na Skale demokracie
se zemé nachazi. Flipchart poté umisti na spravné misto. Takto projde
vSechny pribéhy.

V zavéru je mozné se zeptat, jaky z pribéhu s ucastniky nejvice rezonoval
aproc.

3) Novinové élanky na skale (25 minut)

Instruktor se vrati k novinovym titulkiim z Uvodu do $koleni a pojmenuije,
ze tojsou titulky realnych udalosti. Na zacatku ucastnici titulky oznacovali
podle toho, jestli mohou ovlivnit jejich zivoty, a ted se dozvédi, jaké
pribéhy se za témi titulky skryvaji.

Instruktor postupné viechny predstavi: co se za nim skryva, z jaké je zemé,
a necha ucastniky hadat, na kolikatém misté na Skale demokracie zemé je.
Poté poloziclanek na spravné misto vedle Skaly.

Postupné projde viechny, na konci zbyde Slovensko a Cesko (se statem,
kde se uvedené odehrava, jako poslednim) a odhaliije.

V pripadé, Ze to u€astniky zajima, je mozné dle sezhnamu zemi zodpovédét,
na kolikatém misté jsou i dalsi doposud nezminéné staty.

Na zavér instruktor pozada kazdého, aby si na $kale stoupl tam, kde (v jaké
mire demokracie) by chtélidealné zit — nejedna se o konkrétni zemi podle
toho, kde je ted, ale kde by chtél, aby ta zemé byla. Je mozné se doptat
proc.

Dale kazdého pozada, aby si stoupl podle toho, v jaké mife demokracie by
jesté byl ochotny zZit, ale bylo by to jiz hrani¢ni. Opét nezavisle na tom,
kde je jaka zemé ted.

Metodické poznamky a bezpecnost

1) Prochazka

« Pribéhuje vic nezinstruktoru, bud je mozné povéfit jednoho instrukto-
ra ¢tenim dvou pfibéhu nebo poprosit pedagogicky dozor, aby se
do ¢teni zapojil.

* Prochazku doporucujeme zvolit po mistech, kde nebudou ruseni (ne
u silnice, kde jezdi auta, na hristi, kde si hraji déti, u zahrady, kde se seka
trava...).

« Je vhodné jit ven (zbytek Skoleni je hodné indoorovy), jestlize ale neni
prfihodné pocasi, jako minimalisticka varianta poslouzi dvé mistnosti,
pak se stale prechazi z jedné do druhé. Pfechody, byt i jen kratké, mezi
jednotlivymi pfibéhy doporucujeme zachovat i kvili zméné polohy
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nebo moznostikratce nad prave prectenym pribéhem premyslet.

V pripadé velké skupiny je mozné ji rozdélit na poloviny, z nichZ kazda
ma jinou trasu. Kazdy instruktor tak svuj pfibéh ¢te dvakrat. Je
ale potfeba zvolit spravnou logistiku, aby se skupiny u zadného
z pfibéhu nepotkaly.

Poradi pfibéhti maze byt nahodné, ale doporucujeme jit podle zemi
od nejvzdalenéjsi po nejblizsi (tedy Severni Korea, Pakistan, Bélorusko,
Polsko).

2) Shrnuti pfibéhu

Pfi pfedstavovani zemi je vhodné nejen zminit informace uvedené
na flipchartu, ale i dalsi, které instruktor zna nebo si nacte dopredu.
Jako zdroj mohou slouzit reporty o stavu lidskych prav Amnesty
International:

« SeverniKorea (2022, anglicky)

« Pakistan (2022, anglicky)

« Bélorusko (2020)

» Polsko(2021)

Aktualni konkrétni udalosti je pak mozné vycist ve zpravach Amnesty
International zde (vyfiltrovat podle dané zemé). Mimo to je v pofadku
zminitijakékolivjiné udaje tykajici se demokracie a souvislostizdanych
zemi.

VSechny udaje o kilometrech na flipchartech jsou vzdalenost Prahy
¢i Bratislavy na hranice s danou zemi po silnici. JestliZe budete Skoleni
uvadét jinde, je vhodné si vzdalenost i ¢as aktualizovat dle daného
mista. Pak jej stacijen zminit namisto na flipchartu vytisténych udaju.

3) Novinové ¢lanky na skale

Je vhodné mit nactené jednotlivé ¢lanky, viz Priloha: 05_Popis titulkl
s odkazy na ¢lanky — Ke stazeni na webu PSL a Youthwatch, aby byl
instruktor schopny o ¢lancich (pozadi titulkt) povidat.

Titulky doporucujeme provazovat s udalostmi v larpu, pokud se to
nabizi.
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Prilohy — Kestazeninawebu PSLa Youthwatch

Priloha:
Priloha:
Priloha:
Priloha:
Priloha:
Priloha:
Priloha:
Priloha:

05_Severni Korea CZ nebo Priloha: 05_Severni Korea SK
05_Pakistan CZ nebo Priloha: 05_Péakistan SK

05_Bélorusko CZ nebo Priloha: 05_Bélorusko SK

05_Polsko CZ nebo Priloha: 05_Polsko SK

05_Informace kzemim CZ nebo Pfiloha: 05_Informace kzemim SK
05_Popis titulkti s odkazy na ¢lanky

05_Democracy Index 2022 abecedné

05_Democracy Index 2022 dle poradi
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AREPORTERI

Cile

« Ucastnik chape, ze mira demokracie ve staté neni stald amize sev ¢ase
ménit obéma smeéry. (souc¢ast CD 2.1).

« Ucastnik ztvarni minimalné jednu vybranou situaci, ktera ohrozuje
demokracii(sou¢astCD 1.2,1.3a2.2).

« Ucastnik ziskd moznost byt napojen na DemoHraée i po skonéeni
tohoto skoleni.

Struény popis programu

Posledni vzdélavaci program Skoleni, ktery zaroven funguje jako reflexe
toho, co se ucastnici do té doby dozvédéli. Ve skupinkach nataceji videa
znazornujici situace vedouci k ohrozeni demokracie, se kterymi se
seznamili b&éhem Skoleni.

Predtim si ale jeSté zvédomi, Zze mira demokracie neni stala a muze se
v pribéhu ¢asu ménit.

Délka programu

¢ 90 minut, ztoho pfiblizné
e 15minutEnergizer

e 10 minut Posuny na skale
¢ 60 minut Natacenividei

* 5minutPremiéra

Instruktori na program
1

Material

Energizer

» dlezvoleného energizeru

Posuny na skal

« vytistény Priloha: 05_Democracy Index 2022 abecedné — Ke stazeni
na webu PSL a Youthwatch (z pfedchoziho programu Pibéhy z nesvo-
body)
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Natacenividei
 flipchartse zadanim InstaReportéru, viz technicky popis programu nize
* mobil s nainstalovanym Instagramem a pfihladenim na ucet
DemoHrace
» uzivatelské jméno: demohrac
* heslo: pro ziskani napsat dostate¢né dopredu zadost
na demohrac@psl.cz s popisem, kdo a kde Skoleni realizuje
e kostymyzlarpu
» kancelarské potfeby ze Skoleni

Premiéra
* mobil s nainstalovanym Instagramem a pfihlasenim na ucet Demo-
Hrace

Priprava

Energizer

» dlezvoleného energizeru

Posuny na skale

* poruceseznamzemidle Democracy Index s hodnotamiindexu

» stale vyznagenou $kalu na zemi, okolo ni vie, co na ni do té doby vzni-
klo

Natacenividei

» flipchartse zadanim InstaReportéru na tabuli, zatim skryty

« kostymy zlarpu a kancelarské potreby, zatim skryté

e nalnstagramuje potfeba umét:

» pfijimatzpravy

« nahravatvideado feedu, co prijdou pfes DM (zpravy na Instagramu)

» schvalovat nové sledujici

» dopredu ucastnikim pfipominat, aby si donesli nabity mobilni telefon,
ale nemusijej mit vsichni

Premiéra

« nahravatv prabéhu Natacenivideiviechna videa, ktera prijdou pres DM
naucet DemoHrace, aby byla vSiechna nahrana na zac¢atku Premiéry

Prubéh

1) Energizer (15 minut)

Instruktor si s u¢astniky zahraje jakékoliv aktivity na aktivizaci, ,rozblbnuti”
a ,délani konin”. Vybere si bud vlastni, které znd, nebo je mozné si vybrat
néjakou uvedenou v pfiloze.



—71—

2) Posuny na skale (10 minut)

Instruktor se s ucastniky presune ke $kale na zemi, u které je naskladané
vée, co doposud okolo $kaly vzniklo. Stoupnou si okolo mista, kde je CR/SR
(dle zemé uvedeni).

Instruktor se ucastniku zept3, jestli jsou spokojeni s tim, kde je jejich zemé.
At ukazi bud palec nahoru (spokojenost), nebo palec doll (nespokoje-
nost). At jiz ukazou cokoliv, instruktor zdurazni, ze to, kde je dana zemé
ted, neni neménny stav. A ukaze, jak to napfiklad vypadalo v pripadé
Vymarské republiky, tedy béhem 13 let prfedvaleéného Némecka
za pusobeni NSDAP. Instruktor si stoupne nékam tam, kde je ted CR/SR,
ajde az nakonec skaly smérem k autoritarskym rezimum, kde se zastavi.

Poté pozada ucastniky, aby si palcem na ruce tipli, kde byla CR/SR pred 13
lety, jestli vy$ (palec nahoru), nebo niz (palec dolu). At jiz ukazou cokoliv,
odhali jim, jak to bylo. Muze k tomu vyuzit vytisténé Skaly, zde je vytah
nékolika dat:

CR: SR:

2010: 8,19 (16. misto), 2010:7,35(38. misto),
2014:7,94 (25. misto), 2014:7,35 (45. misto),
2017:7,62 (34. misto), 2017:7,16 (44. misto),
2020:7,67 (31. misto), 2020: 6,97 (47. misto),
2022:7,97 (25. misto). 2022:7,07 (43. misto).

Instruktor to uzavre, napf.: ,A kam to pujde dal? Bude to stoupat,
nebo klesat? NemUze to dopadnou jako v Némecku? Nebo jako v Rusku
v roce 2022, kdy kleslo o 22 mist za jeden jediny rok na aktualni 146.
misto?”

Instruktor nasledné zada ukol: at si ucastnici na Skale stoupnou tam,
kde by chtéli, aby byla zemé, kde by radi v budoucnu bydleli (a je jedno,
jestli to bude CR/SR nebo né&jaka Uplné jina). Asi (snad) si stoupnou
na demokraticky konec $kaly.

