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| DOPRAVNIi VYCHOVA V HISTORICKEM KONTEXTU

Dopravni vychova v Ceskych zemich ma dlouholetou tradici. Uz vroce 1935
spisovatel F. A. Elstner pfedved| v ramci ,Vystavy dopravni bezpecnosti tzv. hodinky
bezpec€nosti, kde byla poprvé pouzita terminologie ,dopravni vychova“. V Praze bylo
proskoleno patnact tisic déti ze tfinacti obecnych Skol, v ostatnich méstech potom
dvacet tisic. Pro venkov byly tyto ,hodinky“ vedle pfimych kurzd vysilany i rozhlasem
pro Skoly. Postupujici snahy Skolstvi o bezpecnost mladeze v dopravnim prostredi je
dobfe patrna i z ,Podrobnych u€ebnich osnov obecnych kol prazskych“ pro 1. az 5.
roCnik z roku 1934. V prvni a druhé tfidé byly prvky dopravni vychovy soustifedény
do obsahu prvouky, ve tfeti tfidé do vlastivédy, ve Ctvrté tfidé do obCanské nauky
a kresleni. Dopravni vychova byla v Ceské republice pIné zapracovana do osnov

vyuky napfi¢ véemi roéniky zakladniho $kolstvi.!

DalSim krokem, k navratu dopravni vychovy do vzdélavaciho procesu, byla vystavba
dopravnich hfist, ktera se datuje do 60. let 20. stoleti. Stala se prestizni zalezZitosti
obci a mést v tehdejsi CSSR. Myslenka vystavby zmenseného modelu dopravy byla
pfenesena ze zahrani€i. Na dopravnich hfistich byly détem puj€ovany dopravni
prostfedky — jizdni kola, event. i Slapaci autiCka. Dopravni hrfisté byla spiSe
volnoCasovou aktivitou, bez systematické metodiky vychovy a vyuky. Hfisté byla jen
ojedinélou zaleZitosti. Provoz zajistoval SVAZARM. Na vystavbé se vétSinou podileli
sami obc¢ané v tzv. ,Akcich Z% tj. svépomoci. V soucasnosti je provozovatelem
a garantem dopravni vychovy na vétsiné dopravnich hfist Centrum sluzeb pro silni¢ni

dopravu, resp. krajsti pracovnici BESIP.

Ani dopravni vychova déti pfedskolniho véku nebyla opomenuta. Pro nejmensi déti
vydal SUPRAPHON dopravni vychovu pro nejmensi déti. V audio nahravce hlavni
postava Hurvinek a Spejbl, podle scénare spisovatele FrantiSka Nepila, seznamuje
déti s nastrahami silniéniho provozu a vhodnou edukativni formou cili na malé

posluchace. Nahravka byla vyznamenana cenou UNICEF.

1.1 Zakladni Skolstvi
Dopravni vychova byla zaclenéna do ucebnich osnov zakladniho vzdélavani od

Skolniho roku 1969-1970. V oblasti metodiky dopravni vychovy se objevuje jméno

! Vyvoj dopravni vychovy, Iva Provalilova,
http://www.ped.muni.cz/z21/knihy/2009/32/32/texty/provalilova.pdf



Josef Votruba, ktery je autorem mnohych metodik dopravni vychovy na 1. stupni
zakladni Skoly, a také metodik pro vyuku a vycvik na détském dopravnim hFisti.
Dopravni vychova se stala nedilnou soucasti vyuky. Byla zafazena do prufezovych

témat v prvouce, vlastivédé i v dalSich pfedmétech na zakladni Skole.

Zpestienim pro déti byla soutéz ,Zlata zebra“. Zaci zakladni $koly se prostrednictvim
rozhlasového vysilani ucCastnili soutéze ,Zlata zebra“, ktera byla spoleCnym
projektem Ministerstva vnitra a Ministerstva dopravy — BESIP. Byli tak nenasilné a
zabavnou formou vtazeni do dopravni vychovy. Soutéz se opakovala jednou za dva
roky v prdb&hu dvou az tfi mésicd, vzdy ve Il. pololeti $kolniho roku. Zaci I. stupné
zakladni Skoly se seznamovali se zaklady bezpecného chovani v dopravnim
prostfedi. Odpovidali na otazky, které méli v pracovnich seSitech vydavanych BESIP.
Vyuka v ostatnich pfedmétech nebyla nikterak narusena, nebot’ vysilani probihalo
na zacatku vyucovani v délce do 10 minut. Ve vysilani byla pouzita nejen edukace
verbalni, ale také prace s pracovnimi seSity, kde byly vyplhovany ukoly, které byly
béhem vysilani zadany. Do vzdélavaciho procesu byli zapojeni i rodi€e déti formou
pomoci s feSenim domacich ukolu. Na zavér vysilani ,Zlaté zebry“ byla spravnost
odpovédi vyhodnocena pedagogem. Chyby v odpovédich déti byly pedagogem
rozebrany a byla vysvétlena spravna odpovéd. Na mnoha Skolach byla ,Zlata zebra“
vyhodnocena a nejlepSim feSitelim byly pfedany drobné darky. Soucasti vyuky celku

LZlata zebra“ byla také beseda s pfislusnikem policie.

Dopravni vychové byla zvlasté vénovana pozornost v mésici dubnu — Mésici
bezpec€nosti silniéniho provozu. V ramci Mésice bezpecnosti byla kazdorocné
vyhlasovana soutéZ s namétem z dopravni problematiky — Dé&ti, pozor &ervena. ZAci
vytvarnou formou zpracovavali tématiku z oblasti bezpec€nosti silni€niho provozu.
Soutéz byla vyhodnocovana na nékolika stupnich: ve Skolnim, méstském, krajském
az po celostatni finale. Tato soutéz byla nejen oblibena u malych vytvarnikd, ale
stala se také prestizni pro vytvarné pedagogy. Hodnoceni se ucastnili nejen
pedagogové, ale také zastupci policie a vytvarnici. SoutéZz byla rozdélena do tfi
kategorii: predskolni vék, mladSi Skolni vék a starSi zaci. Vitézové jednotlivych
kategorii byli odménéni drobnymi darky.

V roce 2004 vstoupil v platnost Ramcovy vzdélavaci plan (dale jen RVP), kde
se dopravni vychova stala tématem, explicitné jmenovanych v RVP, neobjevuje. Byla



zahrnuta pod vzdélavaci oblast Clovék a jeho svét. Ziskané znalosti a dovednosti
jsou formulovany ve formé klicovych kompetenci, které jsou od Zaka — absolventa
zakladniho vzdélani, poZzadovany. Bylo jen na aktivité dané Skoly, zda si i dopravni
vychovu zapracovala do svych $kolnich vzdélavacich pland, které jsou individualni

aplikaci RVP zamérfenou pfimo na danou skolu.

V soucasnosti se dopravni vychova, jako soucast povinné vyuky, vraci do Skolnich
vzdélavacich pland, tak jak uklada viada Ceské republiky usnesenim ze dne
10. srpna 2011 €. 599 v Narodni strategii bezpecnosti silnicniho provozu. V opatfeni
U1: Preventivni pGsobeni na vSechny ugastniky provozu na pozemnich
komunikacich vychovnymi a vzdélavacimi aktivitami vlada uklada zafazeni dopravni

vychovy v ramci revizi vzdélavacich pland. Je rozdéleno do téchto aktivit:
Ugastnik

Zajisténi informovanosti Skol, metodické rozpracovani problematiky dopravni

vychovy (v rdmci pracovni skupiny MSMT).
Aktivita

U1.1 Konkretizace a upfesnéni jednotlivych vystupt z oblasti dopravni
vychovy a ochrany clovéka za mimoradnych udalosti v ramci revizi ramcovych

vzdélavacich program.
Aktivita

U1.4 Rozpracovani problematiky dopravni vychovy do jednotlivych roénik

v

ZS.

Ministerstvo Skolstvi, mladeze a télovychovy zpracovalo spole¢né s Ministerstvem
dopravy podklady pro vyuku dopravni vychovy na $kolach. Material nabizi
pedagogim soubor zakladnich pojmu z oblasti dopravni vychovy, navrh na rozlozeni
uCiva do jednotlivych ro€nikG zakladni Skoly, v&etné odekavanych vystupu,
doporuCené metody a formy prace, literaturu, pomUcky, nastin zaclenéni
problematiky ve stavajicim Ramcovém vzdélavacim programu pro zakladni
vzdélavani. Vzhledem k tomu, Ze dopravni vychova je za¢lenéna do povinné Casti

vyuky od Skolniho roku 2013/2014, je tento material bran jako podklad pro



zpracovani Skolnich vzdélavacich plant pro pfisti vzdélavaci obdobi. Revidovany
RVP je platny od Skolniho roku 2013/2014.

Ministerstvo Skolstvi, mladeze a télovychovy spole¢né s Ministerstvem dopravy —

oddélenim BESIP pfipravilo pro pedagogy obsahly metodicky material:

« Podklady pro vyuku Dopravni vychovy na zakladnich Skolach

e Priloha 1 - Zakladni pojmy, kliCova slova a spojeni

« Pf¥iloha 2 - Vybér metod a forem prace

o Pfiloha 3 - Doporuc¢ena literatura, pomucky, odkazy

o Pfiloha 4 - Legislativa

o Pfiloha 5 - Zac€lenéni dopravni vychovy v souCasném Ramcovém vzdélavacim
programu pro zakladni vzdélavani

« Pf¥iloha 6 - Navrh testovych otazek pro jednotlivé ro¢niky

Dopravni vychova je v materialech Ministerstva dopravy a Ministerstva Skolstvi,
mladeze a télovychovy rozpracovana, v€etné navrhu metod, jaké techniky pouzivat.
Objevuje se zde i metoda aktivniho proziti hrou vroli - vyuziti forem zaZitkové

pedagogiky.
Pro¢ dopravni vychova

Problematiku dopravni nehodovosti a nasledkd plynoucich z dopravnich nehod
v Ceské republice se stale nedafi Fesit v souladu s evropskym kontextem, tzn. snizit
pocCet dopravnich nehod. Pfi pfijeti politiky dopravni bezpec€nosti Evropské unie
v roce 2004 se Ceska republika zavazala snizit poget dopravnich nehod z roku 2002
na polovinu do roku 2010. Ceské republice se tento ambiciézni cil nepodafilo
dosahnout. Dokonce jsme, v porovnani se zemémi EU, klesli na 18. misto v poctu

usmrcenych na milion obyvatel.

V roce 2014, tj. v roce zpracovani metodiky, bylo v obdobi od ledna do konce Cervna
usmrceno 8 déti a 74 déti do 15 let bylo tézce zranéno. | proto musi mit dopravni
vychova stale vySSi prioritu. Je zapotfebi nejen edukace, ale také prevence. Pro déti
je nutnosti pfiblizovat problematiku dopravni vychovy stale atraktivnéjSimi metodami,
aby se musely nad problematikou zamyslet a vyvozovat si zavéry pro chovani

v dopravnim prostfedi.


http://www.ibesip.cz/zdroj.aspx?typ=4&Id=4492&sh=1947362327

1.2 eduLARP a vzdélavaci proces

Hry vroli — tzv. LARPové hry (LARP — Live Action Role Playing) v edukacnim
procesu eduLARPyY maiji pro vzdélavaci proces velky pfinos. Umozfuji détem hrou
v roli si prozit situace, které by v jiném nez hernim prostfedi nebylo mozno realizovat
bez rizika urazu. Navic jsou pro zaky velmi atraktivnhi metodou, jak se vzdélavat.
V praci, kterou pfedkladame Siroké pedagogické verejnosti, je jedna forma zazitkové

pedagogiky - eduLARP popsana, v€etné podrobného scénare.

LARP je hra, ve které si hraci prostfednictvim hry v roli mohou vyzkouSet

to, s €im by se v realném Zivoté asi nesetkali.

LARP muzeme chapat jako divadelni dramatickou hru, kde hraci pfijimaji roli,
vytvareji konfliktni situace a jejich feSenim se posouvaji dale v pfibéhu. Tato forma
,vyuky“ dava hracum prostor naucit se reagovat na situace, které jsou mimo hru
nevhodné nebo nebezpecné. SpiSe, nez pouhé vzdélavani orientované na podani
informaci se eduLARP zaméfuje na ziskavani dovednosti a upevnovani postoja.
Proto se jevi jako velmi cenna forma vyuky, respektive jako vhodné doplnéni klasické
frontalni vyuky. Nespornou vyhodou, zarovefi uskalim dobfe pfipraveného
eduLARPu, je vysoka zangazovanost ucastnik( hry, ktera vSak nabizi také prostor
pro vzajemnou podporu a rozvoj zejména vnitfni motivace, ktera ma v celém procesu
vzdélavani nezastupitelnou ulohu. Pozitivné motivovany Z2Zak pfijima informace

mnohem lépe, nez nemotivovany.

Kromé toho, Ze eduLARP jako hra vybizi k u€eni se ur€itym dovednostem, pro rozvoj
osobnosti je dulezita také faze po ukon&eni hry. Reflexe a zpétna vazba vedena
moderatorem celého eduLARPu ma dulezitou funkci, slouzi zejména k ,odstfihnuti
se“ od hry. Umoznuje podpofit rozmanitost pohledd na danou problematiku, vysvétlit
motivy jednani jednotlivych postav a tim rozebrat problém z rliznych uhld. Podpora
bezpecného prostiedi hry, kdy je tfeba zdlraznit, Ze hra¢ nejedna za sebe, ale za
postavu, kterou ztvariiuje. Je dllezitym prvkem, na jehoz zakladé se mohou rozvijet
klicové psychosocialni dovednosti, komunikace a také v neposledni fadé
i erudovanost v urCitém tématu, na které se eduLARP zaméfuje (napf. témata

z oblasti dopravni vychovy, vychovy ke zdravi apod.).

V Ceské republice se tzv. ,eduLARPY* zatim pfili§ do vyuky nedostaly, na rozdil od

statl severni Evropy — pfedevsim Danska, Norska a Svédska. Edukaéni LARP je
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zafazen jako vzdélavaci metoda ve stfedni Skole Jsterskov, Efterskole v Hobro,
(Norsko). Vzdélavaji se zde studenti ve véku od 14 — 18 let. Edukacni LARP
(eduLARP) je specificka vzdélavaci metoda, ktera pouziva rolové hry s presné
vymezenym pedagogickym cilem. Prozitkem hry je tak usnadnén samotny proces
uceni a aktivni zapojeni uc€astnik( her hraje dulezitou roli v procesu uceni. A uceni
prozitkem je, jak jiz bylo feCeno, jednou z nejefektivnéjSich metod uceni. Poznatky
zustavaji v dlouhodobé paméti. Proto je predpokladem, Ze i edukacni LARP,
zaméfeny na dopravni vychovu, pfinese s sebou vzdélavaci cil — ziskani kompetenci
odpovédného ucastnika provozu ve vSech jeho rolich, ktery se bude umét spravné a

bezpecné rozhodnout.

» LARP patfi do skupiny zazitkové pedagogiky a jako ta ma vysSi dopad na
ziskani a uchovani si védomosti a dovednosti.

»  Vyuziti vyuky dopravni vychovy eduLARPem pfinasi i komplexni pohled na
dopravu jako celek.

» eduLARP je hra, ve které si hracdi prostfednictvim role ve hfe mohou
vyzkouS$et to, s ¢im by se v zZivoté nemohli (nechtéli) setkat, napf. zranéni pfi
dopravni nehodé.

» LARP vedukacni podobé, tzv. eduLARPu, ma jasné dany pribéh. Kazdy
z hracu hraje svaoiji roli.

» Prostfednictvim ,hry v postavé® jedinec proziva a zaroven se uci to, co jesté
nezna a nové poznatky se ucCi aplikovat i na ostatni hrate. Tak se hraci
vlastné uci jeden od druhého.

* eduLARP neni o tom, kdo zvitézi, ale o tom, jak se hraci se svoji roli ztotozni,
jak ji vérné zahraji.

= eduLARP podporuje tvaréi mysleni, aktivitu, schopnost pfizplsobit se hie ve
skupiné&, rozhodovaci proces a logické mysleni.

* eduLARP uéi odpovédnosti za svoje chovani.

Je zapotfebi také zdUraznit pouziti modernich vzdélavacich forem. S zaky nelze
pracovat jen klasickymi a osvédCenymi metodami vyuky, ale v souladu s pozadavky
na kvalitu osvojeni si znalosti a dovednosti, je zapotfebi zkousSet i nové formy prace,

které pfinesou vysSi efekt do procesu vzdélavani.
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Dopravni vychova neni jen podavani informaci o dopravnich znackach, nacviku jizdy
na kole, pfechazeni po pfechodu, atd., ale je to proces, kdy je nezbytnosti naudit
ucastnika provozu na pozemnich komunikacich feSit mnoho komplexnich podnéti
pfichazejicich z dopravniho prostfedi. A musi je vyfeSit spravné, jinak by se mohl stat
pri€inou dopravni nehody. A vyuka, resp. hrou v roli si mohou zZaci osvojit dovednosti,
které jsou dulezité pro rozhodovaci proces. Souhrnné muizeme fici, Ze eduLARP

umoznuje:

e Rozvoj schopnosti, zejména socialnich a komunikacnich dovednosti. Diky
tomu, Ze eduLARP je hra, nuti zaky k neustalé verbalni a nonverbalni
komunikaci mezi hraci. Rozviji se schopnost empatie a emocni inteligence.

e Podporuje nacvik reakce na neCekané situace. Béhem eduLARPu jsou
vymodelovany rizné situace, kde se ma zak prosadit, podle pfedem daného
sceénare, pfipadné se si vytvorit vliastni reakci ve hre.

e Umoznuje navazani novych nebo hlubsich vztaha v tfidni skupiné.

e Zapojuje do hry i Zaky, ktefi stoji mimo tfidni kolektiv (vytvofeni a budovani si
postaveni v kolektivu).

e Rozviji kreativitu a predstavivost a fantazii, pomoci hrani pfibéhu jednotlivych
postav.

e eduLARP jako hra vybizi k u€eni se novym dovednostem a ziskavani novych
znalosti, pfipadné si uvédomit vzajemné vazby jednotlivych znalosti a

spojovat je v celek.
Zpétna vazba

Soucasti herniho scénafe je i faze zpétné vazby ihned po ukon&eni hry. Jejim
ucelem je nejen fakticky konec hry v roli, ale umozfiuje hra¢im reflektovat hru ze
vS8ech pohledu hernich roli. Soucasti faze ukonceni je také pfilezitosti k rozvoiji
verbalnich dovednosti zaku, obohaceni si slovniku a seznameni se pojmy v oblasti
dopravy. Ale také umét vystoupit pfed spoluzaky a obhajit si vlastni nazor na hru a
problematiku, ktera se ve hfe hrala. Samoziejmé s pfihlédnutim k vékovym

zvlastnostem herni skupiny.

11



Hra vroli je jednou z moznosti, jak zakim pfibliZit tvorbu hodnotového ZebfiCku
prozitim si situaci ve hfe, se kterymi by se mohli setkat. Ve skuteCném Zzivoté by

mohly mit i negativni dopad na zdravi a Zivot Zaku.
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I SCENARE HER

V nasledujicich kapitolach jsou scénare jednotlivych eduLARPU. Kazdy eduLARP je
mala divadelni hra. Je zde podrobné popsan scénar jednotlivych her, herecké role,
rekvizity a popis prostfedi, kde se hra kona. Nedilnou soucasti jednotlivych scénari
je i edukace pred hrou, tzn. v pribéhu Skolniho roku, tak aby bylo ve hfe na co
navazat a rozvijet, prohlubovat a upevnovat znalosti a védomosti Zakl zakladni
Skoly. Kazda hra ma i kontext s Ramcovym vzdélavacim planem a hry jsou

zaméteny na dil&i vystupy pozadované v jednotlivych roénicich ZS.

Kazda hra je svébytnou jednotkou, ktera ma znaky klasické divadelni hry. Hry pro
druhy stupen zakladni Skoly maji v nadneseném slova smyslu nékteré znaky bliZici
se dramatu — expozice, kolize, krize, peripetie a katastrofa. Hry pro prvni stupen
zakladni Skoly maji scénare blizici se klasické Cinohfe. Prostfedi, kde se hry hraji,
jsou bud v realném svété, anebo se pokouSeji o lehkou nadsazku instalaci hry a
hernimi rolemi do svéta pohadek a kouzel. | tak se chtéji pfiblizit svétu détské

fantazie.

Podpora a rozvoj predstavivosti hraje v eduLARPu velkou dlohu. Z&ci si v prostiedi,
které je jim znamé, vytvofi atmosféru zcela néceho jiného a tak budou moci prozivat
herni situace, které maiji za cil osvojit si znalosti a dovednosti dulezité pro bézny

zivot.

Kdo z nas se mohl pohybovat napf. v prostfedi pfistavu v San Francisku? Asi
malokdo. Ale déti se do tohoto prostfedi prostfednictvi hry dostanou a mohou zde

prozit spoustu zajimavych dobrodruzstvi.

Na hry se chce podivat détskyma ocima. Jsou jednoduché svym scénafem, ale maji
dopad (alespon tvarci scénarl v to pevné véfi) na chovani v provozu na pozemnich
komunikacich. V kazdé hife se objevi prvek, ktery ma podporovat a upevriovat

znalosti potfebné v kazdodennim Zivoté.

Pokud se podafi détem prostfednictvim eduLARPu pfiblizit nebezpedi, které je
s pohybem na silnicich spojeno a zabranit nejméné jednomu ditéti se zranit pfi

pohybu na silnici, budou autofi scénaru spokojeni. A cil projektu naplnén.
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JAK SI HRAJE
VENDULKA A DAVIDEK
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1.1 ROCNIK: PRVNI

Téma: Kde si hrat (mista vhodna a nevhodna ke hfe)
Diléi vystupy RVP (SVP):
Z&k rozli$uje a vyuZiva bezpeéné a nebezpecna mista pro hru.
Z&k nevyuziva pro hrani silnici & chodnik.
Namét eduLARPu:

Jak si hraje Vendulka a Davidek

LARP na téma ,Kde si hrat* je postaven na pfibézich détskych hrdind Vendulky
a Davidka. Hlavni hrdinové se béhem svych her dostavaji do nebezpecnych situaci
(mi€ spadne pfi hfe na silnici, vybihaji mezi zaparkovanymi vozidly, sedi na zabradli
u silnice, chodi po obrubnicich chodnikl, honi se na chodniku i na silnici, atd.).
Hlavni hrdinové pfibéhu jsou vzdy zastaveni vedoucim hry — pedagogem predtim,
nez udélaji klicové rozhodnuti (vb&hnout si pro mi¢, nebo pockat na chodniku). Z&ci
jsou v roli dospélych — ,radci“ Vendulky a Davidka a kli¢ové rozhodnuti délaji vzdy
za né (formou hry v roli — dospélych, rozumnych a poucenych). Pedagog - animator

sleduje, zda se ,radci“ rozhodli spravné.

Ve druhé casti hry se zaci stanou sami hlavnimi hrdiny pfibéhu o nebezpecnych
mistech pro hru, ktery si sami vymysli a zahraji. Formou prozitku postav ve hie by si

méli uvédomovat pfipadné dasledky Spatného rozhodnuti.
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POPIS OBSAHU HRY

Hra na téma ,Kde si hrat” je postaven na pfibéhu détskych hrdind Vendulky
a Davidka. Je velmi jednoducha déjem, ale muze détem napomoci ke spravnému

chovani v dopravnim prostredi, i kdyz hra je jen ve virtualnim svété dopravy.

Hlavni hrdinové se béhem svych her dostavaji do nebezpelnych situaci (pfi hfe
spadne mi¢ na silnici, vybihaji mezi zaparkovanymi vozidly, sedi na zabradli
u silnice, chodi po obrubnicich chodnikl, honi se na chodniku i na silnici, atd.).
Vendulka a Davidek davaji détem vyzvy, jak feSit nebezpecné dopravni situace,

se kterymi se mohou setkat.

Rozviji se kreativita déti a také se ziskavaji nové navyky a dovednosti v feSeni

a pfedchazeni nebezpecnym situacim.
DOBA HRY

Hra trva cca 2 — 2,5 vyu€ovaci hodiny, v€etné ukonu pfed hrou, tj. vysvétleni roli,

pripravy pomucek, prostoru pro hru, atd.
Po prvni €asti hry se hra¢i mohou najist a napit (mimo prostor télocvicny).

Hru je vhodné hrat ve druhé poloviné Skolniho roku, kdy uz zaci maji ziskané

zakladni védomosti a dovednosti uréené pro zaky 1. roCniku.
HERNi PROSTOR

Hra se odehrava v misté, které je vymezeno pro pohyb osob — ,chodnik® a pfilehlé
,Silnice®, ktera je ur€ena pro pohyb vozidel. Ma simulovat bézny dopravni prostor,
kde se déti pohybuji. NejvhodnéjSim prostorem pro realizaci hry je télocviéna nebo
hristé, kde je z dlvodu bezpecnosti hracli omezeny pfimy kontakt hracd s volnym

vefejnym prostorem.

Vhodnym mistem je také détské dopravni hfisté, které je vybaveno veSkerym

mobiliafem, vhodnym pro nacvik spravného chovani déti.

Hra je vhodnym doplikem aktivit na Skolach v pfirodé a dalSich mimoskolnich

aktivitach déti a pedagogu.
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BEZPECNOSTNi POKYNY:

Pokud se na realné hraci ploSe nachazeji i mista, ktera nejsou vhodna pro hru,
mohou zapfi€init zranéni nebo pad. Pedagog (animator) musi upozornit déti
na mozné nebezpe€i a maximalné se snazit o eliminaci zranéni (napf. na hfisti

tribuny, schodisté, atd.).
HERNi PROSTOR
Pro hru je prostor vymezeny ,chodnikem® a ,silnici”.

Ve vymezeném hernim prostoru se naznaCi barevnymi paskami, lavickami nebo

jen vyhrazenim prostoru podle barevného rozvrzeni télocvi¢ny (,lajnovani“ na micové
hry):

e Chodniky,

e pfechody pro chodce,

e silnice,

o misto, kde konci chodnik a musi se jit po silnici,

e zabradli u Skoly.
EXPOZICE HRY

Nejen pro hru je nezbytné hovofit o bezpeéném chovani v dopravé, objashovani
pravidel bezpetného pohybu na pozemnich komunikacich a jejich pfisluSenstvi
pribézné po cely Skolni rok. Vyuzivat kazdé pfilezitosti ke zdlaraznéni bezpedi
chodcu, nejen pfi dodrzovani zakladnich pravidel bezpe&ného pohybu, ale jizdy
na kole, kolobézce a dalSich rolich ucastniki provozu na pozemnich komunikacich.

Dopravni vychova je celoZivotni zalezitost.
Ucitel poklada otazky:

e Vyjmenujte mista, kde si mizete bezpe¢né hrat. (hfisté, zahrada, télocvicna,
park, apod.)
e Ktera mista jsou pro hru nebezpecna a pro¢? (silnice, chodnik, mista

v blizkosti silnice, ktera nejsou oplocena)
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Pro¢ si nemuzeme hrat na silnici? (silnice je ur€ena pro pohyb automobild, kol,
nakladnich vozidel — Zzaci mohou vyjmenovat rizné dopravni prostfedky —
rozvoj slovni zasoby).

Kde si na silnici muzeme hrat a pro¢? (obytna zéna. Zde musi auta davat
pozor na chodce a hrajici si déti. Musi zde jezdit velmi pomalu. Toto misto je
oznaceno dopravni znackou — ukazat détem).

Jak pozname misto, kde si déti mohou hrat na silnici? (oznaCeno dopravni
znaCkou obytna zoéna, kde je nakreslené dité s mic¢em, lyze, dim, chodec,
osobni automobil. Auta tady nesmi stat. Mohou stat jen na vyhrazenych
mistech.)

Jak se musi chovat fidi€i vozidel v téchto mistech? (musi jet velmi pomalu a
nesmi zde stat s autem).

Jaké nebezpedi hrozi vSdem, ktefi se pohybuji nebezpecné blizko jedoucich
ale i zaparkovanych vozidel? (auto je mlze srazit, fidi€ nemusi chodce vidét,
zvlasté malé dité = nebezpeci urazu).

Na co si musime davat pozor pfi chizi a pfi hfe na chodniku v mistech, kde
je to dovoleno — v obytné z6né? (na ostatni chodce, na projizdéjici vozidla,
v obytné z6né jezdi déti na kole, lidé zde chodi na prochazku se psy, apod.)
MuzZeme si na chodniku hrat? (ne, kromé obytné zény).

Jaké c&innosti na chodniku muzeme délat? (povolena je chuze, jizda na
kolobézce, maminka zde veze koCarek, mize se zde tladit vozik s nakupem,
atd.).

PRO UCITELE

Seznameni se sobsahem hry a hernimi mechanizmy je realizovano v prvni

vyuCovaci hodiné. Je zde zahrnuto i pfedvedeni, jak hru hrat. Pfedvadi animator hry

(pedagog) s Vendulkou a Davidkem. Ostatni Zaci pouze sleduji vyklad animatora hry,

ktery specifikuje na nazornych pfikladech spravné ale i nevhodné chovani Vendulky

a Davidka. Tato ¢ast je urCena na 45 minut. Nasleduje prestavka na svacinu.

Po pfestavce je zapotiebi zopakovat herni mechanizmy, resp. ovéfit si, zda si Zaci

pamatuji a rozumi pravidlim hry. A hra mize se zacit hrat.
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VYSVETLENI PRAVIDEL

Vendulka a Davidek predstavuji déti, které si hraji venku bez dozoru. Hraji
si na nevhodnych mistech, nechovaji se pfi hfe spravné. Hraji si tak, Ze jejich
chovani je na hrané bezpecného chovani. Hraji si na chodniku anebo v blizkosti
silnice. Hlavni hrdinové pfibéhu jsou pfi hrani si pferuseni animatorem hry —
pedagogem predtim, nez udélaji klicovy pohyb, ktery je muze stat Zivot nebo ohrozit
jejich zdravi. Déti zastavi v okamziku, nez napf. vbéhnou pro mi¢ na silnici nebo

vybéhnou mezi vozidly za kamarady, nez spadnou do silnice ze zabradli, atd.

Déti délaji herni kulisu nebezpeCnym hram C¢i situacim, které vytvari hlavni
predstavitelé Vendulka a Davidek. Nestoji opodal, mimo hru, hraji spoluzaky
Vendulky a Davidka. A také se aktivné zapojuji do hry formou feSeni nebezpecnych
situaci. Davaji kamaradum radu, jak se chovat v okamziku, kdy animator -
(pedagogicky dozor) hru zastavi. Hra je zastavena vzdy v nebezpecné situaci, ktera
muze skondit zranénim, ohroZzenim nebo omezenim ostatnich ucastnikd silni¢niho
provozu. Animator (pedagogicky pracovnik) zastavuje hru na hlasovy pokyn nebo na
pisknuti — doporuCena varianta - déti pokyn uslySi. Hra na pokyn animatora
pokraCuje feSenim, které déti vymyslely pro bezpecné vyreSeni situace. Vendulka
a Davidek situaci dohraji podle napovédy déti. Pokud je vice feSeni, Vendulka a

Davidek dohraji podle doporuceni déti i vice variant feSeni.

Po dokonc&eni herni scénky animator hry (pedagog) vyhodnoti, zda byla napovéda ze
strany déti spravna ¢i nikoliv a pfipadné nabidne nejlepSi variantu. Animator
(pedagog) musi rozhodnout a vyhodnotit jaké feSeni je nejlepsi a zduvodnit hraclm
proc.

Ve druhé ¢asti hry se vSichni Zaci stanou hlavnimi hrdiny pfibéhu o nebezpeclnych
mistech pro hrani ve skupiné, napf. na détském sportovnim hfisti, nebo na prostoru
udomu, pfed Skolou, apod. SpoleCné si vymysli kratky pfibéh, ktery bude
0 nebezpecnych situacich v dopravnim prostfedi a pokusi se jej zahrat. Po sehrani
a dokoncCeni kazdé kratké scénky je animator zastavi a vysvétli, jaké je spravné
chovani. A to, i kdyz scénka byla spravné feSena. Do téchto kratkych scének mohou
byt zapojeni vSichni Zaci, nebo jen Cast, ktera aktivné hraje, ostatni je pozoruji
a hodnoti, kde bylo chybné chovani. Spole¢né s animatorem hry navrhuji mozné
spravneé feseni, jak pfedejit nebezpeénym situacim.
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Uloha animatora (pedagoga) je velmi dllezita. Vede déti k uvédoméni si dusledk
Spatného rozhodnuti. V této Casti hry déti sleduji, zda jejich chovani je spravné Ci ne.
Identifikuji, kdo se v daném okamziku choval Spatné a co mohlo z jeho $patného
rozhodnuti vzniknout za nehodu — krizovou situaci. UCi se nejen ze svych chyb

ale i z chyb ostatnich déti.

Pokusi se také slovné vystihnout a popsat, co by asi délal fidi¢, pokud by se dostal
do situace, kterou hrali. Zkusi si predstavit a popsat reakci vlastnich rodica,
jak by se zachovali. Déti mohou vychazet i zvlastni zkuSenosti jako cestujici
ve vozidle, které se dostalo do situace, kde chodec (dité) vbéhl do jizdni drahy

vozidla, nebo vidéli, jak si déti hraji na silnici, jezdi na kole, kolobézZce, atd.
Hra je vhodna jako Skolni i volno€asova aktivita, napf. pro Skolni druZziny.

Principy, na kterych je hra zalozena, je vedeni déti k pomoci ostatnim a touha hledat

AT 4

VYBER ROLI

Hlavni hrdinové:
Vendulka,
a Davidek,
tym radcu.

Vedouci hry (nejlépe ucitel — animator hry) vybere pfedstavitele hlavnich roli. Mély
by to byt déti, které pochopi ulohu ve hfe a jsou ochotné dodrZovat pravidla hry
a zvladnout zahrat nebo i vymyslet nebezpelnou situaci. Pro tuto hru je mozné
vybrat do roli Davidka a Vendulky i Zaky vysSiho roCniku, ktefi budou jiz umét zahrat

rizikovou situaci. Ale zalezi na Sikovnosti déti ve tfidé.
Vedouci hry seznami hrace s ulohou hraci v roli Vendulky a Davidka.

Ostatni déti - hraci budou v rolich ,poucenych dohlizitell - radct“ nad bezpenym
chovanim Davidka a Vendulky, spolu s animatorem - pedagogickym dozorem.

20



NACVIK POHYBU

Jizda na in linech stfidavé - vysunuji nohy stfidavé do stranvlevo a vpravo =

naznaceni pohybu na koleCkovych bruslich.

Jizda na kolobézce - naznacuji pohyb jizdy na kolobézZce — odraZeji se jednou nohou

a druhou sunou po podlaze.
Tyto pohyby je vhodné nacvicit jiz pfed hrou v ramci télesné vychovy.
REKVIZITY

Mi¢ (mohou byt i dva nebo tfi),

aktovka,

Svihadlo,

pomalované krabice = auta,

motouz nebo barevné pasky na vytyCeni mista pro bezpecnou hru - hFisté.

hrazda podlozena Zinénkou, zavéSena ve vysce cca 40 - 50 cm = zabradli
u Skoly (pokud se hra bude hrat v télocviéné), mimo télocvicnu maze zabradli

pfedstavovat napf. nataZzeny provaz,
lavicky.

Dalsi pomucky jsou doporu€ené: lepici pasky na vyznaceni pfechodu pro chodce,
nebo obrubniku chodniku u silnice (napf. kobercova paska, apod.). Tyto prvky Ize

nahradit virtualnim vytyCenim herniho prostoru pomoci lajnovani v télocvicné.
HRA

Déti si zaCnou spontanné hrat ve vymezeném prostoru, pfedstavujici hfisté nebo jiné
misto pro bezpecnou hru déti. Hraji si s miCem, honi se, jezdi na ,koleCkovych
bruslich® (naznacuji pohyb na kole¢kovych bruslich — nohy stfidavé vysunuji do
stran — levou a pravou nohou), jezdi na ,kolobézce“ (naznacluji pohyb jizdy na
kolobézce — odrazeji se jednou nohou a druhou sunou po podlaze). Skacou pres
Svihadlo, apod. Jejich ukolem je nejen si hrat, ale i sledovat chovani Vendulky a

Davidka, ktefi si s nimi hraji. Po chvili, kdy se hrani déti rozbéhne (cca za 5 minut po
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zahajeni), udéli pedagog pokyn smluvenym znamenim hlavnim hra¢im Vendulce a
Davidkovi, k chovani, které neni zrovna bezpecné. Hlavni pfedstavitelé zacnou hrat
,V roli“. Rozehraji nebezpecnou situaci. Budou se pohybovat mimo vymezeny herni

prostor, kde je pro hru nebezpecno.

SCENAR |

Vendulka a Davidek si hraji s miCem. Davidek mi¢ nechyti a spadne na zem. Kutali
se smérem K silnici. Vendulka se rozb&hne na silnici, kam se mezitim mi¢ dokutalel.
Priklady mozného reSeni

Vendulka a Davidek si prestanou hrat. Cekaji u krajnice silnice, nez nepojede zadné
auto a pak se opatrné vydaji pro mi¢. Béhem cesty silnici se musi rozhlizet na obé

strany jako u pfechazeni vozovky.
Nebo:

PoZadaji starSiho spoluzaka, ktery je pfece jen zku$enéjSi a umi se na silnici

pohybovat bezpe&néii, aby jim podal mi&. Zarover se u&i poprosit PODEKOVAT.
Nebo:

Pockaiji, az jim nékdo ze starSich spoluzakld nebo dospélych poda mi¢ zpét. Je tam

spousta spoluzaku z devaté tridy.

SCENAR ||

Skonc€ila Skola. Davidek vybihd ze $koly, shodil aktovku na zem a seda
si na ,zabradli“ - lavicka. Chce tady pockat na kamaradku Vendulku. Komiha
nohama. V tom neudrzi rovhovahu a skoro pada do silnice. Na zem sice nespadne,

ale musi do silnice alespon vstoupit, protoZze jen tak udrzi rovnovahu a do silnice

nespadne. A kolem projizdi auto.
Priklad mozného fesSeni

Davidek vybéhne ze Skoly ven, shazuje si aktovku, polozi ji na zem, opfe

se o0 zabradli a ¢eka na Vendulku.

Nebo:
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Davidek pocka na Vendulku u vchodu do Skoly.
Uloha animatora

Déti hlidaji svoje kamarady Vendulku a Davidka pfi hie. Sleduji, jak se chovaji a
pomahaji radou jak se zachovat, aby se jim nic nestalo, resp. jak danou kritickou
situaci vyreSit, aby byla bezpecna nejen pro Vendulku a Davidka, ale také pro
ostatni, ktefi se v dopravnim prostoru pohybuji. BEhem hry je nutné obhajit a umét
vysvétlit, pro€ se maji chovat tak, jak jim kamaradi radi. Navzajem se tak uci a

hodnoti si nejlepsi feSeni situace.

Béhem hrani scének animator (pedagog) sleduje, zda nékdo ze spoluhraca sleduije,

jak se hlavni postavy chovaji.

Pokud si déti nevSimaji, jak se Vendulka a Davidek chovaji, animator hry musi
zasahnout a dat hraCum védét, Ze se hraje hra a musi sledovat co se déje kolem

nich — viz pravidla hry.
Ukon¢eni hry

Hra je ukonfena na pokyn animatora (pedagoga) — vedouciho hry. Musi umét
odhadnout, kdy hra déti — ,radce” jesté bavi, hru sleduji a umi radit spravné. Celkova
délka jedné hry by neméla pfesahnout dobu jedné vyuc€ovaci hodiny. Doporucena

doba jedné hry je 20 — 30 minut. Je zde zohlednéno udrzeni pozornosti déti.

Zaci prvniho roéniku nemaiji jesté tolik zkudenosti z chovani v dopravnim prostfedi,

aby byli schopni vymyslet nekoneéné mnozstvi pfikladi nevhodného chovani.
ZAVER HRY A WORKSHOP
Shrnuti chybného chovani — animator - pedagog.
Otazky pro déti:
Co za chyby udélala Vendulka a Honzik?
Co by se mohlo stat, pokud by nebylo dobré rady skupiny radcu?
Jak se chovat v roli chodce.
Jaké chyby délaji nejCastéji chodci, zvlasté malé déti.
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Jaké chyby délaji ,dospélaci“ — podle pozorovani déti z vychazek s rodici nebo

se Skolou.
Ceho si nejéasté&ji vdimate na chovani ostatnich chodct?
Jak a kde by se vam dobfie a bezpeéné chodilo?
Co byste chtéli zménit v okoli Skoly nebo bydlisté?
Kde se nejlépe a nejbezpelnéji citite, kdyz si hrajete?
PROJEKT ,,BEZPECNA CESTA DO SKOLY*“

Tato hra vytvafi podminky pro navaznost na projekt Bezpecna cesta do Skoly. Na
vychazkach v okoli Skoly hledat nebezpeCna mista, identifikovat je, popsat a
s pomoci dospélych se je pokusit eliminovat (nezbytna je komunikace s pfislusnymi

GFady).

Do hry mlze aktivné vstoupit i vedeni Skoly a v dalSi fazi vyvolat diskuzi na Skolnich

webovych strankach, kde budou déti hlasovat o mistech, kde se neciti bezpecné.
Podklady pro informaci o projektu Bezpecna cesta do Skoly jsou dostupné:

http://www.nadacepartnerstvi.cz/Nase-sluzby/Setrna-doprava/Bezpecne-cesty-do-

skoly
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CESTA BAJNOU
KRAJINOU
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1.2 Roénik: Druhy
Téma: Ja - chodec
Dil¢i vystupy RVP (SVP):

e 74k spravné pouziva pravidla chovani na stezkéch pro chodce.

o Z&k zné a respektuje vztahy mezi Gdastniky na stezkéch.

e Z&k bezpecné prechézi silnici bez prechodu, po pfechodu i po pfechodu se
svételnymi signaly.

Namét LARPu:

Cesta bajnou krajinou
Pro zaZiti pravidel chovani na stezkach a pfi pfechazeni silnice je zvolena
dobrodruzna cesta bajnou krajinou. Zaci se ocitnou v rolich rytifd, ktefi jdou bojovat
s drakem. Cestou musi rozpoznat, ktera cesta je bezpeCna a musi se vyporadat
s nebezpe€nymi Useky (napf. bazina — imitujici nebezpecna mista v provozu) a dalsi
nastrahy, které jim snazi znemoznit dosahnout cile tak, aby se vSichni v poradku
dostali k drakovi. Pfi boji s drakem bude jejich hlavni zbrani znalost bezpecného
pohybu v bajné krajiné (pfekonavat bezpecné prechody pro chodce a dodrzovat
pravidla pro bezpecné chovani na silnici, znat, co je stezka pro chodce a jak se tam
chovat).
Principy, na kterych je hra zaloZena jsou:

atraktivita herniho prostfedi,

hra v roli rytif(

a chut' déti zdolavat prekazky.
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POPIS OBSAHU HRY

Hra je urCena pro nacvik bezpecného pfekonavani prekazek v dopravé, které jsou
pro kazdodenni pohyb bézné a i nejeden dospély Clovék je musi s obtizemi zdolavat.
Zvlast pro malé dité je dopravni prostor velmi komplikovany. V této hie se pokusime

pfekonat nebezpecné prekazky, které nam pohyb v provozu mlze pfipravit.

Hra nesimuluje jen méstsky provoz, ale i je ur€ena pro nacvik bezpeéné chlize na
vesnicich a malych méstech, kde neni doprava tak silna. Nebezpecné situace se

vyskytuji i zde.

Hra neni jen o zdolavani nebezpecnych mist v dopravé, ale pfedevsim o uvédomeéni
si, Ze je zcela nezbytné chovat se s rozmyslem a nez vstoupim do silnice — vyfeSim
situaci ve hfe - je tfeba si kazdy krok rozmyslet. Dopravni prostfedi neni pro

nepozorného ucastnika bezpecné.

V prubéhu hry si hraci budou moci vyzkou$et, jaké nebezpeli je Ceka v pFipadé
Spatného rozhodnuti = nevhodné chovani v dopravnim prostoru. Ale nebezpedi

je tentokrat jen a jen pohadkové.

Z vyuky v prvnim roCniku déti zvladaji zakladni dovednosti pro bezpecny pohyb
po chodniku a pfi pfechazeni vozovky. Znaji bezpecna mista pro hru. Pfed samotnou
hrou je nezbytné, s dostateCnym Casovym predstihem, zopakovat a nazorné
si ukazat, jaké nebezpeli je pro chodce pfechazeni vozovky a to i na pfechodu.
Zduraznit, kde jsou mista vhodna a nevhodna pro hru, kde je nebezpeéné prechazet,
kde si dat pozor na mista oznaCena dopravni znackou a pochopit jeji vyznam

a chovani u dopravni znacky.
POPIS PROSTREDI

Dopravni prostfedi, se vSemi atributy, se kterymi se dité - zak Il. roCniku muze

kazdodenné setkavat.
Napfiklad:

o Kfizovatka vedlejsi silnice s hlavni silnici, kde je vyhled silné zaclonény
vzrostlym kfovim. Kfovi znazorfiuje napf. rozdélany destnik nebo Svédska

bedna,
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e pfechod pro chodce,

e kfizovatka bez vyznaCeného pfechodu pro chodce — znazornén lavickami —
chodnik, volny prostor mezi mini je silnice

e fada vozidel zaparkovanych u okraje vozovky (znazornéna krabicemi od bot),

e dopravni znaCky — pfechod pro chodce a stezka pro chodce,

e autobusova zastavka s autobusem (znazornéna krabici s napisem autobus) —
nelze prejit pfed autobusem v zastavce ani za autobusem. Musi se vycCkat, az
autobus odjede ze zastavky. Autobus ,odjede®, kdyZz animator hry autobus

odstrani z herniho pole.

Pro uspésnou hru je zapotfebi v détech probudit pfedstavivost a seznamit je, co

jednotlivé prvky predstavuji. Krabice — auto, kfovi — rozevieny destnik, apod.
HERNi PROSTOR

Vhodny herni prostor, kde Ize hru uspésné realizovat, je napf. télocvicna, Skolni
hristé, prostory Skoly, jako jsou atria, chodby, apod. Hru lze hrat i ve ftfidé,
kde pedagog vymezi herni prostory barevnymi paskami. Prostfedi tfidy je ale
omezeno velikosti prostoru a dopravni situace budou umistény na stisnéném misté.
V télocviéné je zapotfebi pfed hrou pfipravit herni prostor, ktery bude naznacovat
napf. pfechody, semafory (neni zapotfebi jiné zobrazeni, neZz maly obrazek
semaforu, atd.). Déti vnimaiji velmi intenzivné i jen naznaceni prvka herniho prostoru.
Herni prvky musi v détech probudit fantazii, ze se pohybuji v samotném ,Kralovstvi
Spravnésechovat®. Dal8i moznosti je realizace hry v dobé pobytu na Skole v pfirodé.
Herni prostor bude mit dalSi atributy neznama a stane se zajimavéjSi pro ztvarnéni
a proziti si celé hry. Zalezi pak na pedagogovi, jakym zpusobem vymezi herni

prostor (ztvarni herni prvky) podle moznosti mista pobytu.

Pfi pfipravé herniho prostoru mohou animatorovi — pedagogovi pomoci zaci vyssich
ro¢nikd Skoly. Ve Skole v pfirodé se do pfipravy herniho prostoru aktivné zapojuiji

déti. Na pfipravu herniho prostoru postacuje cca 15 — 20 minut.
REKVIZITY
Nejvhodné&jsimi prvky pro vymezeni pohybu ,rytifi“ jsou lavi€ky, které méa kazda

Skola ve své vybavé. Snadno se vymezi prostor pro pohyb déti ,rytifi“ — chodniky.
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S uspéchem Ize vyuzit i nalajnovani télocvicny pro basketbal, volejbal nebo
pifehazovanou. Déti velmi snadno chapou pravidla pohybu podle barev jednotlivych
Car. Pro lepSi zapamatovani, po které barevné Care se mohou pohybovat, je mozné
vyuzit i nazorného zobrazeni, napf. nakresleni na velkoformatovy papir, apod. Nebo

na jednotlivé ¢ary nalepit smérové Sipky.

Barevné pasky na vymezeni herniho prostoru — vyznaceni chodnik( a silnic. Mlze

byt lepici nebo vystrazna pruhovana paska.
V mistnosti (v télocvicné) je mozno pouzit i barevné faborky z krepového papiru.

Pro oznaceni rytife - ,brnéni“ by mélo dostacovat pouze naznakové oznaceni, napf.

prouzek na triCku. Pokud Skola vlastni reflexni vesty, je mozné je vyuzit pro oznaceni
rytifa.

Pro okamzik ,zaCarovani“ za nevhodného dopravni chovani je nezbytné oznadit

kazdého ,rytife® Cislovkou. Animator ma moznost fict jen napfr. Ctyrka a rytif takto

oznaceny musi zUstat nehybné stat.

Pro pfipad iniciativy déti nebo pedagoga - vytvofeni napf. ,rytifského Stitu“ —
je mozno pouzit karton (neni podminkou realizace hry) a ev. i dalSi doplrky
pro ,rytife® si mohou déti zhotovit v hodinach vytvarné vychovy nebo v ramci

pracovnich ¢innosti.

Svédska bedna nebo destnik pro zaclonéni vyhledu na piechodu pro chodce. Bude
naznaCovat napf. kontejner na odpad nebo vzrostlou zelen — zapotfebi vysvétlit

hracam.

Pfechod pres frekventovanou silnici je ve hfe znazornén baZinou. Pfechod pro
chodce je sice misto, kde fidi€ musi pfedpokladat zvySeny pohyb osob, ale ani tam si
chodec neni nikdy jisty, zda na prfechod nevjede neukaznény motorista. | tady se

musi chovat chodec velmi obezretné.

Pfechod mlze naznacovat zinénka, ktera je polozena ve dvou vrstvach na sobé —
déti se budou hufe pohybovat v mékkém misté. Nebo bazinu mohou vyznacovat
napf. riznobarevné pasky polozené a nalepené na podlahu - znazornéni mista, kde
se bude nachazet ,bazina“. Toto misto musi byt v obou pfipadech radné oznaceno
z obou stran dopravni znackou ,Pozor, pfechod pro chodce®.
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Obalka s doplriovackou, jejiz vylusténi umozni pokraCovani ve hfe — véta je navod,
kudy pokraCovat dal. V obalce je na vybér nékolik slov, ktera déti musi doplnit do
véty. Véta je zoblasti bezpelnosti v dopravé (text viz nize ,Hra“). Déti maji

k dispozici tuzku na doplnéni slov.

Dopravni znacky pro chodce — ,Zakaz vstupu chodcu®, ,Stezka pro chodce®, ,Stezka

pro cyklisty®, ,Pozor nebezpedi*.

Dopravni znacky lze stahnout: http://www.dopravni-znaceni.eu/

Panenka — princezna.

Drak — barevné polepena krabice, ve které je umistén poklad — napf. pfivésky

s retroreflexniho materialu.

ROLE

Rytifi — zaci tidy.

Draci sluje s drakem — barevné polepena krabice.

Poklad — retroreflexni prvky.

Princezna — loutka.

Animator hry — hlida chovani ,rytifa“ a zaCarovava rytire, ktefi se nechovaji spravné.
UVOD DO HRY

Vysvétleni pravidel

Motivacni ¢ast — vede animator (ucitel):

e Kdo z vas vidél nebo Cetl pohadku, ve které vystupoval rytii?
e AKkdo to je rytif?
e Jak se chova spravny rytif v pohadce? (PIni pohadkové ukoly, a pokud

je splni, ziskd odménu — princeznu, kralovstvi, poklad, apod.).

Kazdy z rytifti ma velice tézky ukol. Zachranit princeznu pfed zlym drakem. Nesmi
ale udélat zadnou chybu pfi pohybu k draci sluji (v dopravnim prostfedi). Pokud

udéla chybu pfi zdolavani pfekazek pfi cesté k drakovi, zkameni.
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StateCnymi rytifi se stanou vSechny déti, které se musi utkat s nebezpeCnym
drakem. Drak chce, aby vSichni rytifi v ,Kralovstvi Spravnésechovat®, neuméli
poslouchat a dodrzovat pravidla spravné a bezpeéné chuze. A pokud neposlouchaiji
a nechovaji se spravné, nejsou pro draka nebezpecni. Drak ma schopnost vidét i na
velkou vzdalenost Spatné prekonavani nebezpecnych usekl a hlavné vidi
nebezpeéné chovani rytifu. Na to drak C¢eka! Toho, kde se nechova spravné, umi
zaCarovat. Pokud drak rytife zaCaruje, stane se sochou. Musi zUstat nehybné stat*. A

ve hfe jiz nepokracuje.

*Animator vysvétli, jak se rytif zaCaruje: Po vysloveni Cisla rytife, které ma na své

zbroji, musi rytif zastat nehybné stat.

Drak chce zustat v ,Kralovstvi Spravnésechovat® uUplné sam a délat si v celém
kralovstvi co si jen zamane. Pokud bude déti — rytifi, které se cestou ke drakovi
dostanou bez zacCarovani vice, nez je polovina hracu, drak se proméni v kamen
a uz nikdy nebude moci ohrozovat kralovstvi. Rytifl, ktefi dodrzuji pravidla
pro bezpecny pohyb je v ,Kralovstvi Spravnésechovat® uz hodné. A tém, ktefi to
neumi, budou ostatni rytifi pomahat, jak to zvladat spravné. A ,Kralovstvi
Spravnésechovat bude zachranéno. A s nim i princezna. A nejen to! Rytifi ziskaji
poklad, ktery drak stfezi! Je to poklad, ktery bude rytife dal chranit pfi pohybu

v dopravnim prostfedi.
HRA

Rytifska druzina prochazi bajnou krajinou ,Kralovstvi Spravnésechovat® a snazi
se prekonavat nastrahy pohybu v ,bajné“ krajiné. Rytifi jdou vedle sebe ve dvojicich
(druzina jezdcl na koni). Rozhlizeji se, zda nékde neuvidi zlého draka. Jdou cestou
hlubokym lesem. Je zde plno nastrah. Az dojdou k cesté. Musi se dostat bezpecné
na druhou stranu a prejit pres silnici. Ale jak se pFes silnici dostat? Je tfeba mezi
dalSimi DZ najit dopravni znacku ,Pfechod pro chodce®. DZ jsou polozeny na
podlaze (nebo na misté, kde je mozno dobfe hledat — laviCka, atd.). Pro kazdou
dvojici hracl je nachystana jedna. Az dvojice najde spravnou DZ, muze se posunout
na prechod. Ale pozor! Vyhled na pfechod je silné zaclonén kfovim a velkym
kontejnerem na odpad (Svédska bedna). A rytifi jsou malého vzristu! Na pfechodu

pro chodce neni pofadné vidét, kdo pfijizdi a tak si musi rytifi davat velky pozor, aby
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se dostali na druhou stranu v pofadku (rozhlédnout se vlevo, vpravo a vlevo a rychle

prejit na druhou stranu). Pfechazeji kazdy sam.

Jak bezpecné prejdou, zase utvofi rytifskou druzinu — dvojice jezdcl. Pokracuji
v cesté za drakem. U dopravni znacky ,Zakaz vstupu chodcl“ musi opatrné prejit na
druhy chodnik. Mezi dopravnimi znaCkami hledaji zase ,tu“ spravnou, aby jim
ukazala cestu, kudy se mohou pohybovat dal. Opét se musi rozhlédnout a presvédcit
se, Zze nejede zadné vozidlo — nevidi zlého draka. Po chvili jizdy rytifi narazili na
misto, kde se mohou zabofit do hustého bahna a utopit se v ném — prechod
viceproudé silnice. Je to pro pfedstavu, jak je naroéné prejit viceproudou silnici, kde
neni stfedovy ostrlivek. Kolem je velmi husty provoz a rytifi se na druhou stranu jen

tak nedostanou.

Kazda druZina rytitd musi vylustit kouzelnou vétu, ktera jim pom@ze dostat se dal.’

Navzajem si pomahaji.

Po rozlusténi kouzelné véty mohou pfejit a dostat se bezpecné na druhou stranu
,Silnice®. Na druhé strané je DZ ,Stezka pro chodce”. Mohou tak rychle pokraovat za
splnénim ukolu, bez nebezpeli srazky s vozidlem. A ejhle! Na konci ,Stezky pro

chodce” na rytife, ktefi zdolali cestu, Ceka drak a princezna.

Rytifi, ktefi se dostali az k drakovi, ktery vézni princeznu, obklopi draka a hlasitym
volanim ,At Zije kralovstvi Spravnésechovat® draka zacaruji. Zméni se v kamen.
Princezna je zachranéna. A v okamziku, kdy drak zkameni, vSichni rytifi, ktefi se

béhem hry stali sochami, oziji.
CHYBY ,,RYTIRU“ = ZKAMENENI

Hraci nenajdou spravnou DZ — pfechod pro chodce.

' Rozhlédni se ..... a .eens Podivej se znovu poradné ..... , zda neuvidis ..... Pokud nic ...... , mizes

Slova k dopInéni: Nahoru, dolt, vpravo, vievo, za sebe, nejede, pred sebe, dopravni znacku, auto,
odjet, pfejit. POZOR: Misto na dopinéni slova je vyznaceno teckami. Doplnéné slovo musi mit jen tolik pismen,

kolik je tecek!
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Nerozhlidnuti se na pfechodu pro chodce spravnym zplsobem (vlevo, vpravo a zase

vlevo).

Hraci nenajdou spravnou dopravni znacku — ,Zakaz vstupu chodcui®.
Nezastaveni se pfed pfechodem — baZinou.

Nevylusti spravné kouzelnou vétu.

Nespravné pfechazeni silnice — bez rozhlédnuti se — vlevo, vpravo a vlevo.

ZAVER HRY A WORKSHOP

e

Na zavérecny workshop se ,rytifi“ sesednou na lavi¢ky (ev. si vyberou misto vhodné

na sezeni, dle mista hry).
Animator klade otazky:

e Co se vam na hre nejvic libilo?

o ZaZitky ze hry — kladné i zaporné.

e Co ze hry budete pouzivat pfi chlizi po pfechodu?

e Pamatujete si, jak se chovate pfi pfechazeni silnice?

e Predvedte nazorné, jak se chovat pred pfechazenim silnice.
e Kde budete pouzivat reflexni pfivésky?

e A procC?

Soucasti hry je vzbudit v détech predstavivost, naucit se vypravét o svych zazitcich,
dokazat vysveétlit chovani v rizikovych situacich a pfipadné i znat feSeni pro spravné
nebo Spatné chovani. Pokud bude zak schopen identifikovat nevhodné chovani

je pfedpoklad, Ze se takového to chovani v budoucnu vyvaruje.

Soucasti workshopu je rozvoj komunikacnich dovednosti déti, rozvoj slovni zasoby

a nebat se vystoupit prfed spoluzaky.
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PRILOHA |

Planek trasy

Vysvétlivky:

Pohyb hracl je oznacen Sipkou.

Modra - oznacluje zacatek trasy a Cerveno hnéda vyznacuje cestu po stejné trase

v obraceném smeéru chlize a hrace vede smérem k drakovi.

Na hracim planku je vyznaden mozny prostor pro ,pochod rytifi“ k drakovi. Lze
rozmistit podle moznosti prostoru, kde se hra hraje. Mély by zlstat zachovany prvky,

které slouzi k nacviku a ovéreni znalosti hracu o pohybu v dopravnim prostredi.

Reflexni nebo retroreflexni prvky pro ,poklad“ je mozno ziskat od krajskych
koordinatori BESIP:

http://www.ibesip.cz/cz/besip/besip-v-krajich/krajsti-koordinatori-besip

Pfipadné se obratit na preventivni oddé&leni Policie CR nebo zakoupit z prostredki
tfidniho fondu. Investice se vyplati napf., pokud tfida jede na Skolu v pfirodé, jsou
déti oznacené retroreflexnimi prvky a pfi pohybu v dopravnim prostfedi dobfre

viditelné.
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PRILOHA Il
Dopravni znacky

Dopravni znacky je pfed hrou zapotiebi zvétSit na velikost cca formatu papiru A4,
vytisknout a polozit do hraciho prostoru. Skola mGze mit ve své vybavé dopravni
znacCky ziskané z BESIPu pro vyuku dopravni vychovy. V tom to pfipadé je lépe

pouzit tyto dopravni znacky.

Nize vyobrazené DZ doporuc€ujeme zvétsit a vytisknou na format A4 (zvétsi na 500
%).

Zde Ize stahnout DZ v lepSi kvalité: http://www.dopravni-znaceni.eu/

~Stezka pro chodce*

Zakaz vstupu chodcu

Prechod pro chodce
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http://www.adoz-znaceni.cz/e-shop/dopravni-znacky/prikazove-znacky/182-dopravni-znacka-c7a-136.html
http://www.adoz-znaceni.cz/files/zakazove-dopravni-znack/zakaz_vstupu_chodcu.gif?full
http://www.adoz-znaceni.cz/e-shop/dopravni-znacky/informativni-znacky/192-dopravni-znacka-ip6-196-ip6.html

PRILOHA 1lI
Obrazky

Obrazek princezny — mozno pfipevnit na krabici nebo na zed.

Zdroj:

https://www.google.cz/search?g=pohadkovy+drak&tbm=isch&tbo=u&source=univ&sa
=X&ei=OMTLUVP2E5Cw7Aa570C4Bw&ved=0CCsQsAQ&biw=1920&bih=955#facrc
= &imgdii=_&imgrc=A4henC2hGDFphM%3A%3BTq7peCzzny4VCM%3Bhttp%253A
%252F%252Fwww.predskolaci.cz%252Fwp-
content%252Fuploads%252F2009%252F09%252Fpohadky-
princezna.gif%3Bhttp%253A%252F%252Fwww.predskolaci.cz%252F%253Ftaq%25
3Dpohadkovy-drak%3B369%3B374
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https://www.google.cz/search?q=pohadkovy+drak&tbm=isch&tbo=u&source=univ&sa=X&ei=OMTLUvP2E5Cw7Aa57oC4Bw&ved=0CCsQsAQ&biw=1920&bih=955#facrc=_&imgdii=_&imgrc=A4henC2hGDFphM%3A%3BTq7peCzzny4VCM%3Bhttp%253A%252F%252Fwww.predskolaci.cz%252Fwp-content%252Fuploads%252F2009%252F09%252Fpohadky-princezna.gif%3Bhttp%253A%252F%252Fwww.predskolaci.cz%252F%253Ftag%253Dpohadkovy-drak%3B369%3B374
https://www.google.cz/search?q=pohadkovy+drak&tbm=isch&tbo=u&source=univ&sa=X&ei=OMTLUvP2E5Cw7Aa57oC4Bw&ved=0CCsQsAQ&biw=1920&bih=955#facrc=_&imgdii=_&imgrc=A4henC2hGDFphM%3A%3BTq7peCzzny4VCM%3Bhttp%253A%252F%252Fwww.predskolaci.cz%252Fwp-content%252Fuploads%252F2009%252F09%252Fpohadky-princezna.gif%3Bhttp%253A%252F%252Fwww.predskolaci.cz%252F%253Ftag%253Dpohadkovy-drak%3B369%3B374
https://www.google.cz/search?q=pohadkovy+drak&tbm=isch&tbo=u&source=univ&sa=X&ei=OMTLUvP2E5Cw7Aa57oC4Bw&ved=0CCsQsAQ&biw=1920&bih=955#facrc=_&imgdii=_&imgrc=A4henC2hGDFphM%3A%3BTq7peCzzny4VCM%3Bhttp%253A%252F%252Fwww.predskolaci.cz%252Fwp-content%252Fuploads%252F2009%252F09%252Fpohadky-princezna.gif%3Bhttp%253A%252F%252Fwww.predskolaci.cz%252F%253Ftag%253Dpohadkovy-drak%3B369%3B374
https://www.google.cz/search?q=pohadkovy+drak&tbm=isch&tbo=u&source=univ&sa=X&ei=OMTLUvP2E5Cw7Aa57oC4Bw&ved=0CCsQsAQ&biw=1920&bih=955#facrc=_&imgdii=_&imgrc=A4henC2hGDFphM%3A%3BTq7peCzzny4VCM%3Bhttp%253A%252F%252Fwww.predskolaci.cz%252Fwp-content%252Fuploads%252F2009%252F09%252Fpohadky-princezna.gif%3Bhttp%253A%252F%252Fwww.predskolaci.cz%252F%253Ftag%253Dpohadkovy-drak%3B369%3B374
https://www.google.cz/search?q=pohadkovy+drak&tbm=isch&tbo=u&source=univ&sa=X&ei=OMTLUvP2E5Cw7Aa57oC4Bw&ved=0CCsQsAQ&biw=1920&bih=955#facrc=_&imgdii=_&imgrc=A4henC2hGDFphM%3A%3BTq7peCzzny4VCM%3Bhttp%253A%252F%252Fwww.predskolaci.cz%252Fwp-content%252Fuploads%252F2009%252F09%252Fpohadky-princezna.gif%3Bhttp%253A%252F%252Fwww.predskolaci.cz%252F%253Ftag%253Dpohadkovy-drak%3B369%3B374
https://www.google.cz/search?q=pohadkovy+drak&tbm=isch&tbo=u&source=univ&sa=X&ei=OMTLUvP2E5Cw7Aa57oC4Bw&ved=0CCsQsAQ&biw=1920&bih=955#facrc=_&imgdii=_&imgrc=A4henC2hGDFphM%3A%3BTq7peCzzny4VCM%3Bhttp%253A%252F%252Fwww.predskolaci.cz%252Fwp-content%252Fuploads%252F2009%252F09%252Fpohadky-princezna.gif%3Bhttp%253A%252F%252Fwww.predskolaci.cz%252F%253Ftag%253Dpohadkovy-drak%3B369%3B374
https://www.google.cz/search?q=pohadkovy+drak&tbm=isch&tbo=u&source=univ&sa=X&ei=OMTLUvP2E5Cw7Aa57oC4Bw&ved=0CCsQsAQ&biw=1920&bih=955#facrc=_&imgdii=_&imgrc=A4henC2hGDFphM%3A%3BTq7peCzzny4VCM%3Bhttp%253A%252F%252Fwww.predskolaci.cz%252Fwp-content%252Fuploads%252F2009%252F09%252Fpohadky-princezna.gif%3Bhttp%253A%252F%252Fwww.predskolaci.cz%252F%253Ftag%253Dpohadkovy-drak%3B369%3B374
http://www.google.cz/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&docid=Tq7peCzzny4VCM&tbnid=A4henC2hGDFphM:&ved=0CAUQjRw&url=http://www.predskolaci.cz/?tag%3Dpohadkovy-drak&ei=VcTLUqL7Gc2u7AaVqYHwCg&bvm=bv.58187178,d.ZGU&psig=AFQjCNHCqe59sT3FTTYsLKiIDHadmnIejg&ust=1389172162797810

Obrazek draka — mozZno pfipevnit na krabici nebo na zed v misté, kde bude Cekat

drak. Déti si mohou draka vybarvit.

Zdroj:
https://www.googdle.cz/search?g=pohadkovy+drak&tbm=isch&tbo=u&source=univ&sa
=X&ei=OMTLUVP2E5Cw7Aa570C4Bw&ved=0CCsQsAQ&biw=1920&bih=955#facrc
= &imadii=_&imgrc=X93tbt2VFwWh5LM%3A%3Bai_B4fGF10WNzM%3Bhttp%253A%
252F%252Fwww.fler.cz%252Ffiles%252Fu%252F3%252F4%252Fu34290%252Fdr

ak.qif%3Bhttp%253A%252F%252Fwww.fler.cz%252Fblog%252Fz-pohadky-do-
pohadky3-13427%3B428%3B528
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https://www.google.cz/search?q=pohadkovy+drak&tbm=isch&tbo=u&source=univ&sa=X&ei=OMTLUvP2E5Cw7Aa57oC4Bw&ved=0CCsQsAQ&biw=1920&bih=955#facrc=_&imgdii=_&imgrc=X93tbt2VFwh5LM%3A%3Bai_B4fGF1oWNzM%3Bhttp%253A%252F%252Fwww.fler.cz%252Ffiles%252Fu%252F3%252F4%252Fu34290%252Fdrak.gif%3Bhttp%253A%252F%252Fwww.fler.cz%252Fblog%252Fz-pohadky-do-pohadky3-13427%3B428%3B528
https://www.google.cz/search?q=pohadkovy+drak&tbm=isch&tbo=u&source=univ&sa=X&ei=OMTLUvP2E5Cw7Aa57oC4Bw&ved=0CCsQsAQ&biw=1920&bih=955#facrc=_&imgdii=_&imgrc=X93tbt2VFwh5LM%3A%3Bai_B4fGF1oWNzM%3Bhttp%253A%252F%252Fwww.fler.cz%252Ffiles%252Fu%252F3%252F4%252Fu34290%252Fdrak.gif%3Bhttp%253A%252F%252Fwww.fler.cz%252Fblog%252Fz-pohadky-do-pohadky3-13427%3B428%3B528
https://www.google.cz/search?q=pohadkovy+drak&tbm=isch&tbo=u&source=univ&sa=X&ei=OMTLUvP2E5Cw7Aa57oC4Bw&ved=0CCsQsAQ&biw=1920&bih=955#facrc=_&imgdii=_&imgrc=X93tbt2VFwh5LM%3A%3Bai_B4fGF1oWNzM%3Bhttp%253A%252F%252Fwww.fler.cz%252Ffiles%252Fu%252F3%252F4%252Fu34290%252Fdrak.gif%3Bhttp%253A%252F%252Fwww.fler.cz%252Fblog%252Fz-pohadky-do-pohadky3-13427%3B428%3B528
https://www.google.cz/search?q=pohadkovy+drak&tbm=isch&tbo=u&source=univ&sa=X&ei=OMTLUvP2E5Cw7Aa57oC4Bw&ved=0CCsQsAQ&biw=1920&bih=955#facrc=_&imgdii=_&imgrc=X93tbt2VFwh5LM%3A%3Bai_B4fGF1oWNzM%3Bhttp%253A%252F%252Fwww.fler.cz%252Ffiles%252Fu%252F3%252F4%252Fu34290%252Fdrak.gif%3Bhttp%253A%252F%252Fwww.fler.cz%252Fblog%252Fz-pohadky-do-pohadky3-13427%3B428%3B528
https://www.google.cz/search?q=pohadkovy+drak&tbm=isch&tbo=u&source=univ&sa=X&ei=OMTLUvP2E5Cw7Aa57oC4Bw&ved=0CCsQsAQ&biw=1920&bih=955#facrc=_&imgdii=_&imgrc=X93tbt2VFwh5LM%3A%3Bai_B4fGF1oWNzM%3Bhttp%253A%252F%252Fwww.fler.cz%252Ffiles%252Fu%252F3%252F4%252Fu34290%252Fdrak.gif%3Bhttp%253A%252F%252Fwww.fler.cz%252Fblog%252Fz-pohadky-do-pohadky3-13427%3B428%3B528
https://www.google.cz/search?q=pohadkovy+drak&tbm=isch&tbo=u&source=univ&sa=X&ei=OMTLUvP2E5Cw7Aa57oC4Bw&ved=0CCsQsAQ&biw=1920&bih=955#facrc=_&imgdii=_&imgrc=X93tbt2VFwh5LM%3A%3Bai_B4fGF1oWNzM%3Bhttp%253A%252F%252Fwww.fler.cz%252Ffiles%252Fu%252F3%252F4%252Fu34290%252Fdrak.gif%3Bhttp%253A%252F%252Fwww.fler.cz%252Fblog%252Fz-pohadky-do-pohadky3-13427%3B428%3B528
http://www.google.cz/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&docid=ai_B4fGF1oWNzM&tbnid=X93tbt2VFwh5LM:&ved=0CAUQjRw&url=http://www.fler.cz/blog/z-pohadky-do-pohadky3-13427&ei=f9LLUtG6LOiS7AbttoCgCg&bvm=bv.58187178,d.ZGU&psig=AFQjCNHCqe59sT3FTTYsLKiIDHadmnIejg&ust=1389172162797810

PRILOHA IV
Dopis na rozlusténi

Rozhlédni se ..... a .......
Podivej se znovu poradné ..... , zda neuvidis .....
Pokud nic ...... , muzes .......

Slova pro vybér k doplnéni do textu:
Vyber slova, ktera patfi do textu.

Nahoru, dol, vpravo, vlevo, za sebe, nejede, pfed sebe, dopravni znacku,

auto, jit, stat, odjet, prejit.

Slova na doplnéni textu maji déti u dopisu na vybér z moznosti. Doplfuji pfepisem.

Je zapotfebi zdUraznit, Ze vSechna slova do textu nepatfi!

PRILOHA V - PLANEK HERNIHO PROSTORU (viz nize)
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STAVBA BEZPECNEHO
MESTA



1.3 Roénik: Treti
Téma: Cesta do Skoly
Diléi vystupy RVP (SVP):

e Z&k reaguje v roli chodce na ostatni téastniky silniéniho provozu.
o Zak bezpeéné prekonévaé silnici.

e Z&k dodrzuje pravidla chiize po chodniku.

Namét LARPu:

Stavba bezpecného mésta
Zaci budou v roli architektt rozdéleni do dvou tym(. Jeden tym bude mit za ukol
pomoci pfipravenych rekvizit postavit vlastni nové mésto, meésto, které bude
stary cClovék, malé déti, zak s aktovkou, atd.) hraci zdruhého tymu proveéri
bezpenost mésta a identifikuji nebezpecna mista. V zavéru programu oba tymy
predstavi na soutézi ,architektl”, jak by mélo vypadat bezpe¢né mésto. Hra by méla
ukazat na nebezpeCna mista v dopravé a to nejen pro déti, ale pro vSechny
ucastniky.
Na hru by mél navazovat projekt ,Bezpecna cesta do Skoly“, ktery v mnoha méstech
Ceské republiky ma Uspéch pfi feSeni podnétd na upravu dopravniho prostiedi od
mladych uzivatell — zaku zakladnich skol.

Principy, na kterych hra stoji, jsou pfirozena soutézivost zaku a touha fesit nastrahy.
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UVOD DO HRY
Vysvétleni pravidel

HraCi se pohybuji v dopravnim prostfedi po vymezeném trase v hernim poli.
Na zvlast nebezpecnych mistech budou stat ,stavitelé” - architekti mésta. Budou mit
roli dozoru nad svoji praci, aby se pfisté mohli vyhnout vystavéni nebezpecnych
mist. Na bodech, kde je pfitomny ,stavitel* maze, v pfipadé Spatného chovani hrace,
zasahnout do hry. ,Stavitel* hraci polozi otazku, jaké bylo jeho chovani na daném
misté. Hra€¢ by mél byt chopen popsat svoje chovani, s identifikaci, jaké chyby se

dopustil a jak by situaci fesil pfisté a bezpecné.

Ukolem hrade je pohybovat se po hernim poli tak, aby byl schopny hrat roli, kterou
dostal (nebo si vybral) pfed zapocCetim hry. A pfedevS§im dodrzovat pravidla

bezpecného pohybu v dopravnim prostoru.
PRIPRAVA PRED HROU

Doporucuje se v ramci vyuky, pfed planovanym terminem hry, aby se hraci dostali do
skuteCného provozu na vychazku okolim Skoly a ukazali sivrealu, jak vypada

nebezpecna situace, jak a kde je chize bezpecna (nebezpecna).

Zviasté v dnesSni dobé je edukace déti na nazornych pfikladech Zadouci. Mnoho
rodi€l vozi déti do Skoly a nepfijdou tak do kontaktu s realnym provozem. A pokud se

dostanou do provozu, stavaji se skuteéné nebezpecnymi ucastniky provozu.
MEZIPREDMETOVE VZTAHY

Literarné dramaticka vychova — hra v roli — navaznost na jazyk ¢esky. VystiZzeni nejen

fyzickych vnéjSich znaku, ale pokusit se vcitit hranim v roli.

Rozvoj verbalnich dovednosti — identifikace chovani uc€astnikl provozu na

pozemnich komunikacich. Spravné - nespravné. Umét pojmenovat.

Rozvoj pozorovacich schopnosti - pozorovani, jak se jednotlivi u¢astnici v dopravnim

prostfedi chovaji.

Fyzicka zdatnost — ovéreni si hbitosti a mrstnosti déti (pohybové dovednosti z hodin

télesné vychovy).
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PRO UCITELE

Déti budou hrat postavy, se kterymi se denné setkavaji, ale vibec si neuvédomuiji,
jaké pro né maze byt tézké se pohybovat, napf. na chodniku. Jejich ukolem bude,
pokusit se pohybovat v hernim poli bezpe¢né a bez urazi. Na hrace budou dohlizet
neviditelni ,stavitelé®, ktefi se musi poucit z chyb, které pfi stavbé udélali. A chodci si
budou pamatovat, kde stavitelé udélali chybu. Na konci hry se podéli se svymi
postiehy i s ostatnimi hraci. Co je tfeba zlepSit pro bezpecnost chodcu a ostatnich

ucastniku provozu.

Hraci se rozmisti po hernim poli tak, aby za€inal kazdy na jiném misté. Je to ukolem
animatora, aby hrace rozmistil podle poctu hracu na jednotliva stanovisté (viz planek
— stanovisté | — VII). MizZe nechat hrace vylosovat, kde na hernim poli za¢nou hrat —

karticky oznacené od | - VII, dle poctu stanovist, apod.
VYBER ROLI

Je mozné, Ze nékteré z déti vymysli jesté dalSi roli, nez je v seznamu navrhovanych
roli, které ma animator hry (pedagog) k dispozici. Déti se tak nejen aktivné zapoji
do pfipravy hry, ale je vidét, Ze déti maji jiz samy odpozorované obtizné se
pohybuijici u€astniky provozu. Animator ma zde dulezitou ulohu korigovani aktivity
déti.

Herni role se pfizpUsobuji po¢tu hracu. Povinné role obsadi asi 2 zaku ve ftfidé.
Pocet skute¢né hrajicich (aktivnich) hracl by se mél pfizplsobit poltu déti ve tfidé.
Vybér roli zavisi na velikosti hra¢ského tymu. Pfi menSim poc¢tu déti musi byt i snizen
pocet roli. Pokud je hracl méné, vybiraji si, nebo sami navrhuji takovy pocet roli, aby
vSichni byli do hry aktivné zapojeni. NavrZzené role nemusi byt obsazeny vSechny.
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POVINNE ROLE
Tym I:

Stavitelé mésta — 10 stavitelU, ktefi jsou rozmisténi podle nakresu na planku. Misto,
kde budou stat a ,dohlizet‘, si mohou také vylosovat (stanovisté | - VII). Ukolem je
hlidat, zda se vSichni chovaji spravné v dopravnim prostfedi, které navrhli a postauvili.

Mohou se hracu dotazovat, co by Slo na daném misté |épe vyfesit.

Osetrovatel na oSetfovné — hlida zranéné (viz popis urazu), predava ,zranénym®
minihru — vétu k doplnéni (viz text nize) a po odevzdani splnéného ukolu odesila

hrace zpét do hry. OznaCeni ma — Cerveny kfiz, ktery ma pfipevnény na tricku.

Rychla zachranna sluzba - 2 hraci. Jejich ukolem je odvoz téZce zranénych. Jsou

oznaceni Cervenym triCkem, pfipadné reflexni vestou. Pohybuji se pouze po silnicich.

Ridi¢i vozidel (osobni vozidlo) — 2 - 3 fidigi. Oznadeni ,auto“ maiji pfipevnéné na
tricku. Mohou se pohybovat jen po silnicich a dodrzovat pravidla pro pohyb vozidel.

Z jednosmérné ulice mohou i vyjizdét.

Cyklista — mlze jiz jezdit na kole bez omezeni. Jizdu na kole znazorfiuje motanim
rukou pred télem (mlynek). Pokud rukou nemota, kolo jen vede. Pokud kolo vede,

muze jit i chodniku. Cyklistd muze byt i vice, nez jen jeden hra¢ — 2 — 3 hradi.
Muze jezdit po stezce pro cyklisty i po silnici. Na chodniku kolo jen vede.
VOLITELNE ROLE:

Chodci - zaci — s aktovkou — otravené jdouci nebo naopak Stastné poskakujici, maji

uz ten den Skolu uspésné za sebou. Aktovku musi mit po celou dobu na zadech.
Starsi par — Zzena a muz par si povidaji a nevénuje moc pozornosti déni kolem sebe.

Stara pani s hulkou - jde velmi pomalu a ¢asto se zastavuje a odpociva — nestaci s
dechem. Chuzi ze schodl a do schodl znazorfiuje chuzi s pfisunutim nohy (ne

stfidavou chuzi).

Starsi pan s holemi (velmi Spatné chodi) — pan se pohybuje pomoci francouzskych

holi. Jde mu to velmi Spatné. Je po operaci kloubl a tak musi jit velmi obezietné a
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zabira SirSi prostor nez je obvyklé. Znazornéno drzenim rukou od téla = francouzské

hole a pomalou chizi.

Maminka s ko¢arkem — jde na prochazku s koCarkem a také jde néco nakoupit
(naznaCeno pouze obrazkem kocCarku, ktery ma hrac¢ pfipevnény na tricku).

V podchodu a vyjezdu z podchodu musi koc¢arek tlacit.

Dité na kole — vSem se do cesty plete jezdec na kole. Na silnici jeSté nesmi a tak se
snazi vydovadét na chodniku. ObCas se dostane do blizkosti chodcu, ktefi musi
uskakovat, aby je neohrozil. Kolo je mozZné znazornit jen naznakové — obrazek kola
na — triCku. Na stezku pro cyklisty muze bez omezeni. Jizdu na kole znazoriuje

motanim rukou pfed télem (mlynek).

Zena s nakupem — nese tasky s nakupem. Viditelné jsou t&Zké a tak chvilemi si je

poklada na zem a odpociva.

Muz s velkym balikem — balik neni tézky, ale je veliky a pfekazi muzi v pohybu.
Pofad mu klouze z rukou a pres velkou krabici pofadné nevidi na cestu. Balik nese
v naruéi. Vidi si jen pod nohy, ale ne pfed sebe. Muze tak narazit do okolo jsoucich

chodcU. Balik se jen znazoriuje postavenim pazi — drzi pfed sebou.

Dité s kolobézkou - jede si, jak mu kolobéZka dovoli jet rychle. Pak mu ale
podklouzne koleCko a dité se lekne. Chvili kolobézku jen vede, ale pak na ni
nasedne a pokraCuje uz opatrné dale v cesté. KolobéZzku je mozno naznacit
obrazkem kolobéZky, ktery ma hra¢ vruce nebo pfiSpendleny tricku. Jizdu na
kolobéZce hrac znazorfiuje pohybem nohou — odrazi se jednou nohou a druhou sune

po podlaze (nohou klouze).

Pro popis chovani v roli je vhodné roli ve hfe vytisknout na kartiCku a po vybéru roli
predat pfedstaviteli role (viz Pfiloha).

Po vybéru roli da animator hraclm chvili na pfipravu hry v roli (max. 5 minut).

Pfed zaCatkem hry dostanou vSichni hraci informaci, za jakych okolnosti mohou

utrpét uraz.
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Lehky uraz = odchod na oSetfeni na vyznacené (chvili nehraje - cca 2 -3 minuty).

Po dobu pobytu na ,o08etfovné&* vypini kratkou vétu s tématikou bezpe&ného pohybu.?

Lehky uraz je zplsoben padem na zem z kolobé&zky, zakopnutim, upadnutim

na schodech = odfenina.
Hrac se vraci se do hry na misto, kde si zpusobil uraz.
Tézky uraz = odvoz rychlou zachrannou sluzbou.

Tézky uraz si hraC chodec pfivodi na pFfechodu vstoupenim pfed pfijizdéjici

automobil nebo hrac - cyklista padem z kola.

HraC odchazi ze hry k pedagogickému dozoru za doprovodu rychlé zachranné
sluzby. RZS pfi pfevozu houka jako sanitka. VSichni ucastnici silniéniho provozu

musi respektovat vystrazné znameni sanitky a dat prednost v jizdé.
Kazdy z hra€d maze mit jen 1x lehky uraz.

Tézky uraz je automaticky vyfazuje ze hry. Hra€ se stava pomocnikem animatora —

pedagoga.
Tymli

Druhy tym jsou ,stavitelé” - architekti, bezpeCnostni poradci, dopravni inzenyfi,
policisté, ktefi maji za ukol postavit, upravit a pfizpusobit prostor pro bezpeény pohyb
déti a vSech ostatnich ob¢anu, v&. starSich, hufe se pohybuijicich se lidi. Ale obcas

se néco nepodafi...

| pfes schopnosti a zkuSenosti realizacniho tymu architekt, dopravnich inzenyr(
a dalSich osob zrealizaniho tymu se vloudi chyby a nebezpecné misto
je nachystano jako past na chodce. Pokud se nebudou obezfetné chovat, mohlo
by dojit ke zranéni nebo alesporn k poSkozeni véci (napf. kola nebo kolobézky,
apod.). U kazdého nebezpeCného mista bude hlidat ,stavitel, ktery dobfe zna
nebezpetné misto. Jeho ukolem bude dozorovat nad chovanim. Bude aktivné
vystupovat jako hodnotitel chovani hrac¢u druhé skupiny. Poklada otazky, které maiji

objasnit stavitellim, co pFisté Iépe postavit, aby se lidé citili bezpecné.

®Pro........ prejiti ....... pouzZivam ........ (Pro bezpecné prejiti silnice pouzivam pfechod.)
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PRAVIDLA PRO POHYB V DOPRAVNIM PROSTREDI

Hraci se pohybuji po vymezeném trase na hernim poli. Na zvlast nebezpeclnych
mistech budou stat ,stavitelé® mésta. Budou mit roli supervize nad svoji praci, aby
se pristé mohli vyhnout vystavéni nebezpecnych mist. Na bodech, kde je pfitomny
,Stavitel“ v pfipadé, Ze si vS§imne Spatného chovani, poklada hraci otazku, ktera ma
vysvétlit, jaké je spravné chovani.

Hrac€ by si mél uvédomit svoji chybu (mohla byt zcela zamérna a byt soucasti hrani
role) vysvétlit, jaké chyby se dopustil a jak by situaci FeSil pfisté a bezpecné.

Kazdy z hracl dostane za ukol se pohybovat po hernim poli tak, aby byl schopny

splnit a hrat roli, kterou dostal (vybral si) pfed zapoc€etim hry.
HERNi PROSTOR

Animator seznami hracCe s prostorem, kde se hra bude odehravat. Bude predstavovat
.,méstsky prostor, kde je vymezeno misto pro pohyb osob - chodniky, stezky,
prechody pro chodce, podchody bez sjezdu pro kocarky a bez zabradli, stfidaji se
mista, kde je chluze snadna a bez prekazek, s misty, kde je obtizné projit i pro
mladého Clovéka - neprehledna mista k pfechazeni, ktera cloni velky kef (destnik),

apod.

Hraci se rozmisti po hernim poli tak, aby zaCinal kazdy na jiném misté. Animator hry
seznami hrace s chovanim u dopravni znacky ,Slepa ulice®, kterou zaci neznaji.
Objasni jeji vyznam — vozidla nemohou dale pokraCovat v jizdé, ale mohou z této

silnice vyjizdét.

Hra je doporuc€ena i intravilanu. Napf. ve Skole v pfirodé bude moznost si vyzkousSet
hru v prostfedi, které bude rozvijet fyzické dovednosti déti a zaroven poskytne

potfebné znalosti a dovednosti pro pohyb v dopravnim prostoru.
HERNI CiLE

Uvédomit si rizikova mista pro bezpeénou chizi.

Naucit se jim vyhnout.

Uvédomit si bezpe€na a nebezpecna mista pro pohyb v dopravnim prostoru

jako celku.

47



Naucit se pomahat a respektovat snizenou schopnost pohybu osob a to nejen

starSich osob, ale i malych déti.

Naucit se feSit problematicka mista v dopravé — viz projekt ,Bezpelna cesta
do Skoly*, tj. umét se aktivné zapojit do upravy dopravniho prostoru tam, kde se

necitim bezpecné.

V navaznosti na hru by se Skola mohla zapojit do tohoto projektu, ktery je uspésné
aplikovan na mnoha Skolach po celé republice.
HRA

Hraci se pohybuji po hernim poli od vylosovaného mista a hraji svoje role. Pohybuji
se v8emi sméry. Neni dan smér pohybu tak, jako se ve skute€ném mésté lidé
nepohybuiji jen jednim smérem. Jen musi dodrzovat prvky hry v roli, tj. chovat se jak

popisuje role a bezpeéné se chovat.

Pokud ,stavitel* uvidi nevhodné chovani hracl, zasahne. Chybujicimu hraci polozi
otazku, zda vi, kde a jak se choval nespravné. Hra€¢ ma povinnost odpovédét. Na
konci hry se ,stavitelé® budou snazit shrnout chyby, kterych se jednotlivi hradi, resp.

hraci v roli, dopustili.
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STANOVISTE |
Chodnik
Pravidla chuze po chodniku — chodi se vpravo.

Stavitelé sleduji, zda se chodci pohybuji vpravo, zda po chodniku nejede cyklista.
Pokud se pohybuje po chodniku jezdec na kolobéZce — plati pro ného stejna pravidla
jako pro chodce - zda jede vpravo a je ohleduplny k ostatnim chodcim. Na chodniku
je vyznacen zeleny pas, ktery déli chodnik od frekventované silnice. Na tomto pasu
by se nemél zadny chodec pohybovat. Je zde velké nebezpedi urazu. ,Stavitelé”
dohlizeji, zda si hraci nevyberou ke hie zeleny pas, lemujici silnici. Stejné tak
dohliZzeji, zda néktery z chodcu se neblizi k frekventované silnici a nebude chtit

pfechazet pres silnici.

Chybné chovani je:

Vstoupeni na zeleny pas, lemuijici silnici.

Chodec se chysta pfechazet frekventovanou silnici. Neni zde pfechod.
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STANOVISTE Il
Obchazeni vykopu na chodniku.

Na tomto stanovisti dava pozor ,stavitel” pozor, zda chodci nevybocCuji ze své trasy
pfilis daleko do stezky pro cyklisty a zda se vraceji na chodnik co nejrychleji. Zakon
moznost vstupu na stezku pro cyklisty pfipousti, pokud je to nezbytné pro prechazeni

nebo obchazeni.

Stavitel hlida, zda jezdec na kole dava pozor na nebezpecli vbéhnuti chodce do
drahy kola. Zaroven hlidaji, zda jezdec na kole pfed vjezdem na stezku pro cyklisty,

kolo na chodniku jen vede a nejede po chodniku.

Jezdec na kole znazornuje jizdu motanim rukou pfed télem (jako détska hra ,Moty,

moty...“ mlynek = Slapani do pedall). Pokud rukama nemota, kolo jen vede.

Chybné chovani je:

Pokud chodec radné neobejde vykop (jde pfes prekazku).
Jezdec na kolobézZce nesmi kolem prekazky jet. Musi kolobéZku jen vést.

Za chybné chovani je povazovana jizda na kole po chodniku, nebo ohrozeni chodce

v okamziku, kdy obchazi pfekazku po stezce pro cyklisty.
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STANOVISTE llI
Chodnik s podchodem — vchod do podchodu

Podchod je misto, které je chodec povinen pouzit pro chuzi. Ale tento podchod

ma chyby. Neni zde mozZnost bezpecného sjezdu pro kocarek s malym ditétem.
Maminka musi sjizdét po schodech velmi opatrné.

Na schodech neni mozné se pfidrzet zabradli. Chlze je proto velmi obtizna pro starsi
chodce. Chodec obtiZznou chuzi znazorni tak, Ze pfisunuje jednu nohu ke druhé.

Nejde stfidavym krokem.

Chybné jednani je:

Nepouziti podchodu:
chodci, jezdci na kole a kolobé&zZce - povinnost jej pouZit.

PokraCovat v chuzi po chodniku je Spatné jednani.
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STANOVISTE IV
Chodnik s podchodem — vychod z podchodu

Vychod z podchodu je jeSté namahavéjsi pro vSechny. Maminka s koCarkem musi

koCarek namahavé vytlacit = hrac jde velmi pomalu.
Cyklista tlaCi kolo, nebo ji jej da rameno a jde pomalu také. Nejede!

Starsi chodec jde namahavé do schodl — pomaleji nez maminka s ko¢arkem a nez

cyklista.
Jen déti mohou jit normalnim tempem.

Chybné chovani:

yotavitel* kazdému poklada anketni otazku:

Jak se vam $lo podchodem. Co Ize zlepSit?
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STANOVISTE V A VI
Chodnik s pfechodem pro chodce

,Stavitel“ sleduje, zda vsichni jdou pfes pfechod tak, jak maji. Radné se rozhlédnou

vlevo, vpravo a zase vlevo a pak teprve pfechazeji pfes prechod.
Zde jsou zapojena do hry i vozidla. Je zapotifebi davat pozor na auta!

Pokud jede vozidlo rychlé zachranné sluzby (houkd), nesmi do vozovky nikdo

vstoupit. Ma pfednost prede vsemi!
Ridi¢ vozidla je povinen dat prednost chodci na pfechodu.

Chybné chovani:

Nerozhlidnuti se pfed pfechodem pro chodce.
Vstoupeni do drahy vozidlu rychlé zachranné sluzby.

Nedani prednosti chodci na pfechodu vozidlem.
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STANOVISTE VI

Chodnik - pfechod pro chodce a kfiZujici cyklistickou stezkou

Po stezce pro cyklisty jezdi cyklistée.

Chodec jde po chodniku. Cyklista ho nesmi ohrozit jizdou na kole.

Na stezce pro cyklisty se pohybuji jen cyklisté. Pokud pfijizdéji ke kfizeni
s chodnikem, z kola sesednou (pfestanou motat rukama) a kolo pfes chodnik
pfevedou anebo se na stezce pro cyklisty oto€i a jedou po stezce zpét. Zde si mohou

cyklisté vybrat, kudy pojedou.

Chybné chovani:

Cyklista projede pfes chodnik.

Chodec zaboci na stezku pro cyklisty.
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HERNi PRVKY

Popis jednotlivych hernich prvki, které musi hraci zdolat. Popisky budou polozeny na

podlahu. Herni prvky jsou rozmistény po celé hraci ploSe — viz planek hry.
Mista a jejich popis:

e chodnik u frekventované silnice,

e pozor, zde je vykop - naznacCuje jej zinénka - musi$ obejit,

e konec vykopu — musi$ se vratit na chodnik,

e stezka pro cyklisty — chodec musi davat pozor na cyklisty a nemél by tam
vubec vchazet — jen pokud je to zcela nezbytné pro prfechod a pokracovat
v chuzi mimo stezku pro cyklisty,

e pozor klesani — vstup do podchodu = dopravni znacka podchod + text vstup,

e pozor stoupani — vystup z podchodu = dopravni znacka podchod + text
vystup,

e pfechod pro chodce zaCatek a konec — vyznaceny ,zebrou“ paska nalepena
na zemi. Je oznaCeny zobou stran dopravni znacCkou ,Pozor, pfechod

pro chodce®.

Hru Ize hrat v télocvicné. Télocvicna nabizi celou Skalu vyuziti naradi po tvorbu
bezpeCného mésta, ale také rizikovych mist. Vyhodou je pfehledny prostor, opét
s moznosti WC. Je zde prostor pro fantazii uCitele — animatora, ktery miaze vystavét
mésto s pomoci déti s vyuZzitim vybaveni télocvicny.

DalSi z moznosti je vyuzZiti dopravniho hfisté - snadné vytvofeni herniho prostoru,
dostupnost WC, apod. Na DDH jsou vyznaCeny dopravni znacky a vybaveni
dopravniho prostoru semafory, prechody, atd. Bude zde mnohem snaz$i vytvorit
nebezpecné situace a s menSim vynaloZzenim sil a s pouZiti mensiho mnozstvi
materialu, ktery bude navozovat herni situace. Vyhodou je pfehledny prostor
s mnozstvim dopravnich situaci. DalSim pfinosem je pfitomnost lektora z fad
krajskych pracovniki BESIP. Lektor DDH bude velmi uzite€nou posilou realizacniho
tymu. Pfi hfe na DDH je mozné vyuzit i dopravnich prostfedkd, které ma hristé

k dispozici.
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Hra se mlze hrat i v exteriéru — na 8kolnim hfisti. Vyhodou je dostupnost WC,
snadné premisténi pomucek pro vytvofeni dopravniho prostfedi a vymezeny prostor

pro bezpecny pohyb déti.
ZAVER HRY A WORKSHOP

Po ukonCeni hry se oba tymy sejdou a navzajem si sdéli svoje dojmy ze hry. Budou
identifikovat nebezpecna mista pro pohyb a pro hru, s ohledem na vSechny ucastniky

silnicniho provozu — chodce, cyklisty, jezdce na kolobézce.

Tym Il shrne poznatky z chovani hracu a bude se snazit vyjmenovat chybna jednani
hracu z tymu |.

Hraci tymu | se musi obhgjit, pro€ se chovali tak, Ze jejich chovani bylo oznaceno
za chybné.

Zopakuji se mista vhodna pro pfechazeni — pfechody:

e bez svételné signalizace,

e se svételnou signalizaci.
Pfechazeni v mistech, kde neni v blizkosti pfechod

Vybrat si misto s dobrym rozhledem a pred pfechazenim se ujistit, Ze nic nejede

anebo vozidlo zastavilo a chodce vidi — navazat o¢ni kontakt s fidicem.

V této Casti je kladen ddraz na aktivitu animatora, ktery by mél pomoci s identifikaci
nebezpecnych mist, ktera si hraci neuvédomili. Zddraznit mista vhodna ke hre, jizdé
na kole pro déti bez ,Prikazu cyklisty, tj. déti pod 10 let, bezpe¢na mista k jizdé

na kolobézce, pfipadné na inline bruslich.

Na zavér se pokusi tymy | a Il navrhnout bezpecné mésto. Muze byt soudasti hry,
ktera bude realizovana v hodiné vytvarné vychovy. Zde mohou hraci formou
kolektivni prace zpracovat model bezpeéného mésta. Vyuzit nejriznéjSi krabice

a krabicky, Spejle, dopravni znacky, pisek, kaminky, pfirodniny, atd.
PRILOHA |

Herni prvky
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Popis jednotlivych hernich prvkd, které musi hraci zdolat, jsou rozmistény v hernim
prostoru. Jsou umistény tak, aby si mohl hra€¢ snadno precist popis mista, kde se
pravé pohybuje — budou polozeny na podlahu. Herni prvky jsou rozlozeny po celé

hraci ploSe.
Mista a jejich popis:

e vykop — musi$ se vratit na chodnik,

stezka pro cyklisty — chodec musi davat pozor na cyklisty a nemél by tam

vubec vchazet — jen pokud je to zcela nezbytné pro prechod a pokraCovat

v chlzi mimo stezku pro cyklisty,

e podchod = dopravni znacka ,Podchod”

e prechod pro chodce zaCatek a konec — vyznaceny ,zebrou“ paska nalepena
na zemi. Oznaleny zobou stran dopravni znackou ,Pozor, pfechod
pro chodce®.

e Pro vyznaceni trasy je chodnik u frekventované silnice, lemovany ,travnatou

plochou®,

e pozor, zde je vykop — musis obejit,
Na vyznaceni mist pro hru je mozné vyuzit:

Pasku z plastu - pro vyznaCeni nebezpecnych mist — lze zakoupit v prodejnach

s potfebami pro kutily — bilo Cervenda, ev. i jiné barvy. Napf.: http://vytycovaci-

vystrazne-pasky.bezpecnostni-tabulky.cz/.

DalSi moznost je vyuziti dopravnich kuzell i mensi velikosti — vétSina Skol je ma

ve vybavé pro potieby télesné vychovy a dopravni vychovy.

Kuzely je mozné nahradit PET lahvemi, které maji naplfi z pisku - pro stabilitu. PET
lahve je mozné upravit pro herni potfeby napf. v pracovnim vyucovani nebo ve
vytvarné vychové. Je mozné je polepit barevnymi papiry nebo plastovymi paskami —

barevna izolepa, podle toho, co budou v prostoru oznacovat:

e bilo Cerny - pfechod,
e modfe polepena PET lahev - stezka pro cyklisty,
e Cervené polepena PET lahev bude oznacCovat nebezpeéné misto,

e Zluté polepena PET lahev — podchod.
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e MicC pro hru Vendulky a Davidka.
e Obrazky kola — vytisknout podle poctu hracl — jezdcl na kole.
e Obrazek kolobézky vytisknout podle poctu hral — jezdcl na kolobézce.
e Oznadeni o3etfovatele - Cerveny kfiz
e Oznaceni rychlé zachranné sluzby — Cervené tricko, nebo reflexni vesta
s napisem Zdravotni sluzba.
e Oznaceni VOZIDLO - nakopirovat podle poctu hracu.
e Dopravni znacky:
Stezka pro cyklisty — kapirovat 2x,
Konec stezky pro cyklisty — kopirovat 2x
Pfechod pro chodce — kopirovat 4x,
Podchod nebo nadchod — kopirovat 2x,
Slepa pozemni komunikace — kopirovat 1x.

e Oznaceni ,neviditeIného stavitele mésta“ a jeho umisténi v hernim prostoru —

viz planek.

Kopirovat cca — 10x.

e Pro vyznaceni ,chodnik(“, cyklistické stezky a ,silnice“ je mozné pouziti pasky,
lana polozeného na zemi, nebo vyuzit vyznaCeni hristé v télocvicné
(basketbalové nebo volejbalové je k dispozici v kazdé Skole), event. natahnout

provazky mezi PET lahvemi s piskem.

Pokud se vyuZiji PET lahve s polepem je zapotiebi hrace seznamit, co ktera PET

lahev znamena - viz vySe.
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PRILOHA Il
Role

Karticky s popisem role ve hfe se pfed hrou vytisknout a po vybéru roli se rozdaji

hracim. Kazdy ma moznost si precist, jak se v roli chova.

STAVITEL MESTA

Ukolem je hlidat, zda se vsichni chovaiji spravné v dopravnim prostredi, které navrhli

a postavili. MUze se hracd dotazovat, co by na daném misté Slo lépe vyresit.

OSETROVATEL NA OSETROVNE

vy

Ma na tricku oznadeni ,Cerveny kfiz“. Stanovi$té ma oznadené &ervenym kfizem.

Hlida zranéné, pomaha ,téZce zranénym® pfi odchodu ze hry, pfedava minihru — vétu

k doplnéni a po vyplnéni odesila hrace zpét do hry.

RYCHLA ZACHRANNA SLUZBA
Ukolem je odvazet t&Zce zranéné Gdastniky silniéniho provozu.

Je oznacCena Cervenym trickem, pfipadné reflexni vestou. Stanovisté ma v misté

oznaceneém Cervenym kfizem.
Pohybuje se pouze po silnicich.

Pfi zasahu houka.

RIDIC OSOBNIHO VOZIDLA
Oznaceni ,AUTO" ma pfipevnéné na tricku.
Pohybuje se jen po silnicich a dodrzuje pravidla pro pohyb vozidel.

Muze vyjizdét z jednosmérné ulice.
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Cyklista

Jizdu na kole znazorfiuje motanim rukou pred té€lem (mlynek).
Pokud rukou nemota, kolo jen vede.

Pokud kolo vede, maze jit i chodniku.

Muze jezdit po stezce pro cyklisty i po silnici.

CHODEC - ZAK
Otravené jde domu nebo Stastné poskakuje.

Aktovku musi mit po celou dobu na zadech.

STARSI ZENA

Povida si se starSim muZem a nevénuje moc pozornosti déni kolem sebe.

STARSI MUZ

Povida si se starSi Zenou a nevénuje moc pozornosti déni kolem sebe.

STARA PANi S HULKOU

Jde velmi pomalu a Casto se zastavuje a odpociva — nestaci s dechem. Chuzi ze

schodl a do schodu znazorfiuje chuzi s pfisunutim nohy ne stfidavou chizi.
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STARSI PAN S HOLEMI

Pohybuje se pomoci francouzskych holi. Jde mu to velmi Spatné. Je po operaci kycli
a tak musi jit velmi obezifetné a zabira SirSi prostor nez je obvyklé. Znazornéno

drzenim rukou od téla = francouzské hole a pomalou chuzi.

MAMINKA S KOCARKEM

Jde na prochazku s koCarkem a také néco nakoupit (naznaceno pouze obrazkem
ko€arku, ktery ma hrac pfipevnény na tricku). Pfi vchazeni do podchodu kocarek

brzdi a pfi vyjezdu z podchodu musi kocarek tlacit.
DITE NA KOLE

Plete se v8em do cesty. Na silnici jeSté nesmi a tak se snazi vydovadét na chodniku.
Kolo je mozné znazornit jen naznakové — obrazek kola na — tricku. Na stezku pro
cyklisty mize bez omezeni. Jizda na kole je znazornéna motanim rukou pred télem

(mlynek).

ZENA S NAKUPEM

Nese tasky s nakupem. Viditelné jsou téZzké a tak chvilemi si je poklada na zem a

odpociva.

MUZ S VELKYM BALIKEM

Balik neni tézky, ale je veliky a prekazi muzi v pohybu. Pofad mu klouze z rukou a
pfes velkou krabici porfadné nevidi na cestu. Balik nese v naruci. Vidi si jen pod

nohy, ale ne pfed sebe. Mlze tak narazit do okolo jsoucich chodcu.
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DITE NA KOLOBEZCE

Jede si, jak mu kolobézka dovoli jet rychle. Pak mu ale podklouzne kolecko a dité se
lekne a malem spadne. Chvili kolobéZku jen vede, ale pak na ni nasedne a pokracuje
uz opatrné dale v cesté. Jizdu na kolobézce hra¢ znazornuje pohybem nohou —

odrazi se jednou nohou a druhou sune po podlaze (nohou klouze).
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PRILOHA 1lI
Obrazky, dopravni znacky a nadpisy

1 Oznacleni ,neviditelného stavitele mésta“ a jeho umisténi v hernim

prostoru.
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2 Obrazek kola

Zdroj:
https://www.google.cz/search?g=0br%oC3%A1zek+{%C3%ADzdn% C3%ADho+kola&t

bm=isch&tbo=u&source=univ&sa=X&ei=5Y OUr7XJKLe7AbSi4DIAQ&ved=0CCsQs
AQ&biw=1920&bih=955
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https://www.google.cz/search?q=obr%C3%A1zek+j%C3%ADzdn%C3%ADho+kola&tbm=isch&tbo=u&source=univ&sa=X&ei=5Y_OUr7XJKLe7AbSi4DIAQ&ved=0CCsQsAQ&biw=1920&bih=955
http://www.google.cz/imgres?sa=X&biw=1920&bih=955&tbm=isch&tbnid=2KwKLsKZHgQPHM:&imgrefurl=http://www.jizdnikola24.cz/jizdni-kola-6&docid=H4kgq0pUD0J7NM&imgurl=http://www.jizdnikola24.cz/wp-content/gallery/jizdni-kola/jizdni-kola-8.jpg&w=946&h=600&ei=OpDOUvKpHO6p7Abxs4H4Bw&zoom=1&ved=0CMsBEIQcMCU&iact=rc&dur=881&page=2&start=34&ndsp=38

3 Obrazek kolobézky

Zdroj:

https://www.google.cz/search?g=0br%C3%A1zek+detske+kolob%C4%9B%C5%BEk
y&tbm=isch&tbo=u&source=univ&sa=X&ei=F5HOUvm1BbTB7Aaw4oHIDg&ved=0C
D0QsAQ&biw=1920&bih=955#facrc=_&imgdii=_&Iimgrc=ATAUJRQbEYKRLM%253A
%3BWYdzamK5CI5DCM%3Bhttp%253A%252F%252Fwww.kolobezky24.cz%252Fw
p-content%252Fuploads%252Fdetska-kolobezka-5-
300x263.jpa%3Bhttp%253A%252F%252Fwww.kolobezky24.cz%252F%3B300%3B2
63
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https://www.google.cz/search?q=obr%C3%A1zek+detske+kolob%C4%9B%C5%BEky&tbm=isch&tbo=u&source=univ&sa=X&ei=F5HOUvm1BbTB7Aaw4oHIDg&ved=0CD0QsAQ&biw=1920&bih=955#facrc=_&imgdii=_&imgrc=ATAUjRQbEYkRLM%253A%3BWYdzamK5Cl5DCM%3Bhttp%253A%252F%252Fwww.kolobezky24.cz%252Fwp-content%252Fuploads%252Fdetska-kolobezka-5-300x263.jpg%3Bhttp%253A%252F%252Fwww.kolobezky24.cz%252F%3B300%3B263
https://www.google.cz/search?q=obr%C3%A1zek+detske+kolob%C4%9B%C5%BEky&tbm=isch&tbo=u&source=univ&sa=X&ei=F5HOUvm1BbTB7Aaw4oHIDg&ved=0CD0QsAQ&biw=1920&bih=955#facrc=_&imgdii=_&imgrc=ATAUjRQbEYkRLM%253A%3BWYdzamK5Cl5DCM%3Bhttp%253A%252F%252Fwww.kolobezky24.cz%252Fwp-content%252Fuploads%252Fdetska-kolobezka-5-300x263.jpg%3Bhttp%253A%252F%252Fwww.kolobezky24.cz%252F%3B300%3B263
https://www.google.cz/search?q=obr%C3%A1zek+detske+kolob%C4%9B%C5%BEky&tbm=isch&tbo=u&source=univ&sa=X&ei=F5HOUvm1BbTB7Aaw4oHIDg&ved=0CD0QsAQ&biw=1920&bih=955#facrc=_&imgdii=_&imgrc=ATAUjRQbEYkRLM%253A%3BWYdzamK5Cl5DCM%3Bhttp%253A%252F%252Fwww.kolobezky24.cz%252Fwp-content%252Fuploads%252Fdetska-kolobezka-5-300x263.jpg%3Bhttp%253A%252F%252Fwww.kolobezky24.cz%252F%3B300%3B263
https://www.google.cz/search?q=obr%C3%A1zek+detske+kolob%C4%9B%C5%BEky&tbm=isch&tbo=u&source=univ&sa=X&ei=F5HOUvm1BbTB7Aaw4oHIDg&ved=0CD0QsAQ&biw=1920&bih=955#facrc=_&imgdii=_&imgrc=ATAUjRQbEYkRLM%253A%3BWYdzamK5Cl5DCM%3Bhttp%253A%252F%252Fwww.kolobezky24.cz%252Fwp-content%252Fuploads%252Fdetska-kolobezka-5-300x263.jpg%3Bhttp%253A%252F%252Fwww.kolobezky24.cz%252F%3B300%3B263
https://www.google.cz/search?q=obr%C3%A1zek+detske+kolob%C4%9B%C5%BEky&tbm=isch&tbo=u&source=univ&sa=X&ei=F5HOUvm1BbTB7Aaw4oHIDg&ved=0CD0QsAQ&biw=1920&bih=955#facrc=_&imgdii=_&imgrc=ATAUjRQbEYkRLM%253A%3BWYdzamK5Cl5DCM%3Bhttp%253A%252F%252Fwww.kolobezky24.cz%252Fwp-content%252Fuploads%252Fdetska-kolobezka-5-300x263.jpg%3Bhttp%253A%252F%252Fwww.kolobezky24.cz%252F%3B300%3B263
https://www.google.cz/search?q=obr%C3%A1zek+detske+kolob%C4%9B%C5%BEky&tbm=isch&tbo=u&source=univ&sa=X&ei=F5HOUvm1BbTB7Aaw4oHIDg&ved=0CD0QsAQ&biw=1920&bih=955#facrc=_&imgdii=_&imgrc=ATAUjRQbEYkRLM%253A%3BWYdzamK5Cl5DCM%3Bhttp%253A%252F%252Fwww.kolobezky24.cz%252Fwp-content%252Fuploads%252Fdetska-kolobezka-5-300x263.jpg%3Bhttp%253A%252F%252Fwww.kolobezky24.cz%252F%3B300%3B263
http://www.google.cz/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&docid=WYdzamK5Cl5DCM&tbnid=ATAUjRQbEYkRLM:&ved=0CAUQjRw&url=http://www.kolobezky24.cz/&ei=KZHOUvSJA4ig7AbLkYBQ&bvm=bv.59026428,d.ZGU&psig=AFQjCNFEn6XPheY7v888T82o0ATcRzgeJQ&ust=1389355674703574

4 Oznaceni mista oSetfovny pro lehce zranéné

Ukol na o$etiovné:

Dopln slova do veéty:

Doplnéni spravnych slov:

bezpeéné  silnice prechod.
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5 Dopravni znacky

Stezka pro cyklisty

L9

Zdroj:

http://www.dopravni-znaceni.eu/

Konec stezky pro cyklisty
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Zdroj:

http://www.dopravni-znaceni.eu/
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Pfechod pro chodce

Zdroj:

http://www.dopravni-znaceni.eu/
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Slepa pozemni komunikace

Zdroj:

http://www.dopravni-znaceni.eu/
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Podchod nebo nadchod

Zdroj:

http://www.dopravni-znaceni.eu/
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PRILOHA IV

NAPISY

VYKOP - OBEJDETE

STEZKA PRO CYKLISTY

Silnice

Chodnik |




Chodnik Il

Chodnik Il

Chodnik IV

Chodnik V

Chodnik VI

Chodnik VIl




PRILOHA VI
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SUPERHRDINOVE
ZACHRANUJI SVET



.4 Roénik: Ctvrty
Téma: Krizové situace — ohrozeni
Dil&i vystupy RVP (SVP):

o 7Z&k zné a dokéaze vyuzivat zésady spravného chovani v krizovych situacich.

o Z&k pozna nebezpeéné situace a navrhuje zplsoby jejich feseni.

Namét LARPu:
SUPERHRDINOVE ZACHRANUJI SVET

Zasady chovani pfi krizovych situaci si zaci provéfi na modelovych situacich obyvatel
mésta, kde zijje. Kazdy obyvatel ma svého superhrdinu s nadpfirozenymi
schopnostmi, ktery ho chrani v krizovych situacich (chodec pfechazejici na ¢ervenou,
dité hrajici si na zabradli, atd.). Superhrdina mize svého svéfence zmrazit a vratit

ho do bezpecné situace.

Z&ci zpracovavaji pfipraveny piib&h pomoci Zivych obraz(, etud & simultanni
improvizaci. V rolich superhrdin( i obyvatel mésta se zaci vymeéni, aby mél kazdy zak

moznost vyzkouSet si obé role.

Herni principy, na kterych je hra zalozena, je atraktivita roli superhrdini a potfeba

a chut zakd pomahat ostatnim.
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UvVOD DO HRY
Pfed hrou

Détem je potieba vysvétlit princip jejich role. Stanou se u€astniky silni¢niho provozu,
ktefi nejen Ze chybuji, ale také se rizikové chovaji v silniénim provozu. VSichni
se chovaji jako ne pfiliS pou€eni, neukaznéni a nerespektujici pravidla bezpeéného

chovani.

Hraci budou zamérné vyhledavat rizikové situace (pfechazet rizikové na pfechodu
a hrat si tam, pfechazet na Cervenou nebo prebihat tésné pred jedoucim kolem, nebo
automobilem, vybihat do silnice za stojicim autem mezi zaparkovanymi vozidly
a vyhledavat dalSi rizikové situace). Z feSeni rizikovych situaci si vyvodi zavéry
pro bezpe¢né chovani ve skute€ném dopravnim prostfedi. Tato hra je zaloZena

na rozvoji fantazie déti.
VYSVETLENI PRAVIDEL

Hraci se rozdéli na dvé herni skupiny. Jedna skupina bude hrat bézné ,smrtelniky*,
ktefi nejen Ze chybuji, ale mnohdy na svoje chybné chovani doplaceji. Nékdy
jen ulekem, napomenutim okolojdoucich, nebo zranénim pfipadné i umrtim. Druha
skupina jsou ochranci ,smrtelnikd — ,superhrdinové“. Ukolem hra&a v roli
,superhrdinl“ je odhadnout v dané dopravni situaci, kdy muze nastat krizovy

okamzik.

Ve druhé skupiné jsou ochranci ,smrtelnik(“ — superhrdinové, ktefi drzi ochrannou
ruku nad chybnym chovanim smrtelniki — obyvatel mésta. Maji tu schopnost,
Ze chybné chovani smrtelnikd mohou zastavit v okamziku, nez dojde k dokonani
chybného chovani. Na pokyn ,$tronzo* musi hrag zistat nehnuté stat. Na pokyn

w5

.portamento®™ se ve hfe pokraCuje podle vybéru typu navrzenych variant feseni.

Variantu feSeni si vybira hrac - smrtelnik.

Po celou dobu hrani scénky superhrdina kopiruje co nejpfesnéji pohyby svého
chranénce. Stava se tak dvojnikem smrtelnika, aby mu byl co nejblize.

* Z&mérné znehybnéni v déji, péza absolutné bez pohybu. Je to pojem z divadelniho slangu.

5 Portamento — it. klouzavy pfechod — hudebni vyraz
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Zastavenim déje — zmrazenim hra¢e na pokyn ,$tronzo“, odvrati krizovou situaci.
Pro hraCe to znamena, Ze zlstane stat v pozici, ve které byl v okamziku zmrazeni,

zcela bez hnuti. Na dalSi pokyn superhrdiny ,portamento” se vraci do déje.

