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Gyors inditasi
utmutato

cf Miaz2?

A DiversAbility Circus Game befogadd bevezetés a cirkuszi tevékenységekbe. A
mozgast, a kreativitast és a csapatmunkat 6tvozi, és kiilonb6z6 képességekhez,
tapasztalati szintekhez és csoportos célokhoz igazithaté.

A jatékosok allomasrdl allomasra utaznak, és egytitt teljesitik a szérakoztaté cirkuszi
kihivasokat, az utkdzben talalt kellékekkel.

28 Kinek s26lt?

Ez a jaték hasznalhato a kbvetkez6kkel:

W Teljes cirkuszkezddk

W Vegyes képességli csoportok

W Fogyatékossaggal él6 és fogyatékossaggal él6k

@ Ifjusagi munkasok, oktatok és cirkuszi facilitatorok

[ Mit kell jatszani?
B Akartyak

A jaték két kartyapaklibol ll:

@ Az akciokartyak , amelyek igy néznek ki:

A kartya hatoldalan megtalalod a kartyatipust (Akcidé), a
gyakorlathoz sziikséges felszerelést (jelen esetben egy virdgbotot),
valamint a nehézségi szintet, amelyet tobb chili jel6l. Egy chili azt
jelenti, hogy nincs kiilonésebb biztonsagi aggaly; Két chili arra utal,
hogy a résztvevék segitségre

szorulhatnak, és figyelni kell 6ket.
Egyensuilyozd

apalcat
az ujjadon/ujjaidon.

A kartya elején egy rovid leirds talalhato a gyakorlatrol,
amely egy-két mondatbdl all, valamint egy illusztracid.




@ A D-kartyak, amelyek igy néznek ki:

JA-\

Vannak, akik csak az egyik
karjukat tudjak hasznaltni.

Kihivas: prébald
a feladatokat csak egy

@ kéz hasznalataval.
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A kartya hatoldalan megtalalod a kartyatipust (D-Card).

A kartya elején kihivasok talalhatok, amelyek a résztvevék szamara késziiltek, hogy
elképzeljenek, milyen érzés egy fogyatékossaggal végzett feladatot elvégezni.

1 Fontos figyelmeztetés a D-kartyakrol

A D-kartyak célja, hogy osztonozzék az empatiat, a reflexidt és a megértést, azaltal, hogy
a résztvevlket arra 0Osztonozik, hogy bizonyos fizikai vagy érzékszervi korlatokat
tapasztaljanak meg tevékenységek kozben. Fontos azonban emlékezni arra, hogy ezek a
kartyak csak olyan kihivasokat szimulalnak , amelyekkel sokan nap mint nap élnek.

Kérjiik, tisztelettel és érzékenységgel kozelitsék meg ezeket a tevékenységeket. A
részvételnek mindig dnkéntesnek kell lennie, és senkit sem szabad kényszeriteni olyan
szimuldcidban, amely kényelmetlen, biztonsagtalan vagy érzelmileg megyviselt.

A facilitdtoroknak tdmogaté kérnyezetet kell teremtenilik, vildgosan el kell magyarazniuk
a D-kartyak céljat, és rendelkezésre allniuk kell a résztvevék tdmogatasara vagy szlikség
esetén a tevékenységek adaptalasara.

A cél az inkluzivsag és tudatossag el6mozditdsa — nem a kényelmetlenség, glinyolddas
vagy teljesitmény.




A Cirkuszi kKellekek

A jaték jatszasahoz a telepedezéknek a rendelkezésre all6 cirkuszi kellékek alapjan kell
kivalasztaniuk a kartyakat. Ha minden kartyat hasznalunk, a sziikséges kellékek teljes
listdja a kovetkezbket tartalmazza:
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MEGIJEGYZES: Ha nincs kelléked, improvizalj: salak, botok, labdak, természetes targyak...

© ggy biztonsagos tér

A jatékhoz biztonsagos , nyitott tér sziikséges, megfelel6 érzékszervi légkorrel (fény,
hang és vizualis stimulacié), valamint elegendé hely a mozgashoz és a cirkuszi
tevékenységekhez.

88 Jatékosok

A jaték a legjobban 10-20 jatékossal miikodik, 2-4 f6s csapatokra szervezve, és legalabb
egy facilitatorral. Nem javasoljuk, hogy 30 f6nél nagyobb csoportoknal hasznaljuk.




o Gyors bedllitas

© Allitsd be a teret

Készits el egy biztonsagos, nyitott teret, és allits fel tobb aktivacids allomast,
mindegyiket a sziikséges cirkuszi kellékekkel.

H Készitsd.eld a kartyakat

Rendezd be az akcidkartyakat, és helyezd el 6ket egy kozponti halomba.
Dontsd el, hogy hasznalni fogod-e a D-kartydkat (opcionalis).

(i1 A D-kartyak hasznalata

A D-kartyak tovabbi kihivast és reflekturat adnak azaltal, hogy megvaltoztatjak a
cselekvések végrehajtasat. A hasznalatuk mindig opcionalis, és viladgosan el kell
magyarazni a jaték kezdete el6tt.
Lehetséges modok a D-kartydk hasznalatara:

Csak egy kor: Vezetd be a D-kdrtyakat egyetlen korre, majd térj vissza a normal
jatékhoz.