A instruktor pokracuje s posledni otazkou, napt.: ,Jaké jsou signaly toho,
7e se dé&je néco, co vasdi vybranou zemi posouva niz? Ceho si muzete
vS§imat, abyste to poznali?” Rozebere s nimi jejich odpovédi a v zavéru
(jestli to neudéld zadny z ucastnikl) poukaze na to, co lezi na zemi okolo
Skaly, na clanky, respektive udalosti, které sami zazili v larpu. VSe jako
konkrétni priklady toho, co je signalem, Ze se déje néco, co muze snizit
miru demokracie.
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3) Natacenividei (60 minut)

Instruktor uvede aktivitu, napf.: ,Ted jiz vite, Ze na tohle vSechno a mnoho
dalsiho muzete davat pozor. A Ze kdyzZ se to déje, mate zbystfit. Ale mnozi
jini to nevédi.” A zada jim ukol natocit max. 30 sekund dlouha videa, ktera
budou znazorrnovat situace, v nichz se déje néco, co vede k ohrozeni
demokracie.

Inspirovat se mohou tim, co zazili v larpu, co je znaji z prfednasky
o Vymarské republice, co slySeli o déni na Slovensku (Kotlebovci),
v Pfibézich z nesvobody, pfi probirani ¢lanku ¢i co védi sami nebo najdou
nainternetu.

Videa maji natocit, jako by byli reportéri, ktefi davaji védét tém, kteri neméli
moznost si projit timto Skolenim, aby na zakladé toho tak byli schopni
rozeznat signaly ohrozeni demokracie. Pracuji ve skupinkach podle svych
preferenci (2 az 4 lidi) vzdy s minimalné jednim mobilem s Instagramem.

Instruktor vysvétli technicky prubéh popsany na flipchartu:

» Kdo chce, at pozada o sledovani u¢tu DemoHrace (uzivatelské jméno:
demohrac).

e Maji 45 minut na nato€eni minimalné jednoho videa, ale mohou jich
natocitivice.

» Délka videa je max. 30 sekund, videa maji znazorriovat situace, v nichz
se déje néco, coznamena ohrozeni demokracie,

« Videa poslou pres zpravu na u¢et DemoHrace (je mozné i bez schvaleni
sledovani pres tfi tecky na strance profilu DemoHrace).

» VSichnise opét potkaji 15 minut pfed koncem.

» Instruktor potvrdi vSechny sledujici a spole¢né se na mobilech téch,
co chtéji DemoHrace sledovat, podivaji, co vytvofili ostatni (do té doby
schvaleni nedostanou, takze na tomto soukromém profilu nic neuvidi).

« Uviditamividea téch, ktefi od jara 2022 prosli timto Skolenim a nataceli
dle stejného zadani.

« Mohou si puj¢ovat jakékoliv kostymy z larpu nebo kancelafské potreby
avyuzivat prostory Skoleni.

Instruktor je k dispozici pro jakékoliv dotazy nebo pomoc a prubézné
kontroluje, zda prisla videa, ktera hned nahrava na profil DemoHrace.

Ugastnici by se méli sejit po 45 minutach, poslednich 15 minut je k nahrani
videi a vyfeSenitechnickych potizi.
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4) Premiéra (5 minut)

Skupina se v dany ¢as opét schazeji a jakmile jsou vdechna videa nahrana
a vsichni, kdo chtéji sledovat DemoHrace, o to pozadali, instruktor schvali
vSechny noveé sleduijici, a tim zahaji premiéru, zpristupni doposud vznikla
videa, nejen jejich.

Ueastnici maji chvili na zhlédnuti videi. Poté instruktor u¢astniky pozada,
aby mobily zase odlozili, ze vSechny ¢eka zavér. Nicméné pozdéji, treba
cestoudomu, bude jesté moznost se havidea podivat, protozZe pristup tam
uz budou mit vzdy. A uvidi tak i videa téch, ktefi je na dalSich Skolenich
teprve nahraji.

Metodické poznamky a bezpecnost

1) Dle zvoleného energizeru

2) Posuny na skale

« Zasadnim a nejdulezitéjSim sdélenim je, Ze umisténi na skale, respekti-
ve mira demokracie, nejsou stalé, ze se mohou v prubéhu €asu jak
zhor3ovat, takizlepSovat.

«  Mimo vy$e zminéné informace o CR respektive SR je mozné pripojit
i dalsi, které prijdou instruktorovi zajimavé nebo které zajimaji u€astni-
ky (napf. jaky index ma néjaka konkrétni zemé, jestli méla pred deseti
lety vic nebo mini, jaké zemé jsou pred CR/SR ...).

3) Natacenividei

« Ucastnici podle nasich zkusenosti podcenuji €asovou naro¢nost finalni
faze (nahravani, pfipadné postprodukci, jestliji délaji). Proto doporucu-
jeme sejit se opravdu 15 minut pred koncem, aby uz museli pracovat
s materialem, ktery natocili. Pokud se vse stihlo dfiv, je mozné cely blok
i dfiv ukoncit a pokracovat Premiérou.

4) Premiéra

* Ac je cely program 90 minut dlouhy, neni po ném potreba zarazovat
pauzu, natacenivideije tak volné, ze si u€astnici mohou zajit na zachod
nebo se obcerstvit kdykoliv v prubéhu nataceni, a muze tak hned
nasledovat Zavér.

+ Kdo s sebou nema mobilni telefon, ale chtél by DemoHrace sledovat,
muze o to pozadat kdykoliv dodatecné a nejpozdéji pfi pristim Skoleni
mu bude zadost schvalena.

» Videa neuvidi nikdo mimo DemoHrace, ucet neni verejny a dostanou se
k nému jen ucastnici skoleni (ti aktudlni, minulia budouci).
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Prilohy — Kestazeninawebu PSLa Youthwatch
Pfiloha: 06_InstaReportérové energizery
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ER SKOLENi

Cile

« Ucastnici zrevidovali svljj seznam toho, co je potfeba pro spokojeny
zivot. (souc¢astCD 2.1)

« Ucastnici pojmenovali, co jim $koleni dalo.

« Ucastnici dali instruktorim zpétnou vazbu na $koleni.

« Ucastnicijsou zorientovanivtom, co se bude dit po $koleni a pro¢.

Struény popis programu
Uzavreni celého dvoudenniho $koleni. Pfipomenuti, co se v prubéhu
celého 3koleni délo, a prostor pro ucastniky shrnout si jeho pfinosy.
Zaroven pfedani informaci, co se bude dit dal, protoze timto dvoudennim
Skolenim DemoHrac nekonci.

Délka programu

30 minut, ztoho priblizné

¢ 10 minut Spokojeny zivot I

e 15minut Shrnuti programua 5 prstu
¢ 5minut CobudedalaRozlouceni

Instruktori na program
1

Material

Spokojeny zivot I

- flipcharty, na které ucastnici psali, co je potfeba pro spokojeny Zivot
(zUvodu do koleni)

 flipchartové fixy (pro kazdy papir jina barva, nez jakou se na néj
uz psalo)

Shrnutiprogramua 5 prstu

« flipcharts harmonogramem z Uvodu do $koleni

 flipchartovatabule

« desky prokazdého ucastnika

« papir pro kazdeho ucastnika a n&jaké nahradni navic
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» fixa prokazdého uc€astnika a néjaké nahradni navic
CobudedalaRozlouceni
- fotoaparat (mobil s fotakem, jestlize budete chtit spole¢nou fotku)

Priprava

Spokojeny zivot |

« mit po ruce nachystané flipcharty se seznamem véci, které jsou
potfeba pro spokojeny zivot

» ke kazdému flipchartu jedna flipchartova fixa jiné barvy, nez kterou se
nanéjjiz psalo

Shrnutiprogramua 5 prstu

« na flipchartovou tabuli (¢i jinam) vyvésit harmonogram $koleni, zatim
zakryty

* mitporucenachystané desky, papiry a fixy

CobudedalaRozlouceni

* mit po ruce fotak a vymyslené misto na foceni, jestlize budete chtit
spole¢nou fotografii

Prabéh

1) Spokojeny zivot Il (10 minut)

Instruktor vyzve ucastniky, aby vytvofili skupinky jako na za¢atku skoleni,
kdyz méli psat, co potiebuji pro spokojeny zivot, a sesedli si spolu. Vysvétli,
co se bude dit dal, napft.: .Na za¢atku Skoleni jste méli moznost spole¢né
sepsat, co je potieba pro spokojeny zivot. Ted po tom, co jste prozili, vam
chceme dat moznost se na ten seznam podivat a jakkoliv ho zménit.
Muzete doplnit, co vam tam ted chybi, pfipadné vyskrtnout, zda-li se vdm
tam néco navic, nebo podtrhnout cokoli je pro vas opravdu dulezité. Mate
nato5minut.” Arozdajim papiry i fixy.

Po uplynuti ¢asu (nebo az budou skupinky hotové) instruktor s ucastniky
projde, co se na jednotlivych flipchartech zmeénilo. Skupinka to muze
okomentovat.

Nasledné siinstruktor papiry a fixy opét vezme.

2) Shrnuti programu a 5 prstt (15 minut)

Instruktor odkryje harmonogram a zbéZné shrne, co se na Skoleni délo —
projde program po programu jen pro pripomenuti, co se délo. Je mozné
do toho prostfednictvim dotazu zapojit i U€astniky, ale neztracet na tom
c¢as.

Nasledné ucastnikim rozda desky na psani, na kazdych jeden papir
a k tomu fixu, a zada nasleduijici aktivitu, napf.: ,Ted budete mit prostor se
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zamyslet nad tim, co jste se nového dozvédéli, co se vam libilo a co ne,
nebo co byste nam chtéli fict. A ja vam feknu jak, nasledujte mé instrukce,
prosim.

Nejdfiv si na papir obkreslete svoji dlan, aby tam byly jasné viditelné prsty.

Do kazdého prstu pak budete néco psat. A to takto:

« 1)dopalce: E¢emu chcete dat palec nahoru, co se vam libilo

e 2) do ukazovacku: na jakou informaci chcete poukazat, co jste se
dozvédélidulezitého

+ 3) do prostfedni¢ku: c¢emu chcete ukazat prostfednic¢ek, co se vam
nelibilo

» 4) do prsteni¢ku: co si jako prsten znacici zavazek odnasite, tedy co
stim, cojste se dozvédéli, budete délat dal

« 5)domalicku: jakykolivvzkaz, ktery pro nas mate”

Jednotlivé prsty je vhodné prochazet postupné a dat na napsani dostatek
Casu pred pokrac¢ovanim k dalSimu.

Jakmile vsichni dopisi, je mozné napsané projit. Tak jako tak, na konci
instruktor papiry, desky i fixy vybere zpét.

3) CobudedalaRozlouceni (5 minut)

Instruktor zdurazni, Ze timto DemoHra& nekondi. Vysvétli, ze v nasledu;ji-
cich tydnech budou nasledovat jesté tfi setkani ve Skole, vzdy na 1,5
hodiny, ktera na tento program navazou. Jestlize to ted bylo predevsim
o tom naucit se vSimat si situaci a ndznaku, Ze je demokracie ohrozena,
navazujici setkani budou vic o tom, co délat, aby mira demokracie
neklesla. Aby ucastnici zjistili, jak mohou pomoci tomu, Ze se v jejich zemi
nebude mira demokracie snizovat ale naopak zvSovat. Je mozné je vyslat
domu se slovy: ,Jetonavas.”

Nasledné se instruktofi rozlouci a jestlize skupina chce, je mozné se
spolecné vyfotit.

Metodické poznamky a bezpecnost

1) Spokojeny zivot I

+ Pri opétovném skladani skupinek je mozné vyuzit seznamu jmen
najednotlivych flipchartovych papirech.

» Pouzitijiné barvy fixy ma zviditelnit, co se zménilo.

» Ocekavané zmény, které se na flipchartovém papiru objevi (¢i jsou
podtrhnuta), jsou slova jako ,demokracie”, ,svoboda“, ,prava”
apodobné.

» Flipchartové papiry je potfeba schovat a predat vyuc€ujicimu &i instruk-
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torovi, ktery povede podpurné aktivity — na poslednidilné jsou potreba.

2) Shrnuti programu a 5 prstu:

» Jevhodné ucastniky pfedem upozornit, Ze 5 prstd je mozné podepsat,
ale neni to nutné, a Ze je o tento papir pak poprosite (tj. aby psali
Citelné...).

» Po sepsani 5 prstu je mozné nechat ucastniky vyjadrit k tomu, co
napsali. Podle zbylého ¢asu nechat vyjadrit vSdechny ke vdemu nebo
pozadatkazdého, at sivybere jednu kategorii, o které chce mluvitapod.
Jestlize uz €as neni, jen vyberte papiry.

« Tyto papiry slouzi nejen ucastnikim pro osobni zhodnoceni Skoleni,
aleijako zpétnavazba proinstruktory.

Pilohy

zadné
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DPURNE AKTIVITY

. DILNA

Cile

« Ucastnik rozumitomu, co je to ob&anska spole¢nost. (sou¢ast CD 1.3)

« Ucastnik rozumi tomu, ze Ukolem obé&anské spole¢nosti je podpora
demokracie. (sou¢ast CD 1.3)

« Ucastnik chape, ze ob¢anskou spole¢nost tvofi dohromady jedinci.
(souc¢astCD1.3a2.3)

Struény popis programu

Variace na hru Méstecko Palermo, pfi niz ve dvou po sobé jdoucich hrach
ucastnici poznaji, pro¢ je potfeba aktivnhi obanska spole¢nost a co
dohromady zmuze.

Délka programu

90 minut, z toho pfiblizné

e 5minutPrivitani a shrnuti Skoleni

¢ 5minutCozmuzejednotlivec

e 30 minut Méstecko Palermo, 1. kolo
e 30 minut Méstecko Palermo, 2. kolo
« 20 minut Reflexe

Instruktord na program
1

Material

Privitania shrnuti Skoleni
« tabulenapsani

e psacipotieby natabuli
Cozmuzejednotlivec

e Zadny

Méstecko Palermo, 1. kolo
» zidlevpoctu ucastniku
« tabulenapsani

e psacipotieby natabuli
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Méstecko Palermo, 2. kolo
« Zidlevpoctu ucastniku
» tabule napsani

» psacipotieby natabuli
Reflexe

e Zadny

Priprava

Privitania shrnuti Skoleni

* mitporuce tabulinapsania psacipotreby
Cozmuze jednotlivec

e Zadna

Méstecko Palermo, 1. kolo

» postavit zidle do kruhu

* mitporuce tabulina psania psaci potreby
Méstecko Palermo, 2. kolo

» vdejakonal. kolo

Reflexe

e Zadna

Prabéh

1) Pfivitani a shrnuti skoleni (5 minut)

Instruktor navaze na nedavnou zkusenost ze s$koleni a zepta se ucastniku,

co siznéj pamatuji, a pfipadné vie doplni. Jednotlivé ¢asti piSe na tabuli.

Mélo by rozhodné zaznit:

« larp

» diskuze o nastupu nacismu v Némecku a o tom, Ze totalita ¢asto
pfichazi postupné po malych kruccich

» pfibéhy mladychlidiz nesvobodnych zemi

» predstaveniindexu demokracie a kde se na $kale nachazeji které zemé

« typy udalosti, na které je potfeba byt citlivi, protoze znaci, Ze muze byt
demokracie ohrozZena

2) Co zmuze jednotlivec (5 minut)

V této &asti jiz instruktor prejde k tématu aktivni obcanské spolecnosti,
napf.: ,V larpu jste si zazili, jak snadno prijde diktatura a jak se muze
demokracie vytratit. Pojdme se na to podivat. Chci se vas zeptat, jestli si
myslite, ze né€emu takovému muzete zabranit. Jestli kazdy jeden z vas
néco zmuze, aby se podobna situace nezopakovala.”

Instruktor necha ucastniky postavit se na $kalu, kde jedna strana znaci
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JJedinec ve spole¢nosti nic nezmuze” a druhy konec znaci ,i jedinec muze
dosahnout velké zmény ve spole¢nosti”. Nasledné je mozné se ucastniku
doptat, proc stoji tam, kde stoji. Idealné at zazni nazory z obou stran skaly
aruznédavody.

Poté ucastniky pozve do hry, ve které si fe€ené bud potvrdi, nebo vyvrati.

3) Méstecko Palermo, 1. kolo (30 minut)

Instruktor si s u€astniky zahraje Méste¢ko Palermo podle béznych pravi-

del, uvedenychv priloze. Coje dulezité:

- Mafianu je tolik, aby byl jeden na kazdych zapocatych 5 hracu (tedy
napr.v poctu 20 zaku 4 mafiani, v poctu 21 zaku 5 mafianu...),

« Cattani(policista) je jeden

e na zacCatku zduraznit, Ze méstecCko vyhraje, jestli se podari odhalit
vSechny mafiany, a zaroven zUstane co nejvic zivych ob&anu, nejlépe
vSichni

Hra pak probiha bez zdlouhavych popist, obvifiovani a obhajovani. Je
potfeba postupovat rychle, aby se cela hra stihla co nejrychleji — slouzi jen
pro porovnanis jinak nastavenymirolemivdruhém kole.

V tomto, prvnim, by méla hra skonc¢it bud'vitézstvim mafiand, nebo velkym
mnozstvim eliminovanych béznych obc&anu. Vysledek (kolik zustalo
mafianu a kolik ob¢anu) instruktor zapise na tabuli.

4) Méstecko Palermo, 2. kolo (30 minut)

Hraje se stejna hra, ale s nékolika zménénymi pravidly, ktera jsou

pro ucastniky jasné formulovana

« Jestlize Cattani zemfe nebo je uvéznén, instruktor tajné (v noci) urci
nového zfad béznych obcanu (= vzdy je minimalné jeden Cattani).

» Vznikd nova role: zastupce obc¢anské spole¢nosti. Celkem jich je jako
polovina ucastniku (zaokrouhleno nahoru), jsou tajné uréeni (podobné
jako vrazi nebo Cattani) a v noci se budi spole¢né s Cattanim. Vidi tedy,
na koho se Cattani taze, respektive jaky je vysledek. A protoze zadna
role neni slucitelna s jinou roli (vyjma jedné vyjimky, viz nize), tak také
védi, kdo nenivrah (a neni potfeba pro néj hlasovat béhem dne).

* Vyjimka ze zakazu slu€ovani roli: jestlize pfi zabiti &¢i uvéznéni
Cattaniho jiz nezbyva dalsi béZny obcan, je Cattanim zvolen zastupce
obc&anské spolecnosti.

Vysledek (kolik zUstalo mafiant a kolik obc¢anu) instruktor opét zapise
na tabuli.



82—

5) Reflexe (20 minut)

Instruktor necha ucastniky vytvorit mensi skupiny asi po 4 ucastnicich
(aby doslo ke zméné prostfedi oproti hfe, kde sedi celou dobu v kruhu),
pricemz postupné zadava otazky, o nichz necha kazdou skupinu minutu
diskutovat a nasledné ji pozada, aby zminila hlavni myslenku toho, na co
prisli.

Sérii otazek v reflexi ucastnici maji dojit k uvédomeéni, co je obcanska
spole€nost, a ze jestlize jednotlivec toho moc nezmuze, spole¢né jiz
mohou. Vzdy bude ve spole¢nosti nékdo, kdo bude nicit demokracii (zde
mafiani), vzdy nékdo, kdo se nebude zajimat (zde bézni ob&ané), ale ¢im
vic bude velmi aktivnich lidi (Cattani) a nebo alespon lidi, co si vS§imaji
(obc¢anska spolec¢nost), tim je vétsi Sance, ze nicitelé nezvitézi.

Mozné otazky do reflexe:

« 1. Vyjadfit procentualné (100 % = plné&, 0 % = vibec), jak moc se podafilo
obcanum v prvnim a poté druhém kole splnit cil hry, tedy odhalit
vSechny mafidny a u toho ztratit co nejméné obc¢anu? (idealni vyznéni:
v prvnim kole viibec nebo malo, vdruhém vice)

« 2.Diky ¢emu jsou rozdily v1.a 2. kole? (idealni vyznéni: ve druhém kole
bylo vic lidi, co se zajimali a méli informace o tom, kdo je vrah, nebo
minimalné kdo jim neni)

» 3.0tazka cilené na Cattaniho z prvniho kola: jaké to bylo, kdyz se snazil
odhalovat mafiany?(idealni vyznéni: byl sam, nikdo mu nepomahal,
sam toho moc nesvedl)

» 4. Otazka cilené na Cattaniho (vSechny) z druhého kola: jaké to bylo,
kdyz se snazil odhalovat mafiany?(idealni vyznéni: méli podporu
zastupcu obcanské spolecnosti, zaroven védéli, ze kdo je zastupcem,
ten nenivrah, takze bylo leh¢ivrahy odhalit)

« 5. Toto byla hra a byli tam vrazi, Cattaniové, ob¢ani i zastupci ob¢anské
spolec¢nosti. Ve vztahu k demokracii, kdo takové role plni v realném
zivoté? (idealni vystup: vrah = napf. populisticky viidce nedemokratic-
ké strany, Cattani = ob¢ansky aktivista, zastupce ob¢anské spole¢nosti
= kdo sleduje déni okolo sebe, zapojuje se do rozhodovan, obc¢an =
¢lovek, co se nestara a nechava véci byt)

+ 6.Kolik lidi by se mélo zajimat o to, co se okolo déje?(idealni vystup:
CO nejvic)

Instruktor se s ucastniky rozlouci a predestre, ze pristi setkani se zaméri
na to, co vSechno (jaké ¢innosti) muze takova obc¢anska spole¢nost délat,
aby demokracii udrzovala, nebo dokonce posilovala.
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Metodické poznamky a bezpecénost
1) Pfivitani a shrnutiskoleni

zadné

2) Cozmuze jednotlivec

zadné

3)Méstecko Palermo, 1. kolo

Doporucujeme seznamit se s uvedenou verzi pravidel. Hravaji se rlizné
varianty a pro tuto dilnu je potreba tato verze.

Obzvlasté neni vhodné vyuzivat ¢ast se slovnimi popisy, jak k vrazdé
doslo, obzaloby, obhajoby... Nase verze vyzaduje jen technicky prubéh
(noc — zabiti — Cattaniho tip — probuzeni — obvinéni — hlasovani —
poslani do vézeni — konec dne). | kvuli ¢asu, kterého neni na jednu hru
moc.

Dulezité je, aby mezi timto a nasledujicim kolem byl jasny rozdil — nejen
ve vysledku hry, ale i v prabéhu a zapojeni jednotlivych uc¢astnikd, viz
popis druhého kola.

Je v poradku, jestlize hra skonci rychleji, zbyly ¢as se da vénovat pauze
nebo zavérecné reflexi.

4) Méstecko Palermo, 2. kolo

Je potreba velmi jasné zduUraznit, jaka pravidla budou pro nové kolo
jina.

Kvuli zménénym pravidlim je vhodné ucastniky minimalné zpocatku
provadét hrou tak, aby vzdy védéli, co maji délat (vzdy na za¢atku dané
faze popsat, kdo se probouzi, co ma délat, ¢eho simuze vi§imat...).

Je v poradku, jestlize hra skondci rychleji, zbyly €as se da vénovat
zavérecné reflexi.

5) Reflexe

Reflexi je mozné vést i jakkoliv jinak (formou i obsahem), jestlize splni
vyse uvedenécile.

Prilohy — Ke stazeninawebu PSL a Youthwatch
Priloha: 07_Pravidla Méstec¢ka Palerma
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ODPURNE AKTIVITY

2. DILNA

Cile

« Ucastnik zna dalsi priklady situaci, které mohou ohrozit demokratické
principy. (sou¢astiCD 1.2.,,CD 2.2)

« Ucastnik zna priklady konkrétnich moznosti, které muze obcanska
spole¢nost vyuzivat pfi ochrané demokratickych principu. (soucasti
CD1.3)

« Ucastnik vnima sam sebe jako nékoho, kdo muze ovlivnit svét kolem
sebe. (soucastiCD 2.3)

Stru€ny popis programu

Ucastnici jsou prostfednictvim gamebooku uvniti pfibéhu, ve kterém se
rozhoduiji, zda a jakymi prostfedky pomohou k ochrané demokratickych
principu.

Délka programu

90 minut celkem, ztoho:
¢ 10 minutuvod

e 45minutgamebook
*  35minutreflexe

Instruktord na program
1

Material

» PFibéh (pfiloha 8) — vytis-
tény nebo lze Cist z moni-
toru

« tabule nebo flipchart

« 10 papirovych kruhti cca
5 cm v praméru (idealné 2
tmavé modré, 2 svétle
modré, 2 Zluté, 4 cervené)

» stopky
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» vytisténé moznosti pfibéhu (pfiloha 8) — namisto vytisténi lze psat na
tabuli

Priprava

Nakreslit na tabuli nebo flipchart 8 kruznic stejného rozméru v jakém jsou
barevné kruhy.

nad 1-4. kruznici napsat ,autoritativnirezim”

nad 5.-6. kruznici napsat ,hybridnirezim”

nad 7.-8. kruznicinapsat ,demokracie s nedostatky”

nad 9.-10. kruznici napsat ,plnd demokracie”

Pro ucastniky zorganizovat sezeni v krouzku, at na sebe béhem reflexe
maji moznostvidét areagovat.

Lektor ma zidli tak, aby dosahl na prostor s nakreslenymi kruznicemi
(videdlnim pfipadé uvnitf kruhu s ostatnimi).

Pribéh

Aktivita je rozdélena na 3 €asti — uvod, gamebook, reflexe

Uvod

Lektor pfipomene, Ze minule se spole¢né divali na to, kdo hlida demokra-
cii. Nasledné polozi otazku: Vzpominate si na to, kdo to byl?” (mélo by
zaznit, ze lidé vdaném staté, pfip. ob¢anska spole¢nost). Navaze sdélenim,
ze dnes je Ceka jedno zajimavé téma a to, jak k tomu mohou prispét mladi
lidé, jako jsou ucastnici. Nez zaénou, zeptd se: ,Jak moc véfite tomu,
Zze muzete ve svém véku pomoci ovlivnit dllezité déni ve staté? Ukazte to
na prstech, kdy 1 prst znamena jedni€ku, tj. mam to plné ve svych rukoua 5
prstd znamena pétku, Cili nemohu ovlivnit vibec nic. Vyuzit je mozno
i dvojku, trojku, ¢tyfku, jako ve Skole.”

Lektor se podiva, co ve tfidé prevazuje a kratce to okomentuje, napriklad:
Vidim, Zze vétSina z vas nevéri tomu, Zze muze néco skutec¢né ovlivnit,
pojdme se ted podivat na to, co konkrétné muzeme a nemutizeme délat.”

Nasledné si pfipomenou index demokracie, se kterym pracovali
na Skoleni. Jednalo se o desetibodovou stupnici, ktera méla 4 kategorie.
Ueastnici vzpominaiji, které to byly. Lektor pfitom ukazuje na prazdné
kruznice, které pripravil, a pfipisuje k nim adekvatni oznaceni jednotlivych
casti:
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+ 8-10znamena plnd demokracie, tedy demokracie, ktera funguje dobre

e 6-8 znamena demokracie s nedostatky, tedy ty staty, kde jsou
s demokracii v nékterych oblastech problémy; skupina si zkusi vzpo-
menout, co za problémy muze byt

e 4-6 znamena hybridni rezim, tedy kombinace demokratickych
a autoritarskych prvkud; problémy tam maji uz vétsi; ucastnici opét zkusi
vymyslet priklad

» 0-4jsou autoritativni rezimy; skupina si zkusi vzpomenout na néjakou
zemi s autoritarskym rezimem a nato, jak to v nivypadalo

Gamebook

Nasledné lektor pozve ucastniky k poslechu pfibéhu, ve kterém budou
s indexem pracovat. Pfibéh se tyka mésta, ve kterém je index na 6, tedy
spodni hranice demokracie s nedostatky (instruktor zaplni kruznice
barevnymi kruhy az po 6. kruh). Lektor ¢te pfibéh (pfiloha ¢.8) a ucastnici
nasledujiinstrukce vném.

Pri kazdém rozhodovani instruktor napiSe moznosti, o kterych se hlasuje,
na tabuli pod index a nebo vyuzije vytisténych kartiCek a moznosti tam
pomoci pasky pfilepi. Po hlasovani pak vezme moznost, ktera zvitézila,
a daji do jiného sloupecku, kde budou ve finale 3 vybrané moznosti. Také
aktualizuje body v indexu pomoci barevnych kruht. Pokud dostavaji pul
bodu, lze kruh prehnout na pul nebo prestfihnout.

Reflexe
Reflexe ma nékolik fazi:

Debriefing (5 minut)

« Otazka: ,Jak jste spokojeni se svym vysledkem?” U&astnici ukazou
na Skale, kdy ruka na zemi znamena totalni nespokojenost, ruka
nad hlavou znamena nad3eni. Vyuzit mohou i dalSich stupnu na Skale.
Svou pozici mohou kratce okomentovat.

Rekapitulace pribéhu (5 minut)

» Lektor se skupinou prochazi jednotlivda rozhodnuti, ktera skupina
udélala. K tomu vyuziva seznam jednotlivych moznosti, které v prabé-
hu hry zapisoval nebo lepil.

« Nasleduje otazka: ,Co by se stalo, kdybyste si vybrali pouze rozhodnuti
netyka se mé to?”
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Odtajnéni pozadi pfibéhu (5 minut)

Lektor seznami ucastniky s tim, ze vSechny situace, ve kterych se
rozhodovali, se skute¢né staly.

Zavrazdény novinaf byl Kuciak na Slovensku. Za jeho vrazdu byl
odsouzen ten, kdo stiskl spoust, ale tomu, kdo vrazdu objednal, se vina
neprokazala. Pfesto je v soucasnosti ve vézeni za jiné prohiesky.
Zaroven pod tlakem verejnosti padla vlada, nebot se spekulovalo
ojejim propojenim s italskou mafiia objednatelem vrazdy.

Studentka s hidzabem se jmenuje Ahmednuur Ayan Jamaal a jeji kauza
skoncila po Sesti letech soudnich procesu tim, ze zalobu na Skolu stahla
sodvolanim nato, ze je kvuli tomu teré¢em nendvistnych utoku.

A pani Zelena je ve skute¢nosti pani Obzinova, kterou v CR do vedeni
zpravodajstvi nakonec generalni feditel Ceského rozhlasu po rozsah-
lych protestech nejmenoval.

Obcanska spole¢nost za prispéni mladych lidi tu dokdazala zvratit
mozna ohrozeni demokracie.

Shrnuti moznosti, co mohli délat + doplnéni dalsich (10 minut)
V zavéru lektor vybidne skupinu k sumarizaci moznosti, které ob&anska
spole¢nost mave chvili, kdy vnima ohrozeni demokratickych principu.

V gamebooku byly:

petice (ty jsou hlavné v oblasti mezinarodnich lidskych prav napf.
nawebu Amnesty International)

demonstrace (to je asta forma protestu, ktera tvofi ucinny tlak)
sdilenina socialnich sitich

besedave Skole

vystava obrazl

sousedsky piknik

finan&ni sbirka

vorba tematickych videi

Nasleduje otazka: ,Napadaji vas jesté dalsi moznosti, co by se dalo délat?”
Ueastnici se rozdéli do skupin po cca 4 lidech a maiji za ukol dat dohroma-
dy dalSi moznosti, o kterych nékdy slysSeli nebo je napadaji jako moznost
pro pfipad, ze se déje néco, co nepovazuji za spravné. Po vyprseni Casu
¢tou a komentuji své zapisky. Zastupce skupiny fekne vzdy pouze 1 véc,
a pokud ji maji i ostatni skupiny, pouze zvednou ruku. Takto se skupiny
stfidaji, dokud se nevyc&erpaji vdechny moznosti, které maji zapsany.
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Moznosti, které muzeme zminit:

e psani maill novinarim

« psanimailt politikim

« formy ,zabavného” zviditelnéni tématu, napfr. alegorické vozy, flash
moby, happeningy

» peerformy, mezivrstevniky udélam prednasku ve skole

» stavka

» aktivizace dospélych, napf. pfed volbami jsou kampané na zvySeni
volebni ucasti

» poslat penize konkrétni neziskové organizaci, jejiz innosti véfim

» vybiranipenéz na podporu konkrétniho ¢lovéka nebo akce

Zhodnoceni, co mohu ovlivnit (5 minut)

V zavéru lektor pfiméje ucastniky vzpomenout si, jakou hodnotu ukazovali
na zacatku na prstech pfiotazce: ,Jak moc véfite tomu, ze muzete ve svém
véku pomoci ovlivnit dulezité dénive staté?” Nyni se maji zamyslet nad tou
samou otazkou znovu a znovu hlasovat. Hlasovaci $kala je stale stejna: 1
prst znamena jednicku, tj. mam to plné ve svych rukou, a 5 prstl znamena
pétku, Cili nemohu ovlivnit vabec nic. Vyuzit je mozno i dvojku, trojku,
¢tyrku, jako ve Skole.

Lektor kratce okomentuje, zda a pfipadné kam se tfida ve vnimani posunu-
la.

Metodické poznamky a bezpecnost

Index demokracie ma desetibodovou $kalu, oviem v této aktivité pracuje-
me s jejim zjednoduSsenym modelem, nebot klasicky jsou jednotlivé
stupnérozdéleny nasledovné:

0.00-4.00 Autoritativnirezim
4.01-6.00 Hybridnirezim
6.01-8.00 Demokracie s nedostatky
8.01-10.00 Plna demokracie

Pokud by bylo tfeba byt matematicky pfesni, je mozné kazdou kruznici
popsat ¢islem 0.00 - 1.00, 1.01 - 2.00 atd. Pro potreby cilu aktivity je vSak
nazornost zjednoduseni spiSe vyhodou.

Prilohy — Ke stazeninawebu PSL a Youthwatch
8_Tisky na 3.dilnu
8_Gamebook



—89—

ODPURNE AKTIVITY

»3. DILNA

Cile

« Ucastnik si ur¢i oblast, ve které se chce angazovat pfi ochrané demo-
kracie. (souc¢ast CD 2.3)

« Ucastnik si ur¢i, jak moc se chce angazovat pfi ochrané demokracie.
(soucastCD 2.3)

« Ucastnik pochopi, ze dohled nad demokracii neni praci jednoho
Clovéka, ale celé obcanskeé spole¢nosti. (sou¢ast CD 1.3aCD 2.3)

Strucény popis programu

Zavérec¢nadilna, ve které si uCastnici urci oblast, ve které se chtéjiangazo-
vat, aby podle svych vlastnich moznosti a zajmu chranili demokracii,
respektive ji posilovali.

Délka programu

90 minut, ztoho pfiblizné

* 15 minutEnergizer

e 15 minut Rekapitulace DemoHrace

e 15 minut Mista sivyméni

e 10 minut Pauza

e 10 minut Co tévic zajima?

*  5minut Pfredstavenioblasti

* 5minutRozdél15bodu

* 15 minut Spole¢ny dohled nad demokracii

Instruktord na program
1

Material

Energizer

» dlezvoleného energizeru

Rekapitulace DemoHrace

« zidlevpoctu ucastniku

- dataprojektor s kabely na propojeni s no-
tebookem
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* notebook

» reproduktory propojitelné s notebookem

* plochanapromitani

+ video na uvod (Priloha: 09_Video CZ nebo Priloha: 09_Video SK —
Ke stazeni na webu PSL a Youthwatch)

» flipchartnebotabule

» papiry s napisy (Priloha: 09_Nazvy ¢asti DemoHrace CZ nebo Priloha:
09_Nazvy ¢asti DemoHra¢e SK — Ke stazeni na webu PSL a Youth-
watch; vytisténo jednostranné, pripadné prepsané rukou)

» papirova paska, tack it ¢i cokoliv, E&im bude mozné lepit papiry na tabuli

Mista sivyméni

» miska (nebojind nddoba na vytisténa tvrzeni, viz nize)

» tvrzeni (Priloha: 09_Tvrzeni CZ nebo Priloha: 09_Tvrzeni SK — Ke sta-
7eni na webu PSL a Youthwatch; vyti§téna jednostranné a rozstiihana
najednotliva tvrzeni)

Pauza

e Zadny

Cotéviczajima?

« desky napsanipro kazdého ucastnika

» tuzka Cipropiska pro kazdého ucastnika

» dotaznik Co té vic zajima? pro kazdého ucastnika (Pfiloha: 09_Co té vic
zajima? CZ nebo Pfiloha: 09_Co té vic zajima? SK — Ke stazeninawebu
PSL a Youthwatch; vytisténo jednostranné, mozno ve formatu A5 = 2 x
najednu A4 arozstfihat)

» vysledky dotazniku pro kazdého ucastnika (Pfiloha: 09_Co té vic zaji-
ma? — vyhodnoceni CZ nebo Pfiloha: 09_Co té vic zajima? — vyhodno-
ceni SK — Ke stazeni na webu PSL a Youthwatch; vytisténo jednostran-
né, mozno ve formatu A5 = 2 x najednu A4 a rozstfihat)

Predstavenioblasti

» tabule neboflipchart

» 1papirod kazdé barvy z ¢asti Spole¢ny dohled nad demokracii (viz nize)

» flipchartové fixy

» papirova paska, tack it ¢i cokoliv, E&im bude mozné lepit papiry na tabuli

Rozdél 15 bodu

» tuzka Cipropiska pro kazdého ucastnika

+ tabulka s ur¢enim zajmové oblasti pro kazdého ucastnika (Priloha:
09_Jaka oblast té zajima nejvic? CZ nebo Priloha: 09_Jaka oblast té
zajima nejvic? SK — Ke stazeni na webu PSL a Youthwatch; vytisténo
jednostranné, mozno ve formatu A5 = 2 x najednu A4 a rozstfihat)

Spoleény dohled nad demokracii

» barevné papiry (6 ruznych barev papirt velikosti A4, na kterych bude
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vidét fixa, kazda barva v co nejvétSim mnozstvi idealné v poctu
ucastnikd)

« fixy pro kazdého ucastnika (co nejsilnéjsi)

e nuzky, idealné jedny na dvojici

« dataprojektor

* plochanapromitani

« obrazek zemé uvedeni (Pfiloha: 09_Mapa CR nebo Pfiloha: 09_Mapa
SR — Ke stazeni nawebu PSL a Youthwatch)

» papirova paska, tack it &i cokoliv, ¢im bude mozné lepit papiry
na plochu, na kterou se promita

« flipchartovy papir se seznamem, co je potieba pro spokojeny zivot
(zUvodu do 3koleni)

Priprava

Energizer

» dlezvoleného energizeru

Rekapitulace DemoHrace

« prichystat si mistnost: volny prostor s zidlemi v divadelnim usporadani
natoenymina promitaciplochu a tabuli

« zprovoznit dataprojektor, propojit jej s notebookem a reproduktory

* nachystatsivideo ke spusténi

» nastavit hlasitost (klidné spi$ vétsi, aby hudba ve videu rezonovala
a pfidala na pusobivosti)

» mit po ruce tabuli, u ni pfichystané papiry s Nazvy programu sefazené
podle toho, jak Sly za sebou, napisy je mozné zalaminovat

» utabule prichystat papirovou pasku i tack it, aby se na ni mohly papiry
lepit

Mista sivyméni

* mit po ruce zidli a misku a v ni jednotliva tvrzeni: s dvéma prvnimi
tvrzenimi nahore, zbytek jakkoliv prelozeny v misce v nahodném,
promichaném poradi

Pauza

e z3adna

Cotéviczajima?

*  mitporucedesky na psani, tuzky, dotazniky Co té vic zajima? a vysledky
dotazniku (Co té vic zajima? — vyhodnoceni)

Predstavenioblasti

* mitporucetabuli, barevné papiry a flipchartové fixy

Rozdél 15 bodu

e mit po ruce desky a tuzky (z predchozi €asti) a tabulky s ur¢enim
zajmové oblasti pro kazdého ucastnika
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Spoleény dohled nad demokracii

* mitporuce barevné papiry, fixy a nuzky

* mitnachystany dataprojektor a plochu na promitani

« mit na notebooku pfipraveny obrazek zemé dle mista uvedeni (CR
nebo SR)

* utabule napromitani mit naporcovanou papirovou pasku ¢i tack it

e mit po ruce zatim skryté flipchartové papiry se seznamy, co je potreba
pro spokojeny Zivot

Prabéh

1) Energizer (15 minut)

Instruktor pfivita ucastniky, a je-li to potreba, zahraje si s nimi jakoukoliv
aktiviza¢ni hru (podle svého vybéru nebo vyuzije jakoukoliv, ktera je
doporucena v popisu Skoleni, viz napf. Larp — pfedherni workshop, Servis
nebo InstaReportéfi).

2) Rekapitulace DemoHrace (15 minut)

Instruktor pusti prichystané video. Je-li je to potreba (jestlize jsou napfi-
klad pfitomni ucastnici, ktefi nebyli na predchozich ¢astech...), nejdfiv jej
uvede, ze shrnuje to, &¢im si zatim na DemoHra&ovi prosli.

Nasledné svymi slovy a idealné spolu s ucastniky zrekapituluje, co se na

celém DemoHracovizatim délo, u toho na tabuli vylepuje jednotlivé ¢asti:
1. Uvodnidvoudenni $koleni, naném:

sepisovani, co je potfeba pro spokojeny zivot

coovlivauje jejich Zivot (novinové ¢lanky)

velka rolova hra (larp)

povidani, co se béhem nidélo

pfednaska o nastupu nacismu k moci v Némecku pred 2.

svétovou valkou

rozebrani aktivit Kotlebovctl na Slovensku

cesta po nékolika statech svéta a Cteni pfibéhu ze Zivota

vrstevniku ucastniku

predstaveniindexu demokracie

rozebirani novinovych ¢lankd z prvniho dne, v jakych

zemich svéta se staly a kde jsou tyto zemé na Skale demo-

kracie

kde je nani Cesko a Slovensko

k. ze seindex demokracie mlze posouvat (a jak)

todilividea jako InstaReportéfi

Pop oo

Q ™

)

— N
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2.Dvédilny ve skole:

a. na prvni zachranovali Méstec¢ko prfed mafiany (zabijaky
demokracie) a resilo se, Ze obc¢anskd spole¢nost bude
fungovat nejsilnéji, kdyz se do ni zapoji co nejvic obcanu

b. na druhé se snazili udrzet nebo dokonce posilit miru
demokracie, kdyz se jako skupina rozhodovali, jak se
zachovaji v otazkach zastfeleného novinare, muslimské
studentky a ohrozeni nezavislosti médii, a resili u toho,
co vdechno muze jednotlivec délat, aby demokracii
pomahal

Instruktor to zakonci napf. slovy: ,A co bude ted, na poslednim setkani?
Na zavér vam chci dat moznost si urcit, na co se muze kazdy z vas zaméfrit,
abyste demokracii mohli pomahat — podle svého zajmu a moznosti.”

3) Mista si vyméni (15 minut)

VSichni ucastnici si vezmou zidli a sednou si do kruhu s vét§imi mezerami
mezi zidlemi. Instruktor da doprostred kruhu dalsi zidli a na ni pfipravenou
misku s tvrzenimi. Pre¢te prvni tvrzeni (viz nize). Zopakuje tvrzeni, necha
5 sekund na rozmyslenou a kazdy ucastnik, ktery s tvrzenim souhlasi, si
po instruktorové odpocitani,3, 2, 1, ted” musi co nejrychleji najit jiné misto
— stoupne si a dobéhne k jiné zidli, na kterou si sedne (ma tedy obsadit
misto po nékom, kdo také opustil svoje misto). Je zakdzano obsadit znovu
svoje misto nebo mista sousedni.

Misto si hleda i instruktor, tedy na jednoho ¢lovéka (a jestlize nebude
instruktor dostate¢né rychly, tak klidné i na né&j) volné misto nezbyde
a zustane uprostred. Tento ¢lovék pak ¢te dalsi tvrzeni.

Toto pokracuje, dokud zbyvaji tvrzeni nebo dokud je ¢as.

Prvni dvé tvrzenijsou cvi¢na. Ta ¢te instruktor a u nich se nesnazi hledat si
misto — zUustane uprostfed kruhu a pokracuje. Pfi druhém tvrzeni se ujisti,
ze vSichni chapou pravidla. U tfetiho se pak jiz snazi na néjaké misto dostat
a prenechat to své uprostred jinym, ktefibudou Cist dal a odpocitavat start.

Prvni dvé tvrzeni jsou dand, viechna dalsi se jiz losuji (z misky na zidli).
U prvniho instruktor doplni spravné oznaceni tfidy nebo jiného znaku,
ktery spojuje vSechny (nebo vétsinu) ucastniki. Po druhém se ujisti,
ze vsichni opravdu chapou pravila. Pak je jiz jedno, v jakém poradi se
tvrzenido hry dostanou.



—94—

4) Pauza (10 minut)
Na zachod, obcerstvenia podobné.

5) Co tévic zajima? (10 minut)

Instruktor u¢astnikum rozda desky s jednim dotaznikem Co té vic zajima?
atuzkou a pozada je, aby podle vytisténého zadani tento dotaznik vyplnili;
zadanis nimi mlze projit.

Tém, kdo maji hotovo (&i az maji vSichni), rozda vysledky dotazniku Co té
vic zajima? — vyhodnoceni a pozada je, at si své odpovédi sami vyhodnoti
avsesinechajiusebe.

6) Predstaveni oblasti (5 minut)

Instruktor spole¢né s ucastniky projde 6 oblasti spojenych s ochranou
demokracie a vyjasni si, co jaka znamena a jakou ma spojitost s demokra-
cii. U toho je pise na barevné papiry (aby kazda oblast méla svoji jedinec-
nou barvu) a lepije na tabuli.

Oblastmijsou:

lidska prava

stfetzajmu a korupce

komunalni politika

ochrana zivotniho prostredi (na politické urovni)
dezinformace a hoaxy

podpora pravmensin

Ok uwWNE

7) Rozdél 15 bodu (5 minut)
Instruktor kazdému rozda jeden papir s Jaka oblast té zajima nejvic?
apozadaovyplnéni predtisténého zadani; zadani s nimi mulze projit.

Na konci by mél mit kazdy v poslednim sloupci rozdélené body a u jedné
nebo vice oblasti (je to v poradku) nejvic bodu.

8) Spole¢ny dohled nad demokracii (15 minut)

Instruktor na zem polozi vdechny nulizky, barevné papiry a fixy pozada
ucastniky, aby si kazdy vzal jednu fixu a papir dle barvy oblasti, kterou ma
z predchozi aktivity nejvic obodovanou (Tedy jestli je napfiklad ochrana
zivotniho prostredi zelena a ucastnikovi s nejvice body vysla pravé tato
oblast, vezme si zeleny papir.). Jestli ma nékdo nejvic bodu u vice oblasti,
atsivybere jednu z nichavezme sijeden papir podle toho.
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Instruktor popise, co bude nasledovat (nejdfiv pfeda vsechny instrukce,
at ucastnici védi, co délat). At papir velikostné upravi (ustfihnou) dle toho,
jak moc se dané oblasti chtéji vénovat (tedy dohliZzet na ni, angaZovat se
v ni, dovzdélat se v ni...): kdo hodné, at papir necha ve velikosti A4, kdo
méné, mlze papir zmensit (pfehnout ¢i rozstfihnout) na velikost A5 ¢&i A6,
pripadné jesté mensi.

Az bude mit hotovo, at na papir viditelné napiSe nazev dané oblasti a své
jméno.

Instruktor nasledné na tabuli ¢i platno promitne obrazek (obrys) dané
zemé (CR nebo SR) a pozada ucastniky, aby postupné po jednom pficha-
zeli a fekli, na jakou oblast demokracie se zamé¥i (barva) a jak moc (veli-
kost) a prelepi pres obrys zemé svuj papir, jeden vedle druhého. Maji se
snazit zakryt celou zemi.

V idealnim pripadé tak pres obrys zemé budou na konci viset rizné barvy
papirl, ale nezakryji cely obrazek. To je v poradku, instruktor to okomen-
tuje napf. slovy: ,Jestlize se takto dle svych sil (rizné veliké papiry) zapojite
kazdy v oblasti, ktera vas zajima (rtizné barvy), hodné toho pokryjete. Vic,
nez kdyby jednalo jen par lidi. Ale porad to nestaci — nepokryje to celou
zemi. Nastésti ale nejste sami, spolu s vami tu jsou totiz i dalsi hraci, dalsi
DemoHraci. Treba ostatni spoluzaci na Skole, lidé ve mésté, dalsi lidé
ve staté i v zahranici, statni instituce, neziskové organizace, soudy, firmy,
jednotlivci i skupiny, influencefi, sportovci, aktivisté, politici... A kdyz se
pfipojiiti, tak uz se déji fakt velké véci.”

Bé&hem toho instruktor prelepuje pres obrys zemé dalsi barevné papiry,
pojmenovava je (napf.: Cerveny papir jako lidska prava = verejny ochrance
prav; zeleny papir jako ochrana zivotniho prostredi = Greenpeace...)
a propojuje je s témi od ucastnikl. Tak pokracuje, dokud nezakryje cely
obrys, ale je moznéjitiza hranice.

Celé to méd podpofit myslenku, ze kazdy muze prispét svoji troSkou
do mlyna. Ai mala troska se pocita. A kdyz se spoji vSichni, tak dohromady
mohou jako spole¢nost svou zemi a demokracii v ni chranit. A nejen v ni,
lze pomahativ zahranici.

Instruktor nasledné pfed ucastniky rozlozi na zem flipcharty se
Spokojenym zivotem a svymi slovy DemoHrace uzavre, napf.: ,Protoze
kdyz budeme kazdy DemoHrac¢em, tak pak muzeme mit ty spokojené
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zivoty, o kterych jste psali na za¢atku celého Skoleni. Veetné... (a precte par
bodu, které tam tehdy napsali; na konci vSak zmini demokracii, svobodu,
prava — jestli je tam maji).”

Pak uz jen ucastniky vysle do svéta s tim, ze toto je za DemoHrace konec
a ted'je to nanich. A jestli chtéji tip, kde s tou péci o demokracii zadit, at se
podivaji na zadni stranu papiru, na nichZ rozdélovali 15 bodu, tam jsou
organizace, které se danym oblastem vénuiji, tak u nich mohou zjistovat
vic. Podpo¥it je zacit u nich pracovat nebo dobrovolnicit ¢i jinak spolu
s nimidrzet nad demokracii ochranou ruku.

A to je vSe. Spolecné si zatleskejte, rozlucte se a rozpustte to. A ty se
po zadech poplacej taky: dobra prace arespekt, ze to délas, no né?

Metodické poznamky a bezpecnost

1) Energizer

» Cilem této ¢asti je privitat u¢astniky a kratkou hrou je aktivizovat, aby se
probrali a mentalné odstrihli od pfipadnych pfedchozich &innosti.
Jestlize to neni potreba (jestlize je tento cil jiz splnén), je mozné tuto
Cast preskocit.

2) Rekapitulace DemoHrace

» Cilem této ¢asti je shrnout a u toho osvézit, co se délo na uvodnim
dvoudennim Skoleni a na naslednych dvou navazujicich workshopech.
Jestlize to neni potfeba (vSichni u¢astnici jsou dobre zorientovani a ve
si pamatuiji), je mozné tuto ¢ast preskocit.

» Stejné tak je mozné zvolit jen jednu pfipominaci ¢ast, bud video nebo
prfipomenuti za pomoci papira. Obecné ale doporuc¢ujeme nechat
oboji.

« Vdruhé casti je mozné zapojit ucastniky otazkamijako:

» Cosipamatujete zuvodniho dvoudenniho $koleni?

« Jaké bylo vase nejsilnéjsiuvédoméni z larpu (rolové hry)?

+ Najakém misté dle indexu demokracie je CR/SR?

» Pouzilijstejiznéjakou znalost zDemoHrace?

To vsak zalezi na dostatku ¢asu.

3) Mista sivyméni

Cilem této casti je herné uvést téma vybranych oblasti, kterym se ¢lovék
pfi dohledu nad demokracii mize vénovat, a nastartovat premysleni
ucastnikl o osobni prioritizaci téchto témat (k tomu dojde pozdéji).
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4) Pauza

Jemoznéjivynechat, jestlize neni potfeba, pripadné ji zaradit jinam.

5) Co tévic zajima?

Cilem této casti je pfipravit si pomucku, ktera pozdéji ucastnikim
pomuze s definovanim jedné oblasti, na kterou se pfi dohledu
nad demokracii chtéji zamérit.

Pro pfipadné dotazy ucastniki je vhodné mit prehled o otazkach
v dotazniku i natisténych zadanich.

6) Predstaveni oblasti

Cilem této casti je, aby vSichni uc€astnici rozuméli, co znamenaji
jednotlivé probirané oblasti (co to je, jaké typy aktivit obsahuje, jakou
maji spojitost s ochranou demokracie). Proto neni potfeba tomu
vénovat moc ¢asu. Jde o to jen mit spole€né povédomi a chapani
danych pojmu.

Nékteré oblasti jsou pravné podoblastmi lidskych prav (napfiklad
zivotni prostfedi nebo podpora mensin), ale tyto podoblasti jsou
zamysleny jako konkrétnéjsi, respektive lidska prava jsou tématem
Sirokym, nabizejicim vie od hospodarskych prav pres prava politicka
az po prava zakladni.

Oblasti tu samoziejmé nejsou jmenované viechny. S témito Sesti
pracujeme pro zjednoduseni. Kdyby pro néjakého ucastnika byla
zasadnijina dalsi oblast, bude mozné ji zapojit v nasledujici ¢asti.

7) Rozdél 15 bodu

Cilem této casti je, aby si kazdy ucastnik urcil oblast, kterd ho
priochrané demokracie zajima nejvic.

Kdyby se ozval nékdo s tim, Ze ma jinou oblast, ktera ho zajima (klidné i
prolinajici se s néjakou, co jiz na papire je), je zcela v poradku, aby si ji
pripsal a body daval i ji. MGze ji mit jako jediny. Je jen potfeba, aby to
byla oblast, ktera se tyka podpory demokracie ¢i dohledu nad ni. Kvuli
jednoduchosti ale doporucujeme tuto moznost dopredu nenabizet.

V pauze, kdy ucastnici vyplnuji tabulku, je mozné si nachystat si platno
pro zavérecné promitani.

8) Spole¢ny dohled nad demokracii

Cilem této ¢astijsou cile celé dilny.

Jestlize ucastnici po umisténi vSech papiru jiz zakryji celou zemi, nijak
to nevadi. Neni potfeba to nijak komentovat, pouze postupovat podle
navodu vyse. Dalsi papiry se budou lepit do stran i za hranice. Alespor
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par papirt (5-10) by mél dolepit i instruktor pro ukazku toho, kdo
v8echnoje na poliochrany demokracie take aktivni.

« Jestlize se nékdo ochrané demokracie nechce vubec vénovat (nevez-
me si napfiklad zadny papir), je to v poradku. Dalsi postup je dle vyse
popsané metodiky. Tuto variantu ale dopfedu nedoporucujeme
nabizet.

« Jestlize by se potencialné takto rozhodli vSichni, také to nevadi.
Doporucujeme postupovat podle metodiky, jen nechat ve vysledky
mapu zemé nevyplnénou — a okomentovat to slovy, Ze je zde spousta
DemoHracu, ktefi za demokracii budou bojovat (papiry, které prilepil
instruktor), ale bez pomoci dalSich, bez pomoci aktivni ob¢anské
spolecnosti to nemusi stacit. A toto sdéleni nechat doznit.

+ Jestlize by bylo obtizné shanét dostatek barevnych papiru, pro funkéni,
ale ne tak efektnizavér, je mozné zvolit papiry bilé:

* je potfeba mit bilé papiry (velikost A4) v poctu ucastniki a né&jaké
navic

« knimfixy: 6 barevv co nejvétsim poctu aidealnésilné

* pfi probirani jednotlivych oblasti instruktor nepiSe oblasti
na barevné papiry, ale na tyto bilé —barvou fixt zvolenou pro kazdou
oblast

« v posledni ¢asti si pak ucastnici berou bilé papiry a k nim barvu fixu
podle zvolené oblasti — oblast na papir vyrazné napisia podepisi se

e instruktor pfi doplhovani ucastnickych papiru prilepuje také bilé
papiry, ale dopisuje na né fixou dané oblasti.

Prilohy — Ke stazeninawebu PSL a Youthwatch

Pfiloha: 09_Nazvy casti DemoHrace CZ nebo Priloha: 09_Nazvy c&asti
DemoHrace SK

Pfiloha: 09_Video CZ nebo Priloha: 09_Video SK

Pfiloha: 09_Tvrzeni CZ nebo Priloha: 09_Tvrzeni SK

Pfiloha: 09_Co té vic zajima? CZ nebo Priloha: 09_Co té vic zajima? SK

Priloha: 09_Co té vic zajima? — vyhodnoceni CZ nebo Priloha: 09_Co té vic
zajima? — vyhodnoceni SK

Priloha: 09_Jaka oblast té zajima nejvic? CZ nebo Pfiloha: 09_Jaka oblast té
zajima nejvic? SK

Pfiloha: 09_Mapa CR nebo Pfiloha: 09_Mapa SR
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DEKOVAN

Tento projekt byla neuvéfitelné dobrodruzna plavba, ktera by se neusku-
te¢nila bez velké spousty skvélych lidi. Na prvnim misté bychom radi
podékovali Domu zahrani¢ni spoluprace za to, Ze nas projekt podporili
z grantové podpory Erasmus+. Véfime, Zze to byly dobre investované
penize.

Cely projekt drzeli pevné v ruce nasi skvéli koordinatofi, za PSL nejprve
Katka Martinkova a nasledné ho prevzala Helena Juraskova, ktera dovedla
pevné a zaroven neustale laskavé drzet kormidlo i v bouflivych dnech.
V YouthWatch byl kapitanem Lukas Michal, ktery pomahal svoji expertizou
i klidnou rozvahou. Na zac¢atku projektu naskocili na palubu Lucia Szorad
a Milo§ Ondrasik, zkuseni to lektofri, ktefi prispéli v obdobi dlouhych
diskuzich o téch nejlepsich cilech a prvnich nesmélych obrysech progra-
mu. Od zacatku az do cile pak pomohl dostat nasi barku zkuseny metodic-
ky tym ve slozeni Ludmila Houdkova, Jakub LiSka, Sona Tufanova,
Michaela Vylezikova a larpovy specialista Petr Holy. Zvladali pefeje
i mél¢iny, nevzdavali se a nebali se Skrtat programy, které byly ,jen”
v poradku, ale nebyly perfektni. A to chce velkou invenci a chut délat véci
co nejkvalitnéji.

Testovacim obdobim nam pomohli bezpecné proplout nasi projektovi
partnefi, Mésto Nitra, kde byla neunavnou a stale usmévavou oporou
Miriama Glovnova, a Petrkli¢ help, kde se o osud metodiky starali Katefina
Drongova a Petr Kantor. Obé organizace oslovovaly $koly pro pilotaz
a tvorily lokalni lektorské tymy, které se naucily celé Skoleni samostatné
realizovat. Tito lektofi spolec¢né s témi ze zapojenych organizaci nam
pomohli odhalit nejeden skryty utes a my tak méli moznost programy
doladit do stavajici podoby. Velké diky proto Alexandie KuriSové, Alené
Tomanové a Tomasi PeSkovi. Po testovani jsme svéfili metodiku
do odborné péce korektorky Zuzany Kro¢akove, ktera svym bystrym okem
odhalila vSechny chyby a vselijaké stylistické pokrouceniny. Grafickou
stranku metodice vdechl Jan Neuwirth, ktery citlivé hledal tu pravou
formu, ktera podtrhne silu naseho sdéleni.

V neposledni fadé bychom moc radi podékovali viem ucastnikiim Skoleni
v prubéhu projektu, protoze to byly jejich posuny, které nam dodavaly
chut metodiku neustale ladit a pilovat.




TORI

Ludmila Houdkova

Miluje metodu zazitkové pedagogiky, které zasvétila i svou
diserta¢ni praci. Od roku 2014 zkouma jeji moznosti a limity
v otevieném a inspirativnim prostfedi Prazdninové Skoly
Lipnice. Véfi, ze mladi lidé maji obrovsky potencial ovliviiovat
svét kolem sebe, bavi ji byt jim na ¢asti jejich cesty pruvodkyni
a ukazovat tyto moznosti i dals$im lidem (ucitelum
a pracovnikum s mladezi). Vede kurzy mékkych dovednosti
pro firemni tymy i organizace statni spravy, metodické kurzy
v oblasti zazitkové pedagogiky pro Sirokou verejnost
a pomaha vytvaret koncepci projektovych tydnu na Moj-
mirové gymnaziuv Brné.

Jakub Liska

A¢ ma vystudovana prava, zivi se jako game designer (vymysli
hry a gamifikuje klientiim business) a od roku 2017 také jako
lektor a instruktor Prazdninové Skoly Lipnice. Zde metody
zazitkové pedagogiky vyuziva na kurzech jak pro mladé
(adaptaéni a rozvojové kurzy pro ZS, SS i VS), tak pro dospélé
(klasické prazdninovkovy kurzy pro vefejnost, rozvoj
pedagogll a volnocasovych pracovnikli s mladezi). Je lek-
torem spole&nosti Ceska cesta (aplikuje zazitkovou pedago-
giku ve firemnim vzdélavani) a instruktorem Outward Bound
Czech Republic (rozvoj jednotlivcu diky autentickym zazit-
kimv prirodé).
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Michaela Vylezikova

Vzdélavani se vénuje od roku 2010, kdy se zacala podilet
na vzdélavacich programech v oblasti globalniho rozvoje.
Od té doby pracovala napriklad jako metodi¢ka ob&anského
vzdélavaniv Multikulturnim centru Praha nebo jako koordina-
torka osvéty v organizaci Svétlo pro svét. Od roku 2012 pusobi
v Prazdninové $kole Lipnice jako instruktorka, lektorka
a metodicka, aktualné i jako mistopredsedkyné Spravni rady.
V PSL se podilela na pFipravé $esti dlouhych experimentalnich
kurzu, desitek kurzu pro zaky a akreditovanych kurzu pro pe-
dagogické sbory. V letech 2017-2019 pak na realizaci projektu
Aktiv zaméfeného na podporu angazovanosti mladeze,
zvySovani kompetenci pracovnikll s mladezi a podporu
systematické prace s mladezi ve méstech. V soucasnosti
pusobi jako juniorni lektorka projektu Marker CS, kde
podporuje vzdélavani pracovniku s mladezi v oblasti
neformalniho vzdélavani, lektorka zakladu facilitace
ve spolecnosti Edutica a lektorka certifikovaného vycviku
metod zazitkové pedagogiky. Ve volném case rada porada
Zenska setkani, zpiva, plave nebo chodi s batohem po ceské
krajiné.

SonaTuranova

S mladezi pracovala nejprve jako mladeznicky vedouci béhem
stfedni Skoly, kdy realizovala autorsky vzdélavaci program
StarterPack uréeny pro zaky zakladnich Skol. Vedla mezina-
rodni dobrovolnické tabory v organizaci Inex. Nékolik mésict
pusobila v Dansku pfi provadéni Erasmus+ projektu jako
koordinator a lektor neformalniho vzdélavani. Kromé
YouthWatchu opakované spolupracuje i s Ufradem zmocnén-
ce vlady SR pro romské komunity, pro ktery kordinuje a tech-
nicky zajisStuje realizaci vzdélavani o Socialné-kulturnich
specifikdch prace s romskou komunitou. V YouthWatch se
momentalné vénuje mapovani a analyze trendu, vytvareni
metodik pro vzdélavani v ramci riznych projektu, skolitelské
cinnosti, logistickému zabezpeceni akci. Kdyz nepracuje, rada
cestuje po svété, poznava gastronomii jinych zemi a vzdy si
rada zatancilatino.
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ORGANIZACE

ZAPOJENE V PROJEKTU
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creativa expariarce

Prazdninova skola Lipnice

Neziskova organizace, kterd pres 40 let vytvafi jedine¢nou
metodu zazitkové pedagogiky, kterou nabizi Siroké verejnosti,
Skoldm a neziskovému sektoru. Jeji prace je vysledkem
symbiozy dobrovolnikl a profesionalu, ktefi se snazi neustale
rozvijet metodu a davat ji smysl a prfedavat ji. Lidé
v Prazdninovce vytvareji kurzy, které pomahaji lidem objevit
arozvinout vlastni potencial, posilovat jejich odvahu, tvorivost
a schopnost zasadit se za sebe, za druhé i za svét kolem. Kurzy
jsou zazitkem, ktery vyvolava pozitivni zmény v jednotlivci
i spolecnosti. Kurzy Prazdninovky maji ambici ménit svét.
www.psl.cz

YouthWatch

YouthWatch je slovenské obcianske zdruzenie nezavislych
odbornikov a odborni¢ok na pracu s mladezou a mladeznicku
politiku. Hoci bola organizacia zalozend v roku 2015,
skusenosti jednotlivych ¢lenov sa datuju do konca 90. rokov.
Cielom existencie zdruzenia je prispievat ku kvalite prace
s mladezou (neformalne vzdeldvanie v praci s mladezou),
podporovat mladych ludi a najma ich zmysel pre iniciativu,
identifikovat trendy a potreby mladych (udi, podporovat nové
pristupy, inovacie a modernizaciu mladeznickej politiky.
Odborné znalosti ¢lenov a ¢leniek YouthWatch zapojenych
do tohto projektu suvisia s ich dlhodobym zapojenim
do koncep&nych a strategickych aktivit spojenych
s transformaciou a rozvojom sektora prace s mladezou
¢ivyskumom mladeze.

www.youthwatch.sk

CrexOstrava

Crex je kreativni a zazitkova organizace, ktera se jiz pres 10 let
vénuje predevsim poradani a tvorbé Sirokého spektra
zazitkovych aktivit, které zahrnuji hry v rolich (larpy),
storytelling, divadlo, improvizaci, arteterapii, detektivni
a unikové hry, edukativni larpy atd., a to vSe ¢asto obohacuje
o duchovni presah. Cilovou skupinou jsou jednak mladi lidé,
ale i stfedni generace. Crex také porada fadu kreativnich
workshopu a pravidelnych zazitkovych klubl (v Ostravé),
vicegeneracni zazitkovy letni kemp a nékolik vikendovych
velkych zazitkl ro¢né (Beskydy).
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Mladym lidem pomaha s hledanim identity, vytvarenim
zdravych vztahu, objevovanim obdarovani a sméfrovani
v Zivoté. Soucasné také pomaha dalsim organizacim v CR se
zakladanim zazitkovych teenage klubu v jejich méstech skrze
Skoleni, tréninky, dodavani know-how a koucink tymu
vedoucich.

V ramci projektu DemoHrac je jejich hlavni roli tvorba
a supervize edukativniho larpu a priprava lektoru pro tvorbu
dalSich podobnych larpu.

www.crexit.cz

Petrkli¢ help

Petrkli¢ help, z.s., je komunitni, vzdélavaci, kreativniainovac¢ni
neziskova organizace pusobici na TéSinském Slezsku od roku
2005. Petrklic help ma bohaté zkusenosti s neformalnim
vzdélavanim, dobrovolnictvim, rozvojem mladych lidi a jejich
myslenek, pfeshrani¢ni i mezinarodni spolupraci,
ekologickou problematikou a participaci mladeze.

Disponuje specializovanym podpurnym tymem, ktery nabizi
poradenstvi v oblasti podnikani, politiky mladeze, rozvoje
osobnostia ekologie.

V projektu ma Petrkli¢ help zejména roli garanta koordinace
aktivit pro mladez na TéSinském Slezsku. Zajistuje udrzitelnost
projektu a jeho implementaci do nabidky programu
pro zakladni a stfedni Skoly v Moravskoslezském kraji.

www.petrklichelp.cz

Mésto Nitra

Nitra je jednim z nejstarSich mést na Slovensku vzniklé
na sedmi pahorcich. Kromé bohaté historie je Nitra znama
také jako centrum zemédélstvi ¢i mésto mladych, protoze zde
sidli dvé vysoké Skoly, a to Univerzita Konstantina Filozofa
a Slovenska zemédélska univerzita.

Nejvyznamnéjsi pamatkou mésta je Nitransky hrad, ktery byl
jiz v minulosti mocnou pevnosti, ktera odolala i mongolskym
utokum. Nitra, to jsou i nové Ctvrti a sidlisté, ulice a silnice,
parky a parciky, reliéfy a sochy, jsou to i nové moderni budovy,
upravena prostranstvi, podniky a zavody. Uskutecnuji se zde i
pravidelné vystavy v arealu Agrokomplexu, jediném vystavisti
tohoto druhu na Slovensku. Kazdoro¢né se v Nitfe konaji
kulturni, sportovni a spolec¢enské akce, ze kterych stoji
za zminku Nitranské kulturni léto, Nitra, mila Nitra..., Divadelni
Nitra, Nitransky hudebni podzim, Vanoc¢ni Nitra a mnoho
dalsich. V projektu Nitra zajistovala udrzitelnost aktivit
nasvém uzemi.

www.nitra.sk
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A jsme u konce nasi metodiky. Predali jsme vam vse, co jsme vytvorili,
s pevnou virou, Ze to bude vyuzito ku prospéchu dalSich mladych lidi.
Mozna vam pfi ¢teni vyvstalo mnoho otazek. MoZzna mate obavy, zZe to
bude pro vase svérence prilis naro¢né nebo si na realizaci sami netroufate.
| to je v porfadku. Pokud vas myslenka nadchla, ale v rozletu vas brzdi vifici
otazniky, nebojte se na nas obratit. Radi s vami probereme, jak vam
muzeme pomoci uvést metodiku v Zivot zrovna u vas.

Chcete-li se obratit na Prazdninovou Skolu Lipnice, prosim napiste
na psl@psl.cz, e-mail doputuje k nékomu z metodického tymu a muzeme
probrat metodické otazky, nabidnout supervizni ¢i lektorskou podporu,
proskolit vase pracovniky ¢i nabidnout realizaci na kli€.

Stejné péce se vam dostane na Slovensku pfi kontaktovani YouthWatch
naadrese info@youthwatch.sk.

V regionech jsou vam k dispozici vySkolené lektorské tymy, které vam
mohou realizovat celé skoleni na zakazku.

Petrkli¢ help pro Moravskoslezsky kraj: petrklichelp@gmail.com.
V okoli Nitry pak pfimo zastupci mésta Nitra:
miriamaglovnova@gmail.com

Vérime, ze odvazni, odolni a odpovédni lidé pomahaji tvorit
lepsi svét. Pomozme spoleé¢né mladym lidem, aby v sobé
tyto kvality objevovali a posilovali.



“Osobne by som trval na tom, aby bol
tento program zaradeny do vsetkych
$kél na Slovensku aj v Cechéch,
dokonca si myslim, Ze by sa mal stat
aj sucastou u¢ebnych osnov.” ”

Anton
ucastnik Skoleni pro ucitele
a pracovniky s mladezi
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Financovano Evropskou unii. Vyjadfené nazory a stanoviska predstavuji nézory a stanoviska autordi a nemusi nutné odrazet nazory a stanoviska Evropské unie nebo Domu zahraniéni
spolupréce. Evropska unie ani poskytovatel grantu za né nenesou odpovednost