Ve hie se dal pokraCuje vzdy az na vyzvani ,superhrdiny®. Kazdy z hra¢a by si mél
zapamatovat situaci, kdy byl zastaven. Situaci by mél v zavéru hry (na workshopu)

umét popsat i ,superhrdina“ a oduvodnit, pro€ zasahl.

Situace, kdy zasahl, musi byt nebezpetna a dotyCny hra€ by ji mél umét nejen
popsat, ale také vyreSit spravné. Tyto védomosti se budou na zavér hry
vyhodnocovat. Bude se hodnotit pocCet rizikovych momentu, kde superhrdina zasahl

a spravneé je vyresil. V jedné scénce mlze nastat i vice rizikovych momentu.
MiSTO PRO HRU

Hru Ize hrat za pouziti minima pomucek. Hraci prostor je také minimalisticky a tak hru

jde hrat i ve tfidé. Télocvicna dava vétsi prostor pro realizaci déti.
VYBER ROLI

Hraci se rozlosuji do dvojic. Jeden hra¢ bude ,smrtelnik® a druhy ,superhrdina®“.
VSichni hradi se prostfidaji v rolich superhrdint a smrtelnikd — uc€astnikd silniéniho

provozu v raznych rolich:

e Chodec,
e cyklista,

e spolujezdec v automobilu.

Spole¢nym znakem hraca — ,smrtelnikd“ je, Ze jsou neukaznéni, nedodrzuji pravidla

bezpecného chovani a hlavné velmi riskuji.
PRAVIDLA PRO POHYB SUPERHRDINY

~ouperhrdina® kopiruje pohyby svého chranénce do chvile, nez krizovy okamzik
muze rozhodnout o Zivot€ a smrti nebo Urazu chranénce zlidské fiSe.
Zmrazenim dava svému chranénci moznost vratit se v déji scénky nazpatek a vyresit

situaci spravné.

78



Hra se odehrava formou jednotlivych hranych scének, kde se na chvili stanou dalSi
ucastnici hry nestrannymi pozorovateli, bez mozZnosti zasahnout do déje. OvSem
jejich ukolem je, pozorovat, zda hra¢ nebo superhrdina neudélali chybu pfi feSeni

dopravni situace.
VYBER SCENEK

Na stole lezi kartiCky, které jsou obraceny textem dold. Jsou rozdéleny do tfi

hromadek:

e Chodec,
e cyklista,

e spolujezdec.

Z téchto hromadek se vybira hra¢ — smrtelnik. Spolu s nim je i superhrdina. Pokud
ve scénce vystupuje vice hracl — hlavni hra€ musi si pfizvat do hry predstavitele
dalSi aktivni hraCe scének, pro které plati stejna pravidla, jako pro hlavniho hrace.
Pokud je ve hfe vice roli smrtelnikd, maji také svého superhrdinu, ktery je chrani.

Superhrdiny si vybiraji hraci. Musi dodrZovat vSechna pravidla pro smrtelniky.

Pro predstavitele ,vozidla®“, ,vozidla rychlé zachranné sluzby“ a ,nakladniho vozidla“

neni Zzadny superhrdina, hru pouze doplriuji.
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NAMETY NA SCENKY
Chodec - dopravni situace
Pfechod pro chodce bez svételné signalizace

1. Hrac€ — smrtelnik se chysta utikat pres pfechod za kamarady na druhé strané.
Mava jim na pozdrav. Pfed vstupem na pfechod se nerozhlédl. Zprava pfijizdi
auto, které...

2. V momenté nakroCeni do silnice superhrdina svého chranénce ,zmrazi“.
Na dalSi pokyn se hrac vraci do déje.

3. Hrac¢ ma na usich sluchatka a kouka do mobilu, co mu piSe kamarad. Pfechod
pfes silnici ani nevnima. Vejde na pfechod bez rozhlédnuti se, pfimo pod kola
zleva pfijizdéjiciho vozidla...

4. Na prechodu pro chodce zastavilo vozidlo a dava pfednost chodci Cekajicimu
pfechodu. Hra¢ - chodec se nechysta prejit, ale vyklada si na kraji chodniku
s kamarady. Ridi¢ vozidla vidi, Ze chodec nepfechazi. Auto se rozjizdi. V tom

se chodec rozmysli a vstoupi do silnice...
Pfechod pro chodce fizeny svételnou signalizaci

1. Hrac vidi na druhé strané silnice pfijizdét autobus. Nechce jej zmeskat. Vbiha
na pfechod, pfesto, Ze sviti ,Cervend“. Vbiha mezi jedouci vozidla...

2. Hrac€ pfechazi na prechodu pro chodce. Ma na usSich sluchatka a posloucha
hudbu. Vysokou rychlosti pfijizdi viz rychlé zachranné sluzby. Hra¢ neslysi
zvukové vystrazné znameni a klidné pokracuje v chuzi...

3. Na pfechodu pro chodce pravé naskocCila ¢ervena. Hra¢ - chodec ale vbiha
do silnice. Ridi¢i pfece maiji jesté Zluty signal na semaforu a urgité dob&hnu
na druhou stranu...

4. Hrac prechazi po pfechodu. BEéhem pfechazeni nasko&i na semaforu Cervena.
HraC — chodec zmatkuje. Uprostfed prechodu se =zastavuje. Kolem

néj projizdéji vozidla, ktera maji ,zelenou®...
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Misto pro hru - dopravni situace

1.

HraCi si hraji na chodniku. Hazeji si s frisbee. Létajici talif ohrozZuje
okolojdouci chodce. Chodci hrace napominaji. Nic nedbaji na napominani, ze
si maji jit hrat na hristé. Ale ted frisbee vletél do silnice. Hrac si pro néj utika,
aby jej neprejelo pfijizdé€jici auto...

Déti si hraji na silnici s miCem. Je to v obytné zoné, fidiC jede pomalu. Mic
pada pod kola pfijizdéjiciho auta. Jeden z hracu pro néj utika...

Déti jdou ze Skoly. Na chodniku se postuchuji. Jeden z nich vstupuje
do silnice, aby se vyhnul postuchovani od druhych. Kolem jede vozidlo...
Skupina déti se vraci doml ze Skoly. Kousek musi jit mimo chodnik. Jdou
vlevo, cela skupinka spolecné. Zabiraji skoro polovinu Sifky vozovky. Kolem
rychle projizdi nakladni vozidlo s navésem...

HraC — chodec vybiha mezi dvéma zaparkovanymi nakladnimi vozidly
na druhou stranu za kamarady. Vozidla jsou vysoka a mezi nimi nevidi situaci

pfed sebou na silnici...
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Cyklista - dopravni situace

1.

Cyklista — hra¢ vyjizdi od chodniku do provozu na silnici. Ani se nerozhlédne
a nedava znameni o zméné sméru. Kolem jezdi auta...

Cyklista — hrac¢ jede po silnici. Chysta se na kfizovatce odbocit vlevo. Nediva
se, zda za nim nejede néjaké vozidlo a vjizdi do kfizovatky. Auta jedou

i v protisméru...

3. Cyklista jede po chodniku. Kolem ného jdou lidé. Klickuje mezi nimi...

4. Cyklista jede na kole. Nema na hlavé pfilbu, i kdyZz ji ma povéSenou

na fiditkach. Nechce si ji nasazovat. Jede jen kousek ke kamaradovi. V tom
se mu smekne kolo na stérku a pada na zem...

Cyklista se blizi ke kfizovatce, ktera neni rozliSena dopravni znackou. Jede
a nevsima si vozidel pfijizdéjicich zprava...

Na semaforu sviti zluta. Nic nejede a tak stihnu jesté prejet pres kfizovatku...
Kamarad chce svést domU na kole. Nasedne si na ram. Cyklista vjizdi
do silnice. Kamaradovi se nesedi dobfe. Sléza z kola za jizdy...

Dva kamaradi jedou vedle sebe na silnici. Vykladaji si. Kolem jezdi hlavné
nakladni auta. Jedno kolem nich projede tak rychle, ze cyklistu, ktery jede bliz
do stfedu silnice, vychyli ze sméru jizdy pfimo na kamarada. Oba dva
padaiji...

Cyklista jede z kopce rychle. Nebrzdi a uziva si rychlost. Na konci klesani je

velka dira ve vozovce. Kolo vyléta do vzduchu...

10.Cyklista jede po velmi frekventované silnici. Vedle je oznalena ,Stezka

pro cyklisty“. Cyklista se rozhodne, Ze ji nepouzije a pojede mezi auty. Miji

ho mnoho nakladnich vozidel. Jedno z nich ho uz nestaci objet...
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Cestuijici ve vozidle - dopravni situace

1. Hrac - spolujezdec vystupuje z vozidla vlevo, pfimo do silnice. Pfijizdi auto...
2. Hra¢ naseda do auta. Nepfipouta se. Auto se rozjizdi. V tom do né&j narazi

nepozorny Fidi€... Nepfipoutany hra¢ vypadava z vozidla ven...
RESENi DOPRAVNICH SITUACI
Varianta feseni I:

Smrtelnik se zachrani tim, Ze se na pokyn superhrdiny vrati do déje zpét. Zvoli
spravné feSeni krizové situace, nebo jinym vhodnym FeSenim k této situaci vibec

nedojde.
Varianta feSeni |l

BézZny smrtelnik se zachrani tim, Ze se na pokyn superhrdiny vrati do déje zpét. Cela
scénka se prehraje pozpatku, az na zacCatek déje, s tim, Ze scénka se znovu zahraje

od zacatku a bude spravné vyreSena (viz varianta I).
Varianta rfeSeni Ill

.ouperhrdina“ propasne okamzik, kdy muize svého smrtelnika ochranit. Dégj
se dohraje podle scénky az do konce. Na konci hry pak bude muset superhrdina

vysvétlit, kde udélal chybu, svého chranénce nezastavil a pro€ to udélal.
Napfiklad:

Navrh scénky: Hra¢ — smrtelnik se chysta utikat pfes pfechod za kamarady na druhé
strané. Mava jim na pozdrav. Pfed vstupem na pfechod se nerozhlédl. Zprava pfijizdi

auto, které...

V momenté nakroCeni do silnice superhrdina svého chranénce ,zmrazi“. Na dalSi

pokyn se hrac¢ vraci do déje.
Ukazkoveé feSeni - varianta |

Hra¢ zamava kamaradim na druhé strané silnice. Pfed vstupem na pfechod
se rozhlédne vlevo a pak vpravo a béhem pfechazeni se rozhlizi, zda nepfijizdi

néjaké vozidlo. Kamaradi ¢ekaji na druhé strané silnice.
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Ukazkoveé resSeni - varianta |l

HraCe necha superhrdina zmrazeného v okamziku, kdy ma nohu nakroCenou
na prechod. Hra¢ na pokyn superhrdiny k pokracovani déje vraci nohu na zem
a hraje pozpatku déj, ktery pfedchazel vkroCeni na pfechod. Pokud chce zamavat
kamaradum (ruku dava shora doll, vraci se na misto, odkud vySel k pfechodu.

VSe pozpatku. A déj se odehrava, jiz bez rizikového chovani — viz varianta .
Ukazkové fedeni - varianta lll

»ouperhrdina“ zmeska okamzik, kdy muze svého chranénce zachranit, tj. zmrazit
pfed vstupem na prechod. Vidi, jak vstupuje bez rozhlédnuti na pfechod a jak do néj

narazi vozidlo. A chodec pada.
HRA

Na zacatku hry zopakuje animator pravidla hry a pokyny pro ,zmrazeni“ — Stronzo

a pokyn pro ,navrat do hry“ — portamento.

Hraci si také zkusi, jak se kopiruje pohyb. Animator si postavi cely tym pfed sebe
a ukazuje rGzné pohyby. Hraci maji za ukol co nejpfesnéji pohyb opakovat soucasné

s animatorem hry.

Hracdi si vylosuji scénky, které jsou oCislované. Po vylosovani scének maji hraci
cca 5 minut na to, aby si domluvili chovani ve scénce a zvolili variantu feSeni

(varianta | — IIl). Po té si v8ichni sednou a zacina hra prvni scénky.

Pfed hranim scénky seznami ,smrtelnik ostatni s tim, co se bude odehravat. Pfecte
namét scénky. VS8ichni davaji pozor, protoZze naméty her se budou rozebirat
na zavére¢ném workshopu a bude se hodnotit jejich hrani. A hlavné, zda bylo

zvolené feSeni pro bezpeci ,smrtelnika® spravné.

Po pfehrani vSech vylosovanych scének se karty nevraceji na misto losovani. Vybira

si je animator. Je to proto, aby se nehraly stejné scénky.

Losuje se ze scének, které se nehraly. Pro druhé kolo hry se role vyménuji
a ,superhrdina“ se stava ,smrtelnikem® a vybira si scénku. Cela hra probiha stejné

jako prvni kolo.
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NejdulezitéjSi casti hry je zavéreCny workshop, kde se budou muset ze svého
jednani zodpovidat jak ,smrtelnici®, tak i jejich superhrdinové. Zde je i misto
pro animatora hry, ktery zhodnoti hrani scének, jejich spravné sehrani a muze

i vyhodnotit ty hrace, ktefi hrali nejlépe.

Je zapotiebi zdaraznit, i kdyZ ne mentorsky, ale ukazat opét na hranych scénkach,
jakych chyb se mohou ucastnici silniéniho provozu dopustit a jaké mize mit jejich
chovani dusledky.

85



PRILOHA 1
SEZNAM REKVIZIT

Krabice, které pfedstavuji zaparkovana vozidla.
4 Zidle postavené jako sedadla ve vozidle - automobil.

Paska na vyznaceni pfechodu pro chodce. Staci jen i provazek natazeny na zemi
nebo kfidou nakresleny pfechod. Lze také vyrobit z nastfihanych pruhu papirg,

polozit na podlahu a pfilepit oboustrannou paskou.
Karti¢ky s jednotlivymi scénkami - nakopirovat kazdou 1x.

Frisbee — Ize naznacit pohybem rukou a postavenim téla — jako Ze hazim nebo

chytam.

Mic — Ize také jen naznacCit hazeni si s miCem.
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CESTA KOLEM SVETA
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[I.5 Roénik: Paty
Téma: Ja - chodec a cyklista
Dil&i vystupy RVP (SVP):

o Zé&k vyuzivé zasady sprévného chovéani na stezkach pro chodce a pfi

prechodu silnice.
o Z4&k zné& vztahy mezi Géastniky silniéniho provozu a respektuje je.

o Zak odhadne dopravni situaci, jeji nebezpeéi a vyvodi spréavné feseni, snazi

se zachovat adekvatné situaci.

o Zé&k vnimé dopravni situaci véemi smysly, vyhodnoti ji a vyvodi spravné
zavery.

Namét LARPu:

Cesta kolem svéta za jediny den

Z4&ci se ocitnou v rolich Fidiét vozidel a mohou procestovat cely svét za jeden den.

Ve hfe se budou vSichni snazit zdolat cely svét v urCeném Case, dodrzovat vytyCena

pravidla chovani v rizném dopravnim prostoru s co nejvice splnénymi ukoly.

Na kazdém kontinenté Zaci cestujici pomoci dopravnich prostfedkdl, které s sebou

pfinaseji odliSna pravidla pohybu. Na kazdém misté se jezdi jinak. Za dodrzeni

pravidel ziskava tym body pro ziskani mezinarodniho fidi€ského prukazu.

Principy, na kterych je hra postavena, jsou pfirozena soutézivost zakul, touha

po dobrodruzstvi a atraktivita cesty v neznamém prostredi cizich zemi.

88



UVOD DO HRY
Vysvétleni pravidel

Ugastnici si zahraji hru jak ziskat ,mezinarodni fidi¢sky prikaz‘. Cilem hry je ukazat
si, ze rzné dopravni prostfedky se rizné ovladaji a ,fizeni“ dopravniho prostfedku
musi Fidi€¢ pfizpusobit stavu vozovky, dopravni situaci a po€asi. B€hem hry si zkusi,
jak by mohlo vypadat fizeni riznych dopravnich prostfedkd, v riznych zemich svéta
za ruznych podminek, které v nich jsou obvyklé. Hraci si osvoji ukaznénost

v dopravnim prostredi.

Budou hrat dopravni prostfedky a jejich fidi¢e. Ridi€ musi s pomoci dopravniho
prostfedku plnit Ukoly a za jejich spInéni poté ziska mezinarodni Fidi€sky prikaz. Role
si poté vyméni, aby si kazdy zkusil, jaké to mize byt fidit osobni auto, nebo tfeba
nakladak. Ten kdo hraje dopravni prostfedek, nehraje s, ani proti fidiCi. Tvofi
nedilnou dvojici. Tak jako fidi€ nemuze jet bez vozidla, tak vozidlo nemuze jet bez
zkuSeného fidi¢e. A kazdy z hracu je pfece zkuSenym fidicem! Je duleZité si nedélat

naschvaly. Kazda dvojice jede sama za sebe.

Je nezbytné, aby hradi dodrzovali pravidla silnicniho provozu! Pokud se stane,
Ze pravidla pohybu po komunikacich nebudou dodrzovat, mohou byt ze hry vyfazeni
a musi vratit na zacatek hry, kde budou ¢ekat na novy fidi€sky prukaz (je to jako

odebrani fidi¢ského prikazu — zakaz fizeni na urcitou dobu).

Po skoncCeni hry si hraci povi, co jsme se naudili o rozdilu v fizeni riznych

dopravnich prostfedku a v riznych podminkach.

A hlavné, zda hraci pochopili, jak je dulezité respektovat, Ze vozidlo ma delSi brzdnou
drahu, nez je zabrzdéni ,na misté“, kdy chodec vstoupi vozidlu do drahy zcela

necekané nebo se setka s vozidlem napf. na kfizovatce.
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VYBER ROLI
Z&ci predstavuji automobily a fidige, ktefi vozidlo fidi. Vozidlem budou absolvovat

cestu pfes kontinenty.
vidét. VSichni Role:

e Osobni vozidlo — hrac — fidi€ a hrac predstavujici vozidlo. Po absolvovani celé
hry se role vyméni a hraci ve hie pokracuji od zacatku. Cilem je, aby si kazdy
mohl vyzkousSet ,fizeni“ a ,reakci vozidla®.

e Jizdni kolo = 1 hrac.

e Ridi¢ motocyklu = 1 hrag.

e ZkuSebni komisai v Ceské republice — dohlizi na zakladni fidi¢ské Ukony =
predava fidi¢sky prikaz, na zakladé jehoz vyplnéni potfebnymi razitky ziskaiji

hraci mezinarodni fidi€sky prukaz.

Dvojice ucastnikll si vyberou si typ auta losovanim. Losovani probéhne vybérem
z kartiCek, na kterych je obrazek typu vozidla. Obrazky budou otoCeny tak, aby
obrazek vozidla nebylo vidét. VSichni si béhem hry zkusi roli fidiCe i dopravniho

prostfedku, proto se hraci nemusi dohadovat o to, kdo bude co hrat.

Pfi losovani hraci obdrzi zaroven i jednoduché registracni Cislo auta — i posadky.
Hracdi — vozidlo i fidi€¢ budou mit Cislo vozidla upevnéno na tricku, aby bylo snadno

rozpoznatelné.

Vozidlo bude mit Cislo upevnéné na vpredu na hrudi a fidi¢ bude mit znacku (Cislo)
upevnénou na zadech. PFi upevnovani znacCek si hraci navzgjem pomahaji. Znacka
O1 — Oxy, dle poctu ,osobnich vozidel“. Motocyklisté maji oznaeni M1 — xy, cyklisté

jsou oznaceni C1 - xy.

Cisla jsou nachystana dopfedu. Na tricko se pfipevni zaviracim $pendlikem

ev. oboustrannou lepici paskou. Pozor na poranéni se!

»Auto® bez registratni znacky (ztrata znacky) se musi vydat do zemé, odkud vyjelo
a ziskat novou registraéni znacku (musi absolvovat novy test z fidiCskych

dovednosti).
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Karty s obrazkem dopravniho prostfedku jsou v poméru, jak si hra vyzaduje,

tj. dopravni prostfedky jsou zastoupeny pomérem:
3/4 - osobni automobily,

1/4 - motocykly.

cykliste...

Lichy hra¢, na kterého ev. nevyjde karta s dopravnim prostfedkem, si hru zahraje
jako cyklista. Mnoho lidi dnes cestuje i jako cyklisté pfes mnoho kontinentd. A navic

je to ekologicka doprava, i kdyz nebude tak rychla jako vozidlem.

= Osobni auto — ma primérny reakéni ¢as a pohyblivost. Jeho ¢as na rozjezd
je 2 sekundy. Tzn., Ze fidi€ da pokyn ,vozidlu® a to se rozjede
az za 2 sekundy. Stejné tak dalSi pokyn na brzdéni je s prodlenim 2 sekundy.

= Motorka — ma kratSi reakéni Cas a vetSi pohyblivost. Reakéni Cas
je 1 sekunda. Motorka brzdi za 1 sekundu.

= Cyklista — hrac je sam a ma rozjezdovy ¢as a brzdéni, dle svého uvazeni.

Vtefiny pro rozjezd si hra¢ — vozidlo sam potichu odpocita jako: ,jednadvacet,

dvaadvacet, tfiadvacet, Ctyfiadvacet...”
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PRAVIDLA PRO DOPRAVNI PROSTREDKY A RIDICE

Dopravni prostfedek si sam aktivné nevybira cestu ani nevoli rychlost pohybu.
V rozhodovani je pasivni a jeho fizeni je plné v rukou fidi€e. Hrac v roli dopravniho
prostfedku je Fizen, dle nize popsanych mechanism( a musi pouze aktivné reagovat

na realné nebezpeci pro sebe a ostatni hrace.

Dopravni prostiedek by vSak nemél zabranovat pfipadné herni ,nehodé&“, nebot
i ta je dulezitym prvkem pro definovani neuspéchu a opakovani ukolu. Za pfipadnou

,nehodu“ maze Spatné rozhodnuti FidiCe.

Ridi¢ Fidi dopravni automobil dotyky. Pro Fizeni ma ruce volné polozené na ramenou
hraCe predstavujiciho dopravni prostfedek a pfenasenim tlaku z ramena na rameno

fidi doleva, Ci doprava.

Jak se vozidlo ridi?

Silngjsi pfitlaceni na obé ramena znamena ,Brzdi!“

Rozjezd vozidla

Vozidlo se rozjizdi, pokud Ffidi€ lehce pfitlaci obéma rukama na ramena ,vozidla“.
Vozidlo se rozjizdi, zrychluje nebo zpomaluje

Pokud fidi¢ bude vozidlu davat pokyn ,rozjezd®, ,zrychli“ nebo ,zpomal® pfitlaCenim
na ramena ,vozidla“ znamena zrychleni a sniZeni tlaku znamena zpomaleni. Tlak

je jen velmi mirny! Pokyny se davaji jen ru¢né.
Zvukové znameni

Poklepani na obé ramena — vozidlo musi zatroubit.
Zména sméru jizdy

Poklepani na rameno z boku (pod ramennim kloubem) na pfisluSnou stranu, kam
chci zato€it, znamena davat znameni o zméné sméru jizdy (poklepani na levé

rameno — odboceni vlevo, poklepani na pravé rameno — odboceni vpravo).
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JAK DAVAM ZNAMENi O ZMENE SMERU

Hra€ - vozidlo naznacCuje odboCeni upazenim (jako na kole) a sviranim
a rozeviranim pésti naznacCuje blikani. Pokyny musi dobfe viditelné, aby byly vidét

i pro ostatni vozidla - hrace.
VYSTRAZNA SVETLA

Poklepani na obé ramena zarovenn — znamena to zastaveni vozidla, napf. porucha
pod. Hra¢ — vozidlo dava znameni obéma péstmi ve vysi pasu zarover rozeviranim

a sviranim pésti (podobné jako je piktogram pro svétla — naznacuje blikani svétla).

Ridi¢ a dopravni prostfedek spolu komunikuji pouze vy$e popsanymi mechanismy.
Nesmi se spolu domlouvat a jiné dotyky jsou nepfipustné a mély by byt obéma hraci

ignorovany.

Pokud bude vidét animator hry, Ze se hraci domlouvaji nebo si vyménuji gesta, ktera

nejsou ve scénari, jsou ze hry vylou€eni a musi se vratit na start a zapocit hru znovu.

Ridi¢i se spolu mohou domlouvat jen vySe popsanymi povely:
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POPIS POVINNOSTIi A UKOLU RIDICE

Vozidla se ucastni prujezdu pfes Sest kontinentd. Na kazdém kontinentu bude

absolvovat vozidlo s fidiCem ukol. Povinnosti fidiCe a vozidla je:

1.
2.

Stale mit pfipevnénou registraéni znacku.

Plnit Ukoly, které kazdé stanovi$té ma. Ukoly budou vysvétleny animatorem
hry pfed vjezdem na dany kontinent.

Mit u sebe fidi¢sky prukaz a nezapomenout si jej nechat oznacit na kazdém
stanovisti hry.

Hlavné dodrZovat pfedpisy provozu na pozemnich komunikacich! Jinak pfijde

fidi¢ o fidi¢sky prikaz!

STRUCNE SEZNAMENIi HRACU S HROU

Jak vypadaji ukoly v jednotlivych zemich — stru¢ny popis (podrobné vysvétli

animator pfed vjezdem na stanovisté).
V jakém poradi vstupu do hry se bude projiZzdét pfes jednotlivé zemé.

ZdlUraznéni pravidel bezpeCné jizdy, ohleduplnost k ostatnim, pozornost,

soustredénost, atd.
Co je cilem hry - stat se drzitelem ,mezinarodniho fidi¢ského prikazu®“.

Uvédomit si vlastnosti vozidel a pfizpUsobit chovani v realném prostredi

provozu.
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HRA

Hra pro vSechny automobily a Fidite zadina v Ceské republice. Ridi¢i budou
absolvovat zkousku z dovednosti. Po absolvovani této prvni zkousky hraci postupné
projedou vSechny kouty svéta, kde mohou uvidét néco zajimavého. Herni situace
mohou byt nachystany pfed hrou. Na jednotlivych stanovistich (kontinentech),
je animator, ktery pfisné hlida dodrzovani pravidel ,jizdy“ — tj. hry. Rozdava fidi¢im
do jejich prukaz( razitka, ktera potvrzuji spravné absolvovani hernich prvka

a navstévu kontinentu, aby mohli v cili ziskat mezinarodni fidi¢sky prukaz.

K ziskani mezinarodniho Fidi¢ského prikazu je potfeba splnit 6 her. Za kazdou z nich
dostanou razitko* ,ministerstva dopravy“ pfislusného statu. Po ziskani vSech razitek

muze byt fidi¢i vydan mezinarodni FidiCsky prakaz.

*Poznamka: Razitko mUzZe predstavovat napf. podpis animatora nebo nakresleny

jednoduchy obrazek — smajlik, apod.
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STANOVISTE |
CESKA REPUBLIKA,
ODBOR DOPRAVY MESTSKEHO URADU VE MESTE HORNi DOLNi

V Ceské republice se zkou$i tzv. Ukony pfed jizdou. Je to soudast zkousky
z praktickych dovednosti fidiCe. A jen tak muzete ziskat FidiCské opravnéni (FidiCsky
prakaz). Ukolem fFidice, je s vylosovanym dopravnim prostfedkem piedvést, Ze je

schopen ho ovladat.

V8echny dopravni prostfedky jsou povinny absolvovat zkouSku ze zékladnich ukond,
v€. cyklistd. A musi tuto zakladni zkousku provést bez chyby. Jen tak mohou soutézit

o mezinarodni fidi¢sky prukaz!

Na zakladé absolvovani zkousky, pokud zvladnou vSechny prvky spravné, ziskavaji
fidisky prikaz, do kterého budou sbirat v kazdé navstivené zemi razitka. Ridigsky

prukaz (prikaz cyklisty) si nese fidi¢ vozidla (kola) a odpovida za né&j po dobu hry.
Pozadované zakladni ukony fidi¢e (cyklisty)

1. Slalom mezi kuzZely - nesmi se zadny kuzel shodit. Pokud se tak stane,
ma moznost opakovat ukon pouze jednou. Pokud se nepodafi ani podruhé,
vymeni si hraci role.

2. Zaparkovani mezi 4 kuzely zacouvanim — imitace garaze nebo malého
prostoru.

3. Predvedeni schopnosti ovladat vozidlo, tj. svétla, znameni o zméné sméru
jizdy, nouzové stani a klaxon vozidla.

4. Musi ukazat, ze plné ovlada fizeni vozidla — rozjezd, zrychleni, zpomaleni
a zastaveni.

5. PInéni ukolt by mélo zabrat maximalné 20 minut.

6. Kdo uz ma provedené vSechny ukony, posadi se na lavicky, které jsou
umistény podél stén.

7. Po ukon&eni ukonlU prfed jizdou vSech posadek obdrzi od ,zkuSebniho
komisare — animatora — ugitele” vSichni Fidici Fidi¢sky prikaz a mohou se vydat

na cestu. Viz pfiloha 5.
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STANOVISTE Il
EVROPA
ISTANBUL, VELKY BAZAR

Ridi¢ musi s automobilem projet Uzkymi uli€kami, naznadené kuzely, lavicemi
Ci vytyCené paskami. Musi najit konkrétni kramky, kde si nakoupi upominkové
predméty. Cilem je koupit u vyznaCeného kramku suvenyr z cesty do Orientu
(kramek je dopravni kuzel nebo krabice) vyhybat se dalSim ,prodavaclim® - kuzely
a ostatnim uc€astnikim dopravniho provozu. U kramku, kde ma Fidi€ nakoupit,
zustane vozidlo stat, Fidi€ vystoupi a nakupuje. Zde bude hrat Sikovnost fidice, jak
dlouho bude v kramku vybirat zboZi a za jak dlouho bude zase pokraCovat vozidlem
dale. Kramkt se ,suvenyry“ bude vice. Ukolem je, aby kazdy z hradt nasbiral
co nejvétsi mnozstvi suvenyrld razného typu. ,Suvenyry“ jsou obrazky typickych

produktl Orientu (viz pfiloha).
Pokyny pro nachystani herni plochy:

Ulicky v Bazaru jsou uzké a klikaté. Pomoci barevnych paskl nalepenych na podlaze
budou znazornény uliCky Bazaru. Na vytyCeni trasy je mozné pouzit i lavicky, nebo
dopravni kuzely, plastové lahve naplnéné piskem (vodou, apod.). Kramky, kde
se bude nakupovat zbozi — suvenyry, jsou umistény podél trasy v Bazaru. Jsou
to krabice barevné polepené. Krabic bude rozmisténo vice. U kazdé je povinnost
zastavit, prohlédnout si zboZi, nakoupit a zase se rozjet. Na konci trasy ukazi
animatorovi suvenyry, ktery na zakladé vyhodnoceni herniho kola dava do prikazu

potvrzeni o absolvovani cesty do Turecka.

Povinnosti animatora je hlidat jak se ,vozidla“ pohybuji, zda hraci dodrzuji pravidla

hry a pohybu vozidel.

97



STANOVISTE Il
SPOJENE STATY AMERICKE
SAN FRANCISCO, PRISTAV

Dopravni prostfedky jsou podrobeny pfisné kontrole imigraéniho ufednika (animator
— ucitel). Vyzkousi je ze znalosti pfednosti zprava a poté je posSle pfes mésto piné
kfizovatek, kde jsou pfednosti urCeny pouze pravidlem pravé ruky. Cilem je uvédomit
si, Ze ve slozité dopravni situaci, Ze je pfednost jasné dana a nejvétsi vozidla ani

nejrychlejSi nejsou vzdy prvnimi, které jedou.
Pokyny pro nachystani herni plochy:

Pristavisté je velmi slozité a je na ném velky ruch. Je to splet uzkych uli¢ek, které
jsou sice rovné, ale je zde spousta kfizovatek, kde je zapotiebi byt ostrazity a davat
pfednost zprava. Objevuje se zde i dopravni znacka ,Stop, dej pfednost v jizdé*.
Dopravni znacka je pouze vytiSténa z papiru a je poloZzena na podlaze. P¥i projizdéni
pristavu, maji FidiCi za ukol nakoupit co nejvétSi pocet druh( jidel, ktera
se v prostorach pfistavu prodavaji. Je zde mnoho narodnosti a kazda ma svoji vlastni
specialitu. Jidla jsou znazornéna obrazky, které si hraci ,kupuji“ z krabic — obchadku

s obd&erstvenim.

Hraci plocha je vyznacena rovnou paskou, se tfemi kfizovatkami ve tvaru T. Trasa
ukolu je na oveéreni, zda FidiC respektuje pravidlo pfednosti v jizdé zprava. Na druhé
kfizovatce je umisténa znacka ,Stop, dej prfednost v jizdé“. Trasa pro jizdu muze byt
vytvofena z laviCek, které pozadavkim rovné silnice vyhovuji. Z lavi¢ek Ize velmi

snadno vytvofit i pravouhlé kfiZzovatky, typické pro USA.

Animator po absolvovani jizdy vozidla opét dava do fidi¢ského prikazu ,razitko,

které potvrzuje spravné absolvovani ukolu.
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STANOVISTE IV
JIZNi AMERIKA

RIO DE JANEIRO,
PLAZ COPACABANA

Ridi¢i maji za Ukol se dostat na slavnou plaz. Vezou si s sebou obg&erstveni v podobé
zmrzliny - pingpongovych mickld v kelimku, které fidi¢ drzi v jedné ruce. V rusném
provozu nesmi zmrzlina z kelimku vypadnout. Vozidlo v8ak musi jet rychle, protoze
na plaz smérfuje vétSina mésta a jen ti nejrychlejSi si mizou zabrat ta nejlepsi mista u
vody. Cilem je si uvédomit, Ze Fidi€ musi b&éhem Ffizeni pracovat s velkym mnozstvim
informaci a feSit mnoho ukoll a Ze spéchat muze byt riskantni a v koneéném

dusledku nemusi to byt vZdy nejrychlejsi.

V Brazilii je v provozu velky ruch, Casto se pouziva klakson. Moc se nehledi na

dodrzovani pravidel provozu. Ale i tak je tfeba jet co nejrychleji a bezpecné.
Pokyny pro nachystani herni plochy:

Hraci plocha je vymezena barevnou paskou, ktera znazorfiuje Siroky bulvar podél
pobfezi v Riu. Vozidla se pfedhanéji, které bude dfive na plazi. Dodrzuji sice
pravidla, ale velmi specificka: Ridi¢i si navzajem na sebe troubi a tak si uvolfiuji cestu
vpred. Pokud vozidlo zatroubi na pfed nim jedouci viz nebo jednostopé vozidlo,
musi mu umoznit cestu vpied. Ridi€ ma nelehkou ulohu. Musi na plaz pfivést co

nejrychleji zmrzlinu (kelimek s pingpongovymi micky — dva na sobé).

PFi dojezdu na ,plaz“ — vymezené misto, kde je poloZzena napf. zinénka, se posadi.
Animator vyhodnoti pInéni Ukolu. V dobé odpocinku na ,plazi“ dostanou do fidi€skych

prikazu razitko od animatora. Ridiéi odevzdaji kornouty s micky.

V této hfe animator jen dohlizi na dodrzeni pravidla — kdo troubi, ma pfednost! Takée

sleduje, jak si fidiCi poradi s pfevozem zmrzliny na plaz.

Az dostanou vSichni razitko do prikazu, pokracuji na dalSi stanovisté.
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STANOVISTE V
ANTARKTIDA,
STANICE MC MURDO

Védcim se na polarni stanici rozbil snézny skutr a potfebuji dojet pro vzorky
k vyzkumnému vrtu. Hraci musi projet pfekazkovou drahou s nafukovacim mickem,
ktery drzi mezi sebou (jeden jej ma na zadech a druhy jej pfitla¢i hrudi) a pokud
mozno bez prasknuti. Nafukovaci balonek nesmi upadnout! Brzdna draha je vlivem
snéhu a ledu dvakrat delSi (reak&ni ¢as dopravnich prostfedku je v téZkém terénu 2x
delsi) a silnice je velmi hrbolata — navaté snéhové jazyky a ledové kry. Cilem hry je si
uveédomit, Ze pocasi a vlastnosti vozovky maji na fizeni velky vliv a i pomalu jedouci
vozidlo mize mit na kluzké silnici dlouhou brzdnou drahu. B&hem jizdy sbiraji vzorky
— zatky od mineralek (zatky Zaci sbiraji pfed hrou). Kdo ziska vzorek, co nejrychleji
jej odevzdava na polarni stanici - animatorovi hry a pokracCuje ve hre dal. Hra konci,
az jsou vSechny vzorky vysbirany. Béhem pohybu na polarni stanici se hraci
seznamuji i se zvifaty, ktera Ziji za polarnim kruhem. Na zemi jsou rozmistény
obrazky zivocCichu, ktefi ziji u polarni stanice. Hradi si je sbiraji. Kdo ma nasbirano

nejvétsi mnozstvi druhd, je vitézem.
Pokyny pro nachystani herni plochy:

Jizdni draha neni vibec silnici, tak jak ji zname z Evropy. Je to jen ujezdény snih
s mnoha vymoly. Jizdni draha neni viilbec naznacena. Kazdy fidi€ jede jen dle intuice

a sleduje prostor, kde je néjaka prekazka, pfes kterou musi projet.

Diry vledu je vyznacena dvojitou modrou paskou s mezerou. Vozidlim prokluzuji

kola a mnohdy zustavaiji stat.

Na hraci ploSe je Cast, na které lezZi igelitova folie. Je pfilepena na podlahu.
Znazornuje ledové pole, kde fi€i vitr a zufi vanice. Zde musi hraci jet skute¢né velmi
pomalu. Pokud hraci absolvuji cestu podle pravidel a na béhem cesty ziskaji a
vysbiraji vzorky z vrtu - zatky z plastoveé lahve, je pro né hra ukoncena.

Animator stale sleduje ,vozidla“ zda mohou na konci dostat razitko do prikazu.

ZaCatek a konec cesty je vyznaCen dvéma barevnymi kuzely. Kdo ma cestu
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ukonCenou, sedne si na lavicku. Hra je vyhodnocena animatorem, zda byla

dodrzovana pravidla bezpecné jizdy. Zde dava animator hry razitka.
STANOVISTE VI

JIZNi AFRIKA,

NAIROBI, MOMBASA SAFARI,

LAKE NAKURU

Ridi¢ projizdi africkym safari. Jeho Ukolem je fotografovat zvifata. Fotografovani
Znamena, ze sbira obrazky zvére, které jsou nahodné umisténé na podlaze. Projizdi
slalomem k jednotlivym stanovistim a sbira obrazky zvirat. BEhem projizdéni slalomu
se musi vyhybat nahodné rozmisténym obrazkim stad zvifat. Néktera stada zvirat
vozidlo zpomali a musi je pomalu obijet, jina stada jsou rychla a pfedstavuji pro néj

nebezpeci, pfed kterym musi zrychlit a ujet.

Animator mlze obrazky nahodné i rozmistovat béhem hry. Cilem je, uvédomit si, ze
fidi€ je v interakci se svym okolim a je pro néj tézké se pfizplsobovat. V dopravