





Rychly startovaci
sprievodca

@ €o toje?

Hra DiversAbility Circus je inkluzivnym tvodom do cirkusovych aktivit. Kombinuje
pohyb, kreativitu a timovu pracu a da sa prispésobit réznym schopnostiam, trovniam
skusenosti a skupinovym ciefom.

Hradi cestuju od stanice k stanici a spoloc¢ne plnia zabavné cirkusové vyzvy pomocou
rekvizit, ktoré ndjdu po ceste.

22 Pre koho toje?

Tato hra sa da pouiit s:

Uplni cirkusovi zaciato¢nici

Skupiny zmieSanych schopnosti

Ludia so zdravotnym postihnutim aj bez neho
Pracovnici s mladeZou, pedagdgovia a facilitatori cirkusu

@ €o potrebujes hrat?
H Karty

Hra pozostdva z dvoch balickov kariet:

¥ Akcné karty , ktoré vyzeraju takto:

Na zadnej strane karty najdete typ karty (Akcia), vybavenie
potrebné na cvicenie (v tomto pripade kvetinovu tycinku) a
uroven obtiaznosti, znazornenu niekolkymi cili paprickami.
Jedno chilli znamen3, Ze nie su Ziadne

Specifické bezpecnostné obavy; Dve

Cili naznacuju, Ze ucastnici moZu galansuj palicku
r Ve, s . nap"ste

potrebovat urditd pomoc a mali by (prstoch)

byt sledovani.

Na prednej strane karty ndjdete kratky popis cvicenia,

pozostavajuci z jednej alebo dvoch viet, spolu s ilustraciou.




@ D-karty, ktoré vyzeraji takto:

dé.

Niektori ludia mé2u
pouzivat len jednu ruku

Vyskusaj si, 2ze v

dominantnej ruke drzis
stale jednu lopticku

& t]@

Na zadnej strane karty ndjdete typ karty (D-Card).

Na prednej strane karty su vyzvy, ktoré maju ucastnikom predstavit si, aké to je
vykonavat ulohu so zdravotnym postihnutim.

1 Dolezité upozornenie ohladom D-kariet

D-karty su navrhnuté tak, aby podporovali empatiu, reflexiu a porozumenie tym, Ze
pozyvaju ucastnikov, aby pocas vykondvania aktivit zazili urcité fyzické alebo senzorické
obmedzenia. Je vsak doélezité si uvedomit, Ze tieto karty len simuluju vyzvy , s ktorymi
mnohi ludia Ziju kazdy den.

Prosim, pristupujte k tymto aktivitam s re$pektom a citlivostou. U¢ast musi byt vidy

dobrovolna a nikto by nemal byt nudteny zacastnit sa simuldcie, ktora ho robi
nepohodlnym, nebezpeénym alebo emocionalne rozrusenym.

Facilitatori by mali vytvarat podporné prostredie, jasne vysvetlit Ucel D-kariet a zostat k
dispozicii na podporu Gcastnikov alebo prispésobenie aktivit, ked'je to potrebné.
Cielom je podporovat inkluziu a povedomie — nie nepohodlie, posmech alebo vykon.




& Cirkusovérekvizity

Na hranie hry by si facilitdtori mali vybrat karty podla dostupnych cirkusovych rekvizit.
Ak su pouzité vSetky karty, Uplny zoznam pozadovanych rekvizit zahfna:
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POZNAMKA: Ak nemas rekvizity, improvizuj: $aly, palice, lopti¢ky, prirodné predmety...

© /Bezpeény priestor
Hra vyZaduje bezpecny, otvoreny priestor s vhodnou senzorickou atmosférou (svetlo,
zvuk a vizudlna stimulacia) a dostatoénym priestorom na pohyb a cirkusové aktivity.
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28 Hraci

Hra najlepsie funguje s 10 az 20 hra¢mi, organizovanymi v timoch po 2 az 4 ludi, a aspon




o Rychle nastavenie

© Nastavte priestor

Pripravte bezpecny, otvoreny priestor a zriadte niekolko aktivit, kazdu s potrebnymi
cirkusovymi rekvizitami.

H Pripravte karty

Roztriedte akéné karty a poloZte ich do centralnej hromadky.
Rozhodnite sa, ¢i a ako budete pouZivat D-karty (volitelné).

Pouzitie D-kariet

D-karty pridavaju dalSiu vrstvu vyzvy a reflexie tym, Ze menia sp6ésob, akym sa ulohy
vykonavaju. Ich poutzitie je vidy volitelné a malo by byt jasne vysvetlené pred zaciatkom
hry.

Mozné spOsoby pouZitia D-kariet:

Len jedno kolo: Predstavte D-karty na jedno kolo, potom sa vratte k beznej hre.
Jedna D-karta na tim: Kazdy tim dostane jednu D-kartu a uchovdva ju na urcity
pocet uloh.

Rovnaka D-karta pre vietky timy: VSetky timy hraju s rovnakou D-kartou, ¢o
umoznuje zdielanu reflexiu.

Casovo viazané: PouZite D-kartu na obmedzeny €as (napr. 5-10 minut).

Ulohy zalozené: D-kartu aplikujte len na jednu konkrétnu Glohu, potom ju
odstranite.

Volitel'na ucast: Hradi si mozu vybrat, ¢i si vezmu D-kartu alebo ju v pripade
potreby vymenia.

i, DOlezita pripomienka

Ucast je vidy dobrovolna. D-Karty by nikdy nemali spdsobovat nepohodlie, stres

ani vylucenie. Cielom je povedomie a inkluzia, nie vykon alebo napodobnovanie.
\_ J

28 Formoveé timy

Rozdelte hracov do timov po 2—4 ¢lenoch.

Vysvetlite pravidla

Vysvetlite, Ze hra je kooperativna, Ze aktivity sa daju prispdsobit a Ze bezpecnost a
radost sU na prvom mieste.

& Nastavteéas

Jedno sedenie trva medzi 15 a 60 minttami. Facilitator uréuje dizku dizky.




O Ako hrat

Kazdy tim si vytiahne akénu kartu zo stredného balicka.

Tim ide na zladenie a pouZiva dostupné pomdcky na precvi¢ovanie cvicenia.
Hraci si navzajom pomahaju dokoncit ulohu spolo¢ne a podla potreby cvi¢enie
prisposobia.

Po dokonceni tlohy sa karta vrati licom nahor facilitatorovi.

Timy pokraéuju v tahani a dokonéovani kariet, kym nevyprsi ¢as alebo nie je
splneny stanoveny pocet kariet.

° [ ° -
> 2dielanie skupin
Na konci hry sa vsetci spoja.
Mobzete:
k4 Ukaz jeden pohyb, ktory si nacvicil,
k4 Povedz, ako si sa citil pocas hry,

k4 Povedz, Co sa ti pacilo alebo Co ti bolo tazké.

Ak sa pouzivali D-karty, moZete hovorit o tom, aké to bolo robit aktivity inym
sposobom.

Nemusite ni¢ hovorit ani ukazovat, ak nechcete.

Tento moment je na to, aby sme hru dokoncili spolu, pokojne a s reSpektom.

A\ 2aklady bezpeénosti a 2aélenenia

&4 Bezpecnost je na prvom mieste. Dohliadajte na rovnovahu a akrobatické
aktivity.
Prisposobujte tlohy schopnostiam a potrebam ucastnikov.
Ucast je vidy dobrovolna.
Podporujte spolupracu, nie vykon.
Zastavte alebo zmente aktivitu, ak sa niekto citi nebezpecne alebo
neprijemne.

¥ Pamata) si
Neexistuje Ziadny "spravny" spdsob, ako hru hrat. Vyssie uvedené ndvrhy nacrtavaju
zakladné principy a sluzia ako vychodiskovy bod. Su to priatelské usmernenia a daju sa

prispdsobit potrebam kazdej skupiny.

Predovsetkym je cielom hry zabavit sa







Sprievodcea
facilitatora

Tento sprievodca je tu, aby vas podporil pri pouzivani DiversAbility Circus Game
bezpeénym , inkluzivnym a zmysluplnym spésobom. Hra je jednoducha a hrava, ale
praca v zmieSanych skupinach vzdy prindsa trochu pripravy a zamyslenia.

Hra nie je o vykone, sutaZivosti alebo technickej zru¢nosti. Je to vzdelavaci a zazitkovy
nastroj, ktory vyuziva cirkusové aktivity na skimanie rozmanitosti, spoluprace a réznych
sposobov fungovania. Uloha facilitatora je preto nevyhnutna: nie riadit vysledky, ale
udrziavat priestor, pozorovat skupinovi dynamiku a podporovat Gcéastnikov pocas
celého procesu.

V tomto sprievodcovi ndjdete praktické tipy , ako pripravit priestor, prispdsobit aktivity,
podporit inkltziu a viest kratke chvile reflexie. Zameranie nie je na vykon alebo "robit
veci spravne", ale na vytvorenie priestoru, kde sa kazdy moze zapojit po svojom.

V tomto sprievodcovi nie su Ziadne pevné pravidla. Predstavte si to ako naradie, do
ktorého moézete siahnut, podla vasej skupiny, kontextu a skdsenosti. Doverujte svojim
pozorovaniam, zostante zvedavi a prisposobujte sa postupne.

Predovsetkym si pamatajte: cirkus je o hre, spojeni a skusani spolonych veci — a
zaclenenie rastie z starostlivosti, flexibility a trochu radosti.

2 Otoha facilitatora

V hre DiversAbility Circus nie je facilitdtor rozhodcom ani rozhodcom. Ich ulohou je
vytvarat bezpeéné, inkluzivne a podporné prostredie, kde Uéastnici mdzu skimat
pohyb, spolupracu a odlisnost.

Facilitator:

Pripravuje priestor a materialy
k4 Predstavuje hru a jej hodnoty
Podporuje adaptaciu a zaclenenie pocas hry
Pozoruje dynamiku skupin
{ Zabezpecuje fyzicki a emocionalnu bezpecnost
Ulahcuje reflexiu po zapase

Ulohou facilitatora nie je hodnotit vykon alebo Groveri zruénosti.




Predtym, nez zacnete pracovat so skupinou, venujte chvilu sebareflexii. Neexistuju
Ziadne "spravne" odpovede — ide o povedomie.

k4 Ako dobre viem o cirkusovych aktivitach?

k4 Aké su moje skusenosti so skupinovym facilitovanim alebo pedagogikou?

k4 Ako pohodlne sa citim pri prdaci so skupinami zmieSanych schopnosti?

k4 Aké su moje limity a kedy by som mohol potrebovat podporu alebo pomoc?

g8 Poznat svoju skupinu

Kazda skupina je ind. Priprava by mala vidy zacinat tym, kto je pred vami.
Venujte ¢as zvazeniu nasledujuceho:

k4 Velkost skupiny a vekové rozpatie uéastnikov
Ci uz poznas ucastnikov a ¢i sa uz poznaju, alebo sa stretavaju prvykrat
Rozdiely v skusenostiach, sebavedomi, kognitivnych a fyzickych schopnostiach
Viditelné aj neviditelné potreby (napr. pozornost, senzoricka citlivost, tzkost)
Pritomnost asistentov alebo pomocnikov a spdsob, akym bude podpora
organizovana
Ako budu hraci rozdeleni do parov alebo timov a i niektoré kombinacie
vyZaduju dodatocnu podporu alebo prisposobenie na ¢o najlepSie podporu
vasich cielov (napr. sparovanie nehovoriacej osoby s nevidiacou osobou alebo
umiestnenie dvoch pouzivatelov invalidného vozika do zmieSanej skupiny).

1 Vyhybajte sa predpokladom. NeZiadajte diagndzy ani osobné anamnézy.
Vasim ciefom nie je "identifikovat" rozdiely, ale vytvorit podmienky, kde si mozné a
reSpektované r6zne spdsoby Ucasti. Ak su v triede pritomné zlozité potreby, odporuca sa
navrhovat Upravy spolu s uitefmi a podpornym personalom.

c Definovanie vasho ciela

Predtym, neZ zacnete hrat, je doleZité si ujasnit, aky je vas ciel s hrou, pretoZe vam to
umozni vybrat si variant hry, ktory vdam vyhovuje. Mozné ciele zahffiaju:

Bavime sa a hybeme sa spolu

Rozvoj socidlnych zru€nosti

Rozvoj motorickych zru¢nosti

ZvySovanie povedomia o inkluzii a rozdieloch
Vyucba Specifickych cirkusovych zru€nosti
Vytvaranie predstavenia... a eSte viac.

EREREER K

Vas ciel ovplyvni:
: Vyber kariet,
Trvanie,
Pouzitie (alebo nepouzitie) D-kariet,
Uroven $truktury alebo slobody.




© priprava priestoru - 2ivotné prostredie

V zavislosti od skupiny budete potrebovat priestor primeranej velkosti , kde je hranie
bezpecné a nerusené. Majte na pamati, Ze niektoré priestory neumoznuju bezpecné
vykonavanie urcitych cvic¢eni — napriklad v miestnosti s velmi nizkym stropom nemézete
bezpecne postavit fudsku pyramidu.

Vopred si naplanujte, ako sa hra bude vyvijat vo vybranom priestore. Zvazte, i je
dostatok miesta, kde bude umiestnené vybavenie a herné prvky a ako sa hraci budu
pohybovat v oblasti. Uistite sa, Ze priestor je bezpecny kontrolou ndbytku, ostrych
rohov, krehkych predmetov alebo inych prekazok.

Zvazite tiez zmyslové prostredie priestoru: svetlo, hluk, ozvena, teplota a vizudlna
stimulacia mo6zZu ovplyvnit, ako sa Ucastnici citia pohodIne a sustredene. Ak je to moiné,
prispdsobte prostredie tak, aby ste zniZili zbyto¢né senzorické pretazenie a podporili
Gcast vsetkych.

&, Vyber materidlov

Vyberte si karty aktivit podla cirkusovych rekvizit, ktoré mate k dispozicii. Uistite sa, Ze
je dostatok rekvizit, aby nikto nemusel ¢akat, a nezabudnite na bezpecnostné vybavenie,
ked'je to potrebné (napriklad podlozky).

Predtym, neZ zacnete, rychlo si prezrite karty a materidly. Ak nieCo chyba, pokojne
improvizujte — bezné alebo prirodné predmety ¢asto funguju rovnako dobre (napriklad
jednoduchd palicka namiesto kvetinovej tycinky). Ako viZdy, majte na pamati
bezpecnost.

S ohladom na vasu skupinu a ciel vyberte karty, ktoré najlepsie podporuju to, ¢o chcete
dosiahnut. OdlozZte si karty, ktoré momentalne nemdzZete pouzit.

MoéZe vam tiez pomact triedit karty réznymi spésobmi, napriklad:

Podla vybavenia
Podla typu ulohy
Podla Urovne obtiaznosti

PouZivanie D-kariet s opatrnostou

Hra obsahuje Specidlny balicek nazyvany D-Cards. Tieto karty pridavaju hre dalSiu vrstvu
tym, Ze zavadzaju malé, simulované obmedzenia, ktoré vyvoldvaju empatiu a zamyslenie
sa nad postihnutim. Rovnako ako v realnom Zivote, mézu veci spravit naro¢nejsimi, ale
zaroven otvaraju nové sposoby hrania a prispdsobovania sa spolu. Pred ich pouZzitim
zvazte, Ci D-karty davaju zmysel pre vasu skupinu, ¢o s nimi chcete preskimat a ako dlho
— najma ak niektori Ucastnici uz Ziju s podobnymi vyzvami.




D-karty mozZete pouZit roznymi spésobmi: jednu kartu na celd hru, len na jednu Ulohu
alebo obéas pocas sedenia. Cokolvek si vyberiete, na zaiatku si na chvilu jasne
vysvetlite, na o tieto karty sluzia.

PouZivanie D-kariet je vzdy volitelné. Hraci m6zu kedykolvek odmietnut, vymenit alebo
prestat pouzivat kartu a nikto by nemal byt nuteny robit nieco, ¢o je neprijemné. Ako
facilitator budte pozorni k tomu, ako sa ludia citia, ponukajte alternativy, ked' je to
potrebné, a nevahajte aktivitu pozastavit alebo prisposobit ju. D-Cards nie su o
testovani, Zartovani alebo wvystupovani — sU jednoducho pozvankou na lepSiu
predstavu, reflexiu a lepSie pochopenie jeden druhého.

| Bezpeénost a podpora

Karty s aktivitami su urcené pre cirkusovych zaciatoc¢nikov, ale aj jednoduché cirkusové
aktivity si vyZaduju pozornost. Niektoré ulohy, najma tie balansujuce alebo akrobatické,
vyzaduju blizsi dohlad. Ludia mdZu tieZ potrebovat trochu viac ¢asu alebo vysvetlenia,
aby pochopili urcité karty, takZe budte pripraveni ich podporit. Bezpecnost je vidy na
prvom mieste.

Dévajte pozor na fyzicki aj emociondlnu bezpecnost pocas celej hry. PouZivajte
podlozky alebo iné podpery, ked je to potrebné, vyhnite sa pondhlaniu alebo
premeneniu aktivit na sutaZ a vytvorte respektujicu atmosféru. Rézne reakcie, rytmy a
schopnosti st normalne, preto pomdzte kazdému citit sa pohodlne pri U¢asti po svojom
— ¢ uz vykonavanim aktivity, pozorovanim, pomahanim druhym alebo
prisposobovanim ulohy.

Pamitajte: pre niektorych ucastnikov je to len hra, zatial ¢o pre inych to mdze suvisiet
s realnymi Zivotnymi skiisenostami. Zostat pozorny a starostlivy robi velky rozdiel.

Reflexia a debriefing

Najst si par minut na rozhovor po zépase je dblezitou sicastou zazitku. Hra je o pohybe,
hre a spolocnej zabave, no mézZe tieZ vyvolat frustraciu a zamyslenie, najma ked' sa
pouZivaju D-karty. Kratke zhrnutie pomaha vsetkym spomalit, zdielat a lepsie pochopit,
Co prave prezili.

Zorganizuj debriefing hned' po zapase, kym je vSetko este Cerstvé. Najdite pokojné a
pohodIné miesto a ak je to mozné, sadnite si do kruhu, aby sa kazdy citil zahrnuty.

Zacnite vytvorenim uvolnenej atmosféry. Dajte skupine najavo, Ze neexistuju spravne
alebo nespravne odpovede a Ze zdielanie je vzdy volitelné. Poclvanie je rovnako
dolezité ako rozpravanie. MoéZete tieZ jemne pripomenut Uc¢astnikom, Ze niektoré vyzvy
v hre su len simuldciou, zatial ¢o iné mozu odrazat skutoc¢né zivotné skisenosti.




Zacnite jednoduchou kontrolou. Pozvite kazdého, aby sa podelil o jedno slovo, gesto
alebo kratku vetu o tom, ako sa citi. MoOZete sa tieZz opytat, ktora karta sa im pacila
najviac, ktora ich prekvapila alebo ktora im bola tazka. Nevahajte tento moment vyuzit
a ponuknut kreativne moznosti ako kreslenie, vyber obrazka alebo napisanie niekolkych
slov.

Ak boli pouzité D-karty, venujte ¢as a porozpravajte sa o tejto skisenosti. Opytajte sa,
aké to bolo hrat inak, ¢o bolo jednoduchsie alebo tazsie, nez ste oc¢akavali, alebo ¢o sa
zmenilo v pohybe ¢i komunikacii udi. Nikdy nikoho nenut, aby zdielal osobné pribehy.
Podporujte ucastnikov, aby hovorili zo svojich vlastnych skusenosti a reSpektovali
hranice ostatnych.

V niektorych skupinach moézete tiez otvorit kratku diskusiu o inkldzii. Napriklad sa
mézete opytat, ako sa ludia navzajom podporovali, ako prisposobili aktivity alebo ¢o by
mohlo hru nabudutce spristupnit. Nechajte ucastnikov navrhovat napady — ¢asto maju
skvelé postrehy.

Ukoncite jednoduchym zavere¢nym kolom. Pozvite kazdého, aby sa podelil o jednu vec,
ktoru si zo hry berie, aj keby to malo byt len slovo alebo pocit. Podakujte skupine za ich
energiu, otvorenost a spolupracu.

Ako facilitator budte v tomto momente pozorni. Niektori [udia budu chciet hovorit, ini
mo6Zu radsej micat. Oboje je Uplne v poriadku. Ponuknite rozne spdsoby, ako sa zapojit,
ak je to potrebné, a pamatajte, Ze smiech, premyslanie alebo mli¢anie su prirodzené
reakcie.

Predovsetkym vnimajte debriefing ako prileZitost na spojenie, spomalenie a
posilnenie ducha reSpektu, zvedavosti a zaclenenia, ktory sa tiahne celou hrou.




Pokrocilévariacie
Tato sekcia je uréenad pre facilitatorov, ktori sa uz citia pohodlne so zdkladnou hrou a
chcu preskumat zlozitejsie, kreativnejsie alebo dlhodobejsie formaty. Cirkus

rozmanitosti Tieto varidcie vam umoznuju prehlbit uéenie, posilnit sidrznost skupiny a
prisposobit hru konkrétnym vzdeldvacim alebo tréningovym kontextom.

Pokrocilé varianty su volitelné. Mali by byt predstaveni len vtedy, ked'sa facilitator citi
bezpecne, sebavedomo a oboznameny so zakladnou Strukturou.

Dynamika hry

Rovnako ako mnohé stolové hry, aj DiversAbility Circus Game je mozné hrat s roznymi
typmi cielov a dynamiky. Tieto prvky ovplyviuju, ako ucastnici hru vnimaju a ako
motivovani sa citia.

Urobme si kratku odbocku o hernych mechanikach. Vo vSeobecnosti hry ¢asto funguju
okolo jednoduchych cielov, ako napriklad:

Splnenie vietkych uloh
#% Dosiahnutie cielového bodu
® Zbieranie bodov pocas hry.

Tieto ciele m6zZu byt regulované ré6znymi nastrojmi, napriklad:

¢ Casovat alebo hodiny
@2 Herna doska
() Bodové zZetony alebo jednoduché bodovacie systémy.

Cirkus je zo svojej podstaty kolaborativnym umenim a hlavnym duchom tejto hry je
spoluprdca a spolo¢né uzivanie si poteSenia. Pri navrhovani sedenia si vsak mozZete
vybrat, ¢i bude hra kooperativna, mierne sutazivd, alebo kombinaciou oboch. V
zavislosti od vasej skupiny a cielov mdzete pridat hravé vyzvy, ako napriklad:

M Timy sa snazia dokongit ¢o najviac tloh
() Cela skupina spolupracovala proti €asu
3 VSetky timy zbieraju body za spolocny ciel.

Na obohatenie herného zazitku mézete pridat aj dalSie herné mechaniky, vratane:

.. Kocky

@4 Dosky (papierové, latkové alebo podlahové)

4 Prvky zaloZené na nahode (napr. posunutie spat o poli¢ko, ziskanie bonusu po
niekolkych ulohach).




Rozpravanie pribehov moze tiez ovplyvnit dynamiku hry. Pre niektoré skupiny
narativny rdmec zvysuje motivaciu a predstavivost, zatial Co pre iné sa mozZe zdat
zbytocny alebo rusivy. Ak pribeh podporuje vase ciele, mézete sa rozhodnut:

LI Vymyslite jednoduchy scenar
Pouzite symbolické rekvizity
¥ Noste malé kostymové prvky

Pri vybere dynamiky hry vidy majte na pamati inkluziu, bezpeénost a pristupnost.
Kazdy pridany prvok by mal podporovat tGcast a zdbavu pre vsetkych. Ak sa dynamika
stane prilis zloZitou, stresujldcou alebo exkluzivnou, zjednoduste hru a vratte sa k
zakladnému formatu.

Variacie hry
Verzia s kartami, doskou, pesiakmi a
kockami

Tato variacia kombinuje cirkusové aktivity s klasickymi prvkami stolovych hier. Timy
posuvaju svoje pesSiaky po hernej doske hodom kockou a pocas hry plnia akéné karty.
Hra sleduje jasnu trasu s vychodiskovym a ciefovym bodom, ¢o ju robi obzvlast vhodnou
pre skupiny, ktoré maju radi Struktdrované pravidla a vizualny pokrok.

Hoci tato verzia prinasa hravy sutazny prvok, déraz zostava na spolupraci, bezpec¢nom
tréningu a kvalitnej Ucasti, nie na rychlosti.

% Priprava

k4 Pripravte jednoduchu hernu dosku na podlahe pomocou kruhov alebo obruci, na

papieri alebo na stole, s jasnym zaciatkom a koncom. Samotné karty moézu byt
tieZ pouzité na vytvorenie dosky.
Na zaciatocny bod umiestnite jedného pesiaka pre kazdy tim.

4 Akcné karty poloZzte do centralnej hromadky vedla dosky alebo na prislusné
stanovistia.
Pripravte si jednu alebo viac kociek a v pripade potreby Zetény bodov alebo
Casovac.
Nastavte stanovistia s potrebnymi cirkusovymi rekvizitami.
Vytvorte timy po 2 az 4 hracoch a vysvetlite pravidla a bezpeénostné
upozornenia.




B Ako hrat

. Timy sa striedaju v hadzani kockou a posuvani pesiaka vpred podla hodeného
Cisla.
Po presunu si tim vytiahne jednu Akénu kartu.
Tim ide na zodpovedajucu stanicu a tlohu dokonéi spolo¢ne pomocou
dostupnych rekvizit.
Ked'je uloha dokoncena, tim sa vracia k tabuli.
Ak Ulohu nie je moZné bezpecéne dokoncit, moze byt prispésobend s podporou
facilitatora.
Prvy tim, ktory dorazi do ciela , vyhrava.

Pocas celej hry by facilitatori mali povzbudzovat timy, aby sa sustredili na spolupracu,
starostlivy tréning a zabavu namiesto unahlenia. Ak sutaz vytvara tlak, hra sa da l[ahko
upravit do kooperativnej verzie "beat the clock", kde vsetky timy spolupracuju, aby
dorazili do ciela v stanovenom case.

Verzia s kartami a kockami

V tejto variacii je hra riadena hodmi kockou namiesto dosky. Kocka rozhoduje, aky typ
Ulohy, stanice alebo karty timy zahraju ako dalSiu. Tento format udrziava hru dynamicku
a nepredvidatelnu, pricom zostava jednoducha na organizaciu a l'ahko prisposobitelna.

Dobre funguje pre skupiny, ktoré maju radi prekvapivé prvky, a pre sedenia, kde je
obmedzeny priestor alebo materialy.

£-Priprava

Pripravte stanovistia s potrebnymi cirkusovymi rekvizitami.

AkcEné karty umiestnite do centralnej hromadky alebo ich usporiadajte podla
kategorii.

Vopred sa rozhodnite, ¢o kazdé Cislo na kocke predstavuje (napriklad: stanicu,
typ karty alebo Specidlne pravidlo).

Pripravte jednu alebo viac kociek. Kocky mo6zZu byt klasické malé kocky, ale
mbzete pouzit alebo vytvorit aj velku kocku

Vytvorte timy po 2 az 4 hracoch.

Vysvetlite pravidla, bezpe¢nostné usmernenia a spdsob, akym bude kocka
pouzita.




Priklad mapovania:
04 1-2 = Zonglérske Ulohy
k4 3-4 = Ulohy na vyvaienie
k4 5 = Akrobatické ulohy
k4 6 = D-Card (volitelné)

Toto mapovanie mozete prispdsobit svojim cielom a skupine.

O Ako hrat

1. Timy sa striedaju v hadzani kockou. Hodené Cislo urcuje, ku ktorej ulohe alebo
stanici musia ist.
Tim si vytiahne prislusnu akénua kartu.
Idd na stanicu a ulohu dokoncia spolu pomocou dostupnych rekvizit.
Ked'skondi, vratia sa a hodia kockou znova.
Hra pokracuje, kym neuplynie dohodnuty ¢as alebo nie je splneny stanoveny
pocet uloh.

Ak ulohu nie je mozné vykonat bezpeéne, mdze byt prispdsobena alebo nahradena
podporou facilitatora.

Dobrodruzna verzia 2alozena na pribehu

V tejto verzii je hra postavena na pribehu. Hra je kooperativna: hraci spolupracuju na
plneni Uloh na roéznych stanovistiach, aby vyriesili spolo¢nu vyzvu.

Veduci hry rozdeli ulohovu kartu kazdému timu. Tim potom najde spravnu stanicu,
pouzije dostupné rekvizity a spolupracuje na dokonceni ulohy. Ked' sa im to podari,
vratia kartu na stredovy stol. Ked' su vietky pozadované karty splnené, hra konci
kolektivnym vystupenim, v ktorom tcastnici predvedd, ¢o si nacvicili. Dokoncené karty
sa potom pouziju na vytvorenie symbolického objektu, ktory predstavuje rieSenie
hlavnej vyzvy pribehu.

Pribeh sa dd prispdsobit akejkolvek situdcii, ktora zahrria zbieranie chybajucich prvkov
na vytvorenie, opravu alebo vyrieSenie nie¢oho.
Priklady zahfniaju:

N\ 4 )

Cesta k hviezdam Zlomeny most

, , Ay . , Most medzi dvoma svetmi sa zrutil.
Vesmirna lod nemoze vzlietnut.

Timy musia zbierat palivové ¢lanky a Timy zbierajd diely, aby ho znovu

e Ly ostavili a pomohli vietkym
ovladacie suciastky, aby mohli zacat P P y

\_ ) bezpecne prekrocit hranicu.

\_ J
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Stratené cirkusové ) . )
predstavenie Pokazeny stroj casu, ktory

potrebuje chybajuce diely
Cirkus priSiel o svojich umelcov. . o
Hra¢i musia pred prichodom StroJ_ casu p.rest"aml fu’ngf)}/at. Tlmy
publika najst chybajtcich musia zozbierat chybajuce diely,
Y, aby ho opravili a bezpeéne sa mohli
vratit do pritomnosti.
4 N L Yy,
4 N

Mapa strateného pokladu

Mapa pokladu je rozbitd. Hrac¢i ho Obrovska polievka
zbieraju a skladaju, aby nasli skryty

poklad BliZi sa komunitna oslava. Hraci

zbieraju ingrediencie, aby uvarili

\_
4

/ obrovsku polievku pre vsetkych.
\

Lesna zachranna misia - /
e N
Zvieraci priatel je uvazneny v lese. Vymyslite sivlastny pribeh

Hraci zbieraju lana, mapy a nastroje

L., Hraci si vymyslaju vlastné pribehy.
na organizaciu zachrany. ymysta) P y

\ ) \, J

Herny lider sa stava sucastou pribehu (napr. astronaut, pomocnik, kuchar, sprievodca),
aby pomahal udrZiavat narativnu atmosféru a motivaciu.

Tento format je obzvlast motivujici pre deti a mladsich uéastnikov a dobre funguje,
ked' skupina vyuziva predstavivost a hranie roli.

{ Priprava
Pred sedenim by mal facilitator:

Vyberte pribeh a celkovu situdciu
Rozhodnite o pocte stanic
Pripravte potrebné rekvizity
Vyberte jednoduché kostymové prvky alebo symbolické predmety na
rozpravanie pribehu
Zoradit ulohy podla typu na centrélnej tabulke
Rozhodnite sa, ako budu zozbierané prvky reprezentované (napr. asti,
ingrediencie, diely)
k4 Definuj, kolko prvkov je potrebnych na splnenie ciela pribehu

Kazdu kartu pouziva len jeden tim v kazdom kole.




H Pouzitie D-kariet v pribehovom formate

D-karty mozu byt predstavené v druhom alebo tretom kole. Predstavuju konkrétne
vyzvy, ktoré menia sp6sob, akym sa ulohy vykondvaju.

Pri pouziti v pribehovej hre:

&4 D-karty moZu byt integrované do pribehu
k4 Ucastnici si mézu vymyslat pribehy na pozadi pre svoje Glohy

Ucast by mala byt vidy dobrovolna a facilitatori by mali dbat na pohodlie a
emocionalnu bezpecnost Ucastnikov.

OAko hrat

1. Veduci hry predstavi pribeh, vysvetli ciel a zostavi timy.

2. Na centrdlny st6l sa polozi niekolko kariet tuloh zodpovedajucich cielu
pribehu, pripadne v niekolkych képkach. Tento stél sa tieZ pouziva na
zbieranie dokoncenych kariet.

Timy sa volne pohybuju medzi stanicami. Vytiahna kartu, idu k zladovacej
stanici a cvicia cvicenie.

Po splneni ulohy sa karta vrati licom nahor na stredny stol. Ostatné timy
moZu Ulohu zopakovat, ale do ciela pribehu sa podita len prvé splnenie.
Ked' su vsetky potrebné karty dokoncené, skupina zozbierala vsetky
potrebné prvky.

Spolu s veducim ucastnici navstevuju kazdu stanicu v kruhu. Veduci ukazuje
kazdu kartu a hraci, ktori ju trénovali, predvadzaju pohyb.

Pomocou hotovych kariet skupina postavi symbolicky predmet (napr. stroj,
lano, hrniec) v strede priestoru a oslavuje to skupinovou fotografiou.

Viacrelova verzia

Hra DiversAbility Circus sa mbzZe pouZivat pocas viacerych reldcii, napriklad v Skolskych
triedach alebo mladeznickych skupinach, ktoré zahffaju ucastnikov bez viditelného
alebo certifikovaného postihnutia, ako aj Studentov s neurodiverzitou alebo
neviditelnymi potrebami (ako su problémy s pozornostou, senzoricka citlivost,
vykonova Uzkost, ADHD alebo poruchy ucenia). Tento format najlepsie funguje v
skupinach po 10 az 20 ucastnikoch a neodporuca sa pre vacsie skupiny.

Navrhovany program pozostava z troch sedeni, ktoré umoznuju ucastnikom postupne
budovat doéveru, povedomie a sebavedomie.

Kazdé sedenie ma rovnaku strukturu:
1. ladoborec

2. Cirkusové aktivity s akénymi kartami a D-kartami
3. Reflexia a zdielanie




Sedenie *:
2azivanie novych a
normaliz2ujucich
rozdielov

{ Priprava

Nastavte hru pre verziu s kartami a
kockami, so 4 stanicami

a2 Icebreaker:
"Vy2ava 4 lopticiek"

Uéastnici stoja v kruhu a pridavaju
lopty, priom menuju prijimaca.
Gul6cky sa pridavaju postupne. Ak
spadne gula, skupina zacina spolu
bez odsudzovania.

Hlavna éinnost

Hrajte verziu s kartami a kockami:
dvojice hodia kockou, idu na
prislusnd stanicu, tahaju kartu a
ulohu dokoncia. Kazdy nasleduje svoj
vlastny rytmus. Ked'sa hodi 6, jeden
partner pouzije D-kartu len na
dalsiu akciu.

> Reflexiaa
debriefing pocas

U&astnici sa zamyslaju nad tym:
"Ako sa citim, ked' skiSam nieco
nové?"

Sedenie 2:
8yt blizko druhym s
opatrnostou

{ Priprava

Nastavte hru pre verziu s kartami a

kockami, s 5 stanicami

g Icebreaker: "6
predmetov v hre”

U&astnici stoja v kruhu a rézne
tvarované predmety sa v tichosti
minaju, ¢o podporuje prisposobenie
sa.

% Hlavna éinnost
Opaét zahrajte verziu s kartami a
kockami: pary hodia kockou, idu na
prislusnu stanicu, tahaju kartu a
Ulohu dokonéia. Kazdy nasleduje svoj
vlastny rytmus.
Tentoraz si kazdy tim pri kazdej akcii
tiez vytiahne D-kartu.

O Reflexiaa
debriefing pocas

Ucastnici sa zamyslaju nad tym:
"Ako sa citim, ked potrebujem pomoc a
ked pomaham druhym?"




Sedenie 3:
Urobit neviditelhé
potreby viditelnymis
reSpektom

 Priprava

Nastavte hru pre verziu s kartami a
kockami, so 6 stanicami

W Ladoborec:
"Udrziavanie
rozmanitosti v hre”

Ucastnici stoja v kruhu a odovzdavaju
jednoduchy pohyb (napriklad zdvihnutie ruky,
prekrutenie ramien alebo mavanie satkou) z
jednej osoby na druhu, ¢im vytvaraja "vinu"
okolo skupiny. Kazdy hrac¢ pohyb opakuje a
odovzdava dalej, pricom nové pohyby mézu
byt pridané v neskorsich kolach.

2. Hlavna éinnost

Hrajte verziu s kartami a kockami. D-karty sa
pouzivaju kazdé kolo, ale v "tajomnom
rezime", ¢o znamena, Ze osoba, ktora ich
dostava, ich neukazuje svojim partnerom.

> Reflexia a debriefing
poéas

Ucastnici sa zamyslaju nad tym:

"Aké potreby by som chcel zdielat a ¢o mi
pomaha lepsie pochopit ostatnych?"







Kredity

Tuto hru vytvorili clenovia Asociacie La Villa, Trapiti, Madarskej Zonglérskej asociacie,
Drustva CIK a Lunenuove,
v spolupraci s CirKusKus.

Bol vyvinuty v rdmci projektu Erasmus+ "DiversAbility Circus" s ciefom podporovat
inkldziu a kreativitu prostrednictvom cirkusu a hry.

S vdakou dakujeme za podporu programu Erasmus+ Eurépskej Unie a vSetkych
partnerskych organizacii, ktoré tento projekt umoznili.
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S the European Union

Financované Eurdpskou Uniou. Vyjadrené nazory a stanoviska su vsak vylu¢ne nazormi
autora (autorov) a nemusia nevyhnutne odrazat stanoviska Eurdpskej Unie alebo
Eurdpskej agentury pre vzdelavanie a kulturu (EACEA). Ani Eurdpska Unia, ani EACEA za
ne nemdzu niest zodpovednost.