Egy D-kartya csapatonként: Minden csapat kap egy D-kdartyat, amelyet
meghatarozott szamu akcid alatt megtart.

Ugyanaz a D-kartya minden csapatnak: Minden csapat ugyanazzal a D-
kartyaval jatszik, lehet6vé téve a kozos reflexiot.

IdGalapu: Hasznalj D-kartyat korlatozott ideig (pl. 5-10 perc).

Akcio-alapu: Alkalmazz egy D-kartydt csak egy adott akcidra, majd tavolitsd el.
Opcionalis részvétel: A jatékosok eldonthetik, hogy felvesznek-e egy D-kartyat,
vagy szlkség esetén cserélhetik azt.

N
. Fontos emlékeztet6

A részvétel mindig 6nkéntes. A D-kartyak soha nem okozhatnak

kellemetlenséget, stresszt vagy kizadrast. A cél a tudatossag és befogadds, nem a
\_ J

22 Csapatok formalasa

Oszd fel a jatékosokat 2—4 f6s csapatokra.

Magyarazd el a szabalyokat

Magyardzd el, hogy a jaték egylttm(ikodd, a tevékenységek adaptalhatok, és hogy a
biztonsag és az élvezet az elsébb.

& Allitsd beazidét

Egy alkalma 15 és 60 perc kozott tart. A facilitator hatarozza meg az id6tartamot.




O Hogyan kell jatszani

Minden csapat huiz egy akciokartyat a kozponti pakombal.

A csapat elmegy a pdrositasi allomasra, és a rendelkezésre all6 kellékeket
hasznalja a gyakorlat gyakorlasara.

A jatékosok egyiitt segitenek egymadsnak teljesiteni az akciot , és sziikség
esetén adaptadljak a gyakorlatot.

Amikor az akcié befejez6dik, a kartyat felfelé forditva visszaadjak a
facilitatornak.

A csapatok folytatjak a kartyakat hazni és kitolteni , amig az id6 le nem jar,
vagy meghatdrozott szamu kartya le nem késziil.

C esoportmegosztas
A jaték végén mindenki 6sszefog.

Lehet:
k4 Mutasd meg az egyik mozdulatot, amit gyakoroltal,
&4 Mondd el, hogyan érezted magad a jaték alatt,
4 Mondd el, mit szerettél vagy amit nehezen talaltal.

Ha D-kartydkat hasznaltak, beszélhetnénk arrél, milyen érzés volt masképp végezni a
tevékenységeket.

Nem kell beszélned vagy mutatnod semmit, ha nem akarod.

Ez a pillanat az, hogy egyutt fejezzlik be a jatékot, nyugodtan és tiszteletteljesen.

A\ Biztonsag és befogadas alapjai

k4 A biztonsag az elsé. Fellgyelje az egyensulyt és az akrobatikus
tevékenységeket,
Alkalmazkodni a cselekvésekhez a résztvevik képességeihez és.igényeihez.
A részvétel mindig 6nkéntes.
Batoritsd az egyiittmiikédést, ne a teljesitményt.
¢ Allits vagy véltoztass egy tevékenységet, ha valaki biztonsagban vagy
kényelmetlendl érzi magat.

¥ Emléke22

Nincs "helyes" modja a jatéknak. A fenti javaslatok vazoljak az alapelveket, és
kiindulépontot jelentenek. Ezek baratsagos irdnyelvek, és minden csoport igényeihez
igazithatok.

Mindenekelott a jaték célja, hogy jol érezze magat







facilitatori atmutato

Ez az Utmutatd azért van, hogy tdamogassa Ont abban, hogy biztonsédgosan, befogadé és
értelmes mdédon hasznalhasd a DiversAbility Circus Game-et. A jaték egyszer( és
jatékos, de vegyes csapatokkal dolgozni mindig el6nyds egy kis felkésziilés és
atgondolkodas.

A jaték nem a teljesitményrdl, versengésrél vagy technikai tudasroél szol. Ez egy oktatasi
és tapasztalati eszkdéz, amely cirkuszi tevékenységeket hasznal a sokszinliség, az
egyuttmikodés és a kiilonb6z6 mikodési moédok feltardsara. Ezért a facilitator szerepe
elengedhetetlen: nem az eredmények iranyitdsa, hanem a teret megtartasa, a
csoportdinamika megfigyelése, és a résztvev6k tdmogatasa a folyamat sordn.

Ebben az Uutmutatéban gyakorlati tippeket taldlsz arra, hogyan készitsd fel a teret,
hogyan alakitsd ki a tevékenységeket, tamogassd az inkluzivsagot, és vezetd a rovid
elmélkedési pillanatokat. A hangsuly nem a teljesitményen vagy a "helyesen csinalason"
van, hanem egy olyan teret teremteni, ahol mindenki a maga mddjan részt vehet.

Ebben az dtmutatéban nincsenek rogzitett szabalyok. Gondolj ra ugy, mint egy
szerszamosladara , amibe belemeriilhetsz, attél fliggéen, hogy a csoportod, a
kornyezeted és a tapasztalatod van. Bizz a megfigyeléseidben, maradj kivancsi, és
alkalmazkodj menet kézben.

Legf6képp ne feledd: a cirkusz a jatékrdl, a kapcsolatroél és a kdzos kiprobalasrol szél —
és a befogadds a gondoskodasbdl, rugalmassagbdl és egy kis orombdl fejlédik.

2 A facilitator szerepe

A DiversAbility Circus Game-ben a facilitdtor nem jatékvezet6 vagy bird. Feladatuk egy
biztonsagos, befogadd és tamogato kérnyezet létrehozasa , ahol a résztvevék
felfedezhetik a mozgast, egylittmiikodést és a kiilonbségeket.

A facilitator:

El6késziti a teret és az anyagokat

Bemutatja a jatékot és értékeit
4 Tamogatja az alkalmazkodast és befogadast a jaték kdzben
4 Megfigyeli a csoportdinamikat

Biztositja a fizikai és érzelmi biztonsagot

ElGsegiti a meccs utani elmélkedést

A facilitator szerepe nem a teljesitmény vagy a készségszint értékelése.




Miel6tt csoporttal dolgoznék, szanj egy pillanatot onreflexiéra. Nincsenek "helyes"
valaszok — ez a tudatossagrol szdl.

k4 Mennyire vagyok jartas a cirkuszi tevékenységekben?

k4 Milyen tapasztalataim vannak a csoportos facilitaciéval vagy pedagdgiaval?
4 Mennyire érzem magam kényelmesen vegyes képességl csoportokkal?

k4 Mik a korlataim, és mikor lehet szilkségem tamogatdsra vagy segitségre?

28 Ismerd a csoportodat

Minden csoport mas. A felkészilést mindig azzal kell kezdenie, ki all el6tted.
Szanj id6t arra, hogy atgondold a kovetkezbket:

k4 A csoport mérete és a résztvevlk korosztalya

k4 Akar ismered a résztvevdket , vagy hogy mar ismerik egymast , vagy el6szor
talalkoznak
Tapasztalati, onbizalom, kognitiv és fizikai képességek kiilénbségei
Lathatd és nem lathatd igények (pl. figyelem, érzékszervi érzékenység,
szorongas)
Az asszisztensek vagy segitdk jelenléte, valamint a tamogatds megszervezése
Hogyan osztjak a jatékosokat parokra vagy csapatokra, és hogy bizonyos
kombinacidk igényelnek-e tovabbi tdmogatast vagy alkalmazkodast a céljaid
legjobban tdmogatdsahoz (példaul egy nem beszélé személy és egy vak
parositasa, vagy két kerekesszékes kevert csoportba helyezve).

1 Keruld a feltételezéseket. Ne kérj diagndzist vagy személyes el6zményeket.
A célod nem az, hogy "azonositsd" a kiilonbségeket, hanem hogy olyan feltételeket
teremts, ahol a részvétel kilonb6z6 maddjai lehetségesek és tiszteletben tarthatok. Ha
Osszetett igények vannak az osztalyban, ajanlott az adaptdcidk tervezése tanarokkal és
tamogato személyzettel egyiitt.

© Célod meghatarozasa

Miel6tt elkezdenéd a jatékot, fontos tisztazni, mi a célod a jatékkal, mert igy
kivalaszthatod a célodhoz ill§ valtozatot. Lehetséges célok a kdvetkezdk:

Jol érezziik magunkat és mozogunk egylitt

Szocialis készségek fejlesztése

Mozgdaskészségek fejlesztése

Tudatossag névelése az befogadasrdl és a kilonbségekrdl
Specifikus cirkuszi készségek tanitdsa

El6adast alkotni... és még sok mas.

A célod befolyasolja a kovetkez6ket:
Kdrtyavalasztas,
Id6tartam,
D-kartyak hasznalata (vagy nem hasznalata),
A struktura vagy szabadsag szintje.




© A térelokészitése - Kornyezet

A csoporttél fluggbéen sziikséged lesz egy megfelelé méretli térre, ahol a jaték
biztonsagos és zavartalan. Ne feledd, hogy egyes helyek bizonyos gyakorlatokat nem
engednek biztonsagosan elvégezni— példaul egy nagyon alacsony mennyezet( szobaban
nem lehet biztonsagosan emberi piramist épiteni.

Tervezd el6re, hogyan alakul a jaték a kivalasztott térben. Gondold at, van-e elég hely,
hol helyezik el a felszerelést és a jatékelemeket, és hogyan mozognak a jatékosok a
terlileten. Gy6z6dj meg rdla, hogy a tér biztonsagos legyen, butorokkal, éles sarkokkal,
torékeny targyakkal vagy egyéb akadalyokkal ellenGrzve.

Vegyik figyelembe a tér érzékszervi kornyezetét is: a fény, zaj, visszhang, h6mérséklet
és vizualis stimulacid befolyasolhatja, mennyire érzik magukat a résztvevik
kényelmesen és fdékuszalt. Lehet6ség szerint igazitsd a kornyezetet a felesleges
érzékszervi tulterhelés csokkentése érdekében, és tdmogassuk mindenki részvételét.

& Anyagok kivalasztasa

Valaszd ki az aktivitaskartydkat a rendelkezésre allo cirkuszi kellékek alapjan. Gy6zédj
meg rola, hogy legyen elég kellék, hogy senkinek ne kelljen varnia, és ne felejtsd el a
biztonsagi felszerelést (példaul sz6nyegeket).

Miel6tt elkezdenéd, nézd meg gyorsan a kartyakat és az anyagokat. Ha valami hianyzik,
nyugodtan improvizalj — a mindennapi vagy természetes targyak gyakran ugyanolyan
jél mikodnek (példaul egy egyszer( botot a virdgpalca helyett). Mint mindig, tartsd szem
el6tt a biztonsagot.

Figyelembe véve a csapatodat és a célodat, valaszd ki azokat a kartyakat, amelyek a
legjobban tdmogatjak azt, amit elérni szeretnél. Tedd félre azokat a kartydkat, amiket
jelenleg nem tudsz hasznalni.

Hasznosnak taldlhatod az is kiilonb6z6 mdédokon rendezni a kartyakat, példaul:

k4 Felszerelés szerint

k4 A cselekmény tipusa szerint
k4 Nehézségi szint szerint

[ -

A D-kartyak 6vatos hasznalata

A jaték tartalmaz egy specidlis paklit, amit D-Cards néven hivnak. Ezek a kartyak egy
extra réteget adnak a jatékhoz apro, szimulalt korlatokkal bevezetve, amelyek empatiat
és elgondolkodast 6sztondznek a fogyatékossagrdl. Ahogy a vald életben, ezek is kihivast
jelenthetnek, de Uj modokat nyitnak meg a jatékra és az alkalmazkoddsra is. Miel6tt
hasznalnad 6ket, gondold at, hogy a D-Card megfelelé-e a csoportodnak, mit szeretnél
vellk felfedezni, és meddig — kiilondsen, ha néhany résztvevé mar hasonld kihivasokkal
él.




A D-kartyakat sokféleképpen hasznalhatod: egy lapot a teljes jatékra, csak egy akciora,
vagy idénként az (ilés soran. Barmit is valasztasz, szanj egy pillanatot az elején, hogy
vildgosan elmagyarazd, mire valék ezek a kartyak.

A D-Card haszndlata mindig opcionalis. A jatékosok barmikor visszautasithatnak,
cserélhetnek vagy abbahagyhatjdk a kdartyahaszndlatot, és senkit sem szabad
rakényszeriteni, hogy olyasmit tegyen, ami kényelmetlennek érzi magat. Facilitatorként
figyelj arra, hogyan éreznek masok, kinalj alternativakat, amikor sziikséges, és ne habozz
megallitani vagy igazitani a tevékenységet. A D-Card nem tesztelésrdl, viccelésrél vagy
el6adasrél sz6l — csupan arra a felhivas, hogy képzeljik, elmélkedjetek és jobban
megértsik egymast.

| Biztonsag és tamogatas

Az aktivitaskartyak cirkuszi kezd6knek késziiltek, de még az egyszerl cirkuszi
tevékenységek is figyelmet igényelnek. Néhdany akcid, kiilondsen az egyensulyi vagy
akrobatikus cselekedetek, szorosabb felligyeletet igényelnek. Az embereknek tobb id6re
vagy magyarazatra is sziikségiik lehet, hogy bizonyos kdartyakat megértsenek, ezért
készilj fel arra, hogy tdmogassuk 6ket. A biztonsag mindig az elsé.

Figyeld a testi és érzelmi biztonsagot a jaték soran. Haszndlj sz6nyegeket vagy mas
tdmaszokat, kerild a rohandst vagy a tevékenységeket versenyzéssé, és teremts
tiszteletteljes légkort. A kiilonb6z6 reakcidk, ritmusok és képességek normalisak, ezért
segitsen mindenkinek kényelmesen részt venni a sajat modjan — akar a tevékenység
elvégzésével, megfigyeléssel, masok segitésével, akar az akcid alkalmazkodasaval.

Ne feledd: néhdany résztvevé szamdra ez csak egy jaték, mig masoknak a valds
élményekhez kapcsolddhat. A figyelmesség és a gondoskodas nagy kiilénbséget jelent.

Elmélkedés és eligazitas

A jaték utan néhany percet szanni a beszélgetésre fontos része az élménynek. A jaték a
mozgasrol, jatékrol és kozos szdrakozasrdl szdl, de frusztracidt és elmélkedést is
felkelthet, kiilondsen amikor D-kdartyakat haszndlnak. Egy rovid beszdlas segit
mindenkinek lassitani, megosztani, és jobban megérteni, mit éltek at.

Szervezd meg a kiértékelést kozvetleniil a jaték utan, amig minden még friss. Taldlj egy
nyugodt és kényelmes helyet, és ha lehet, (ilj korbe, hogy mindenki bevondnak érezze
magat.

Kezdd azzal, hogy laza légkort teremts. Tudasd a csoportot, hogy nincs helyes vagy rossz
valasz, és hogy a megosztas mindig opcionalis. A hallgatas ugyanolyan fontos, mint a
beszéd. Finoman emlékeztetheted a résztvevéket, hogy néhany kihivas a jatékban csak
szimulacio, mig masoknal valds élményeket tiikrozhetnek.




Kezdj egy egyszerl bejelentkezéssel. Hivji meg mindenkit, hogy osszanak meg egy szot,
egy gesztust vagy egy rovid mondatot arrél, hogyan éreznek magukat. Megkérdezheted
azt is, melyik kartyat élvezték a legjobban, hogy meglepének vagy nehéznek talaltak.
Nyugodtan alakitsd ki ezt a pillanatot, és kinalj kreativ lehet6ségeket, példaul rajzolast,
kép kivalasztasat vagy néhany sz6 irasat.

Ha D-kartyakat hasznaltak, szanj id6t arra, hogy beszélj errél az élményrdl. Kérdezd meg,
milyen érzés mdasképp jatszani, mi volt konnyebb vagy nehezebb, mint vartam, vagy mi
valtozott az emberek mozgasaban vagy kommunikacidjaban. Soha ne kényszerits senkit
arra, hogy személyes torténeteket osszon meg. Batoritsa a résztvevéket, hogy sajat
tapasztalataikbdl beszéljenek, és tiszteljék egymas hatarait.

Néhany csoportnal rovid beszélgetést is kezdhetsz a befogadasrol. Példaul
megkérdezheted, hogyan tdmogattak egymast az emberek, hogyan alkalmazkodtak a
tevékenységekhez, vagy mi tehetné a jatékot legkdzelebb kénnyebbé. Engedd, hogy a
résztvevék otleteket javasoljanak — gyakran nagyszer( meglatasaik vannak.

Fejezd be egy egyszer(i zard korrel. Hivd meg mindenkit, hogy osszanak meg valamit,
amit magukkal visznek a jatékbdl, még ha csak egy sz6 vagy érzés is. Koszonjiik meg a
csoportnak energiajukat, nyitottsagukat és egyuttmdkodésiket.

Facilitatorként maradj figyelmes ebben a pillanatban. Vannak, akik beszélni akarnak,
masok inkdbb csendben maradnak. Mindkett6 teljesen rendben van. Ajanlj kiilonb6z6
modokat a részvételre, ha sziikséges, és ne feledd, hogy a nevetés, a figyelmes vagy
csendben lenni mind természetes valaszok.

Mindenekel6tt a debriefinget egy pillanatként tekintsd, hogy kapcsolad,j,
lassits, és megerdsitse a tisztelet, kivancsisag és befogadas szellemét, amely
végigfut az egész jatékon.




Fejlett valtozatok

Ez a rész azoknak a facilitatoroknak szdl, akik mar most is kényelmesen érzik magukat
az alapjatékban, és 6sszetettebb, kreativabb vagy hosszu tavu formatumokat
szeretnének felfedezni. A Sokszinliség Cirkusz Ezek a valtozatok lehetévé teszik, hogy
mélyitsd a tanuldst, erdsitsd a csoportkohézidt, és a jatékot a konkrét oktatasi vagy
képzési kontextusokhoz igazitsd.

A haladé véltozatok opciondlisak. Csak akkor kell bevezetni 6ket, amikor a facilitator
biztonsdgban, magabiztosan és ismeri az alapstrukturat.

Jatékdinamika

Mint sok tarsasjaték, a DiversAbility Circus Game is jatszhato kiilonbo6z6 célokkal és
dinamikakkal. Ezek az elemek befolydsoljak, hogyan tapasztaljak meg a résztvevék a
jatékot, és mennyire érzik magukat motivaltnak.

Tesziink egy révid kitérét a jatékmechanikakrél. Altaldnossagban a jatékok gyakran
egyszer( célok korul dolgoznak, példaul:

Minden akci6 teljesitése
3% Célpont elérése
® Pontok gydjtése a jaték soran.

Ezeket a célokat kiilonb6z6 eszk6zokkel szabalyozhatjak, példaul:

O Egy idézits vagy 6ra
@A Egy jatéktabla
) Pontjelz6k vagy egyszerl pontozasi rendszerek.

A cirkusz természeténél fogva egylittm(ikodé muivészeti forma, és a jaték f6 szelleme
az egylttmUikodés és a kozos élvezet. Azonban a jatékmenet tervezésekor
eldéntheted, hogy a jaték egyiittm(ik6dd, enyhén verseng6, vagy mindkettd keveréke.
A csoportodtdl és a céljaidtol fliggben valaszthatsz jatékos kihivasokat is, példaul:

M Csapatok, akik a legtébb akciét probaljak teljesiteni
O Az egész csoport egyiitt dolgozik az idé ellen
# Minden csapat pontokat gydjt egy kozos célhoz.

A jatékélmény gazdagitasa érdekében tovabbi jatékmechanikakat is bevezethetsz,
példaul:

.- Kocka

4 Deszkak (papir, anyag vagy padld alapu)

% Véletlen-alapu elemek (példaul egy tér visszamozduldsa, tobb akcid utén
bonusz megszerzése).




A torténetmesélés befolydsolhatja a jatékdinamikat is. Egyes csoportok szamdara a
narrativ keret noveli a motivaciot és a képzeletet, mig masoknal feleslegesnek vagy
zavaronak tlinhet. Ha egy torténet tamogatja céljaidat, valaszthatod:

(I Talalj ki egy egyszeri forgatékonyvet
Hasznalj szimbolikus kellékeket
¥ Viselj apré jelmezt

Jatékdinamikat valasztasz, mindig tartsd szem el6tt az inklGziot, a biztonsagot és a
hozzaférhet8séget. Barmilyen tovabbi elemnek mindenki szamara a részvételt és az
élvezetet kell tamogatnia. Ha egy dinamika tul bonyolultta, stresszessé vagy
kizardlagossa valik, egyszerdsitsd a jatékot, és térj vissza az alapformatumhoz.

Jatékvariaciok

Kartyak, tabla, gyatogok és kockak
verziéja

Ez a valtozat 6tvozi a cirkuszi tevékenységeket klasszikus tarsasjaték elemekkel. A
csapatok kockaval mozgatjak a gyalogjaikat a jatéktablan, és kozben teljesitik az
akciokartydkat. A jaték tiszta utvonalat kovet, kiinduléponttal és célvonalkal, ami
kiilonosen alkalmas azoknak a csoportoknak, akik szeretik a strukturalt szabalyokat és a
vizudlis el6rehaladast.

Bar ez a verzi6 jatékos versengGelemet vezet be, a hangsuly tovabbra is az
egyuttmikodésen, a biztonsagos gyakorlason és a min&ségi részvételen marad, nem
pedig a gyorsasagon.

% Bedllitas

b4 Készits el6 egy egyszer( jatéktablat a padlora gyd(rlikkel vagy karikakkal papiron

vagy asztalon, tiszta kezdettel és befejezéssel. Maguk a kartyak is hasznalhatdk a
tabla kialakitasahoz.
Helyezz egy gyalog minden csapatnak a kezd6pontra.

i Tedd az akcidkartyakat egy kdzponti halomba a tabla mellé vagy minden
megfelel6 allomasra.
Készits el egy vagy tobb kockat , és sziikség esetén ponttokeneket vagy id6zit6t.
Allits fel aktivitasokat a sziikséges cirkuszi kellékekkel.
Alakits 2-4 f6s csapatokat , és magyardzd el a szabalyokat és a biztonsagi
emlékeztetdket.




B Hogyan kell jatszani

A csapatok felvaltva dobjak a kockat , és el6re mozgatjak a gyalogjukat a dobott
szam szerint.

Mozgas utan a csapat egy akcidkartyat huz.

A csapat a parosité allomasra megy, és egyitt fejezi be az akciot a rendelkezésre
allo kellékekkel.

Amikor az akcio véget ér, a csapat visszatér a tablahoz.

Ha az akcid nem végezhet6 biztonsagosan, az a facilitator tamogatasaval
adaptalhato.

Az a csapat, aki els6ként eléri a célvonalat , nyer.

A jaték soran a facilitatoroknak 6sztonozniik kell a csapatokat, hogy inkabb az
egyluttmUkodésre, a gondos gyakorlasra és a szérakozdsra koncentraljanak, ne pedig a
rohanasra. Ha a verseny nyomast gyakorol, a jaték konnyen atalakithato egy
egyuttmikods "legy6zd az id6t" valtozatgd, amelyben minden csapat egyiitt dolgozik,
hogy meghatarozott idén belll elérjék a célt.

Kartya- és dobokockak verzio

Ebben a valtozatban a jatékot dobas irdnyitja a tabla helyett. A kocka donti el, hogy
melyik tipusu akciot, dllomast vagy lapot jatszanak a csapatok legkdzelebb. Ez a
formatum dinamikussa és kiszamithatatlanna teszi a jatékot, mikozben egyszerien
szervezett és konnyen alkalmazkodhaté.

JOl mlkodik azoknak a csoportoknak, akik szeretik a meglepetéseket és olyan
alkalmakat, ahol korlatozott a hely vagy az anyag.

. Beallitas

Készitsd el6 az aktivitasi dllomdasokat a sziikséges cirkuszi kellékekkel.

Helyezd el az akcidkartyakat egy kézponti halomba, vagy rendezd 6ket kategdridk
szerint.

El6re dontsd el, hogy az egyes szamok a kockdn mit jelentenek (példaul: egy
allomads, egy kartyatipus vagy egy specialis szabaly).

Készits el6 egy vagy tobb kockat. A kockdk lehetnek klasszikus kis kockdk, de
haszndlhatsz vagy készithetsz egy nagy kockat is, vagy készithetsz

Alakits 2-4 f6s csapatokat.

Magyardzd el a szabalyokat, biztonsagi irdnyelveket és azt, hogyan fogjak
hasznalni a kockat.




Példa leképezés:
k4 1-2 =Zsongl6rkodési akcidk
k4 3-4 = Egyensulyi akcidk
k4 5 = Akrobatikai cselekedetek
k4 6 = D-kartya (opcionalis)
Ez a térképezés adaptdlhato a céljaidhoz és a csoportodhoz.

O Hogyan kell jatszani

1. A csapatok felvaltva dobjak a kockat. A dobott szam hatarozza meg, melyik
akcidba vagy allomasra kell menniik.
A csapat huizza a megfelel6 akcidkartyat.
Elmennek az dllomasra, és egyiitt fejezik be az akciét a rendelkezésre allé
kellékekkel.
Amikor végeznek, visszatérnek és ismét dobjak a kockat.
A jaték addig folytatddik, amig a megbeszélt id6 le nem jar, vagy meghatdrozott
szamu akcio el nem teljesl.

Ha egy akciét nem lehet biztonsagosan végrehajtani, azt atalakithatjak vagy
helyettesithetik a facilitator tamogatdsaval.

Torténet-atlapu kaland verzié

Ebben a verzidban a jaték egy torténet koré épil. A jaték egylttmiikods: a jatékosok
egyutt dolgoznak az akcidkartyak teljesitésén kilonb6z6 dllomasokon, hogy megoldjak
a kozos kihivast.

A jatékvezets osztja ki az akciokdrtyat minden csapatnak. A csapat ezutan megtaldlja a
megfeleld dllomast, felhasznalja a rendelkezésre allé kellékeket, és egyiitt dolgozik a
cselekvés befejezésén. Ha sikerl, visszaviszik a kartyat egy kdzponti asztalra. Miutan
minden sziikséges lapot kitoltink, a jaték egy k6zos el6addssal ér véget, amelyben a
résztvevok bemutatjak, mit gyakoroltak. A kész kartyakat egy szimbolikus targy

A torténet barmilyen helyzetre adaptalhatd, ahol hidnyzé elemek 6sszegydijtése van,
hogy létrehozzdk, javitsak vagy megoldjak valamit.

Példak:

( .
4 N\ ATOrott hid
Az utazas a csillagokhoz

Két vilag kozotti hid 6sszeomlott. A

Egy Grhajé nem tud felszallni. A csapatok darabokat gy(jtenek, hogy
csapatoknak Gizemanyagcelldkat és Ujjaépitsék és segitsenek

vezérlBalkatrészeket kell mindenkinek biztonsagosan atkelni.

\ Y, \_ /
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Az Elveszett Cirkuszi Egy T6r6TT id6gép, aminek
El6adas hidnyzé alkatrészeket kell

A cirkusz elvesztette miivészeit. A Az id6gép leallt a miikodésével. A

jatékosoknak a hidnyzé el6addkat csapatoknak 6ssze kell gy(jteniiik a
vissza kell szereznilik, miel6tt a hianyzo alkatrészeket, hogy

\_ / megjavitsak és biztonsagosan

r N N /
Az Elveszett Kincs térkeép ( N

A Oridsleves
A kincstérkép darabokra van torve.

A jatékosok osszegydijtik és Kozeleg egy kdzosségi innep. A
Osszegyljtik, hogy megtaldljdk a jatékosok osszegydijtik az
rejtett kincset. Osszetevéket, hogy mindenkinek

\ ) hatalmas levest fG6zzenek.
r NN

Az ErdOmentési Kildetés

Talald ki a sajat
Egy allatbarat az erd6ben rekedt. A torténetedet

jatékosok koteleket, térképeket és

eszkdzoket gylijtenek a mentés

\_ J
A jatékvezets a torténet részévé valik (pl. Girhajos, segits, séf, vezetd), hogy fenntartsa
a narrativ hangulatot és a motivaciot.

Ez a formatum kiilondsen motivald a gyerekek és fiatalabb résztvevék szamadra, és jol
mikoédik, ha a csoport élvezi a képzeletet és a szerepjatékot.

% Beallitas
A szekci6 el6tt a facilitatornak a kovetkezéket kell elvégeznie:

Valaszd ki a torténetet és az altalanos helyzetet
Dontsd el az dllomasok szamat
Készitsd el6 a sziikséges kellékeket
Valassz egyszer(i jelmezelemeket vagy szimbolikus targyakat a
torténetmeséléshez
Rendezd az akcidkartyakat tipus szerint egy kozponti asztalon
Dontsd el, hogyan jelennek meg az 6sszegylijtott elemek (pl. alkatrészek,
Osszetevék, darabok)
b4 Hatdrozd meg, hany elemre van sziikség a torténet céljanak teljesitéséhez

Minden kartyat csak egy csapat hasznal kérénként.




H D-kartyak hasznalata a torténet formatumban

A D-kartyak bevezethet6k a masodik vagy harmadik kérben. Ezek konkrét kihivasokat
képviselnek, amelyek megvaltoztatjak a cselekvések végrehajtasat.

Torténetalapu jatékban vald hasznalatkor:

k4 A D-kartyak beépithet6k a narrativaba
k4 Arésztvevlk hattértorténeteket talalhatnak ki szereplikh6z

A részvételnek mindig 6nkéntesnek kell maradnia, és a facilitatoroknak odafigyelnitk
kell a résztvevSk kényelmére és érzelmi biztonsagara.

D Hogyan kell jatszani

1. A jatékvezet6 bemutatja a torténetet, elmagyarazza a célt, és megalakitja a
csapatokat.
A torténet céljdhoz tartozé akcidkartyat helyeznek el egy kézponti asztalra,
esetleg tobb halomban. Ezt az asztalt a koltott kartydk gydjtésére is
hasznaljak.
A csapatok szabadon mozognak allomasok kozott. Hiznak egy kartyat,
elmennek a parositd allomdashoz, és gyakoroljak a gyakorlatot.
A cselekvés befejezése utan a kartyat felfelé forditva visszahelyezik a
kozponti asztalhoz. Mas csapatok ismételhetik az akcidt, de csak az els6
teljesités szamit a torténet céljahoz.
Amikor minden sziikséges lapot kitoltenek, a csoport 6sszegylijtotte az
Osszes sziikséges elemet.
A vezetbvel egylitt a résztvevék korben latogatjak meg az dllomdsokat. A
vezet6 minden kartyat megmutatja, a gyakorld jatékosok pedig bemutatjak a
mozgast.
A kegyetlen kartyakkal a csoport a szimbolikus targyat (pl. gép, kotél, fazeka)
épiti a tér kdzepére, és csoportos fotéval tinnepel.

Tobbszedéses verzio

A DiversAbility Circus jatékot tdébb alkalommal is lehet hasznalni példaul iskolai érakkal
vagy ifjusagi csoportokkal, ahol lathaté vagy minGsitett fogyatékossaggal nem
rendelkezé résztvevik, valamint neurodiverziitasu vagy nem lathato igény( didkok is
jelen vannak (példaul figyelemi nehézségek, érzékszervi érzékenység,
teljesitményszorongds, ADHD vagy tanulasi kiildnbségek). Ez a formdatum 10-20 f&s

csoportoknal mikodik a legjobban, és nagyobb csoportoknak nem ajanlott.

A javasolt program harom alkozasbdl all, amelyek lehetévé teszik a résztvevék
szamara, hogy fokozatosan épitsék a bizalmat, tudatossagot és bizalmat.

Minden alkalom ugyanazt a struktuirat koveti:
1. Jégtord
2. Cirkuszi tevékenységek akciokartyakkal és D-kartyakkal
3. Reflektoralds és megosztas




1. Ulés:
A2 uj és normali2alé
kiillonbségek
megtapasztalasa

X Beallitas

Allitsd be a jatékot a Cards and
Cube verzidhoz, 4 dllomassal

W Jégtoro:'A ¢
tabda kihivas"

A résztvevdk korben allnak, és
passzolnak labddkat, mikozben
megnevezik a kapoét. A labdak
fokozatosan kertlnek hozza. Ha egy
labda esik, a csoport Ujrakezdi egyiitt
itélkezés nélkal.

%: FO tevékenységy

Kartydk és kockak jaték verzio: a
parok dobjak a kockat, a megfelel6
allomasra mennek, hiznak egy
kartyat, és teljesitik a feladatot.
Mindenki a sajat ritmusat koveti. Ha
egy hatost dobnak, az egyik partner
csak a kovetkez6 akciohoz hasznal
D-kartyat.

¢ > Elmélkedés és
kiigazitas kozben

A résztvevGk elmélkednek azon:

"Hogyan érzem magam, amikor
valami ujat kiprobalok?"

2. alkalom:
Kozel lenni masokhoz2
és gondoskodassal

X Bedllitas

Allitsd be a jatékot a Cards and Cube

verziora, 5 allomassal

w? Jégtoro: "6 targy a
jatékban”

A résztvevik korben allnak, és
kilonféle alaku targyakat csendben
haladnak at, 6sztonozve az
alkalmazkodasra.

n: FO tevékenység
Ismét jatsszuk a Kartya- és Kocka
verziot: a parok dobjak a kockat,
elmennek a megfelel6 allomasra,
huznak egy kartyat, és teljesitik a
feladatot. Mindenki a sajat ritmusat
koveti.

Ezuttal minden akciohoz minden
csapat huz egy D-kartyat is.

 Elmélkedés és
Kiigaz2itas kozben

A résztvevék elgondolkodnak azon:
"Hogyan érzem magam, amikor
segitségre van sziikségem, és amikor
madsokon segitek?"




3.s2ekci6:
A lathatattan
s2ikségletek lathatova
tétele tisztelettel

‘a Beallitas

Allitsd be a jatékot a Cards and Cube
verziohoz, 6 allomassal

W Jégtoro: "A
soksz2inliség
fenntartasa”

A résztvevék korben allnak, és egy egyszeru
mozdulatot (példaul kézfelemelést, vallak
megforgatasat vagy sal lengetését) atadjak
egyik személytdl a masikhoz, igy "hullamot"
hoznak létre a csoport koril. Mindenki
megismétli a mozdulatot és tovabbadja, és a
kés6bbi korokben Uj mozdulatokat lehet
hozzdadni.

n: FO tevékenységy

Jatssza a kartyas és dobdkockas verziét. A D-
kartyakat minden kérben hasznaljak, de
"rejtélyes moédban", vagyis a kapd személy
nem mutatja meg a partnerének.

 Elmélkedés és
Kiigaz2itas kozben

A résztvevék elgondolkodnak azon:

"Milyen sziikségleteket szeretnék
megosztani, és mi segit jobban megérteni







stablistak

Ezt a jatékot a La Villa, a Trapiti, a Magyar Zsonglorkods Szovetség, a Drustvo CIK és a
Lunenuove tagjai alkottak,
a CirKusKus egylittmdkodésével.

Az Erasmus+ projekt, a "DiversAbility Circus" keretében késziilt azzal a céllal, hogy a
befogadast és a kreativitast a cirkuszon és a jatékon keresztil el6mozditsa.

Halasan kdszonjik az Eurdpai Unid Erasmus+ Programjanak és minden
partnerszervezetnek a tamogatdsat, amely lehet6vé tette ezt a projektet.
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El Funded by
N the European Union

Eurdpai Unid finanszirozta. A kifejezett nézetek és vélemények azonban kizardlag a
szerz6(k) véleményei, és nem feltétlenil tiikrozik az Eurépai Unié vagy az Eurdpai
Oktatasi és Kulturalis Végrehajté Ugyndkség (EACEA) véleményét. Sem az Eurdpai

Unid, sem az EACEA nem vonhato felelGsségre ezért.
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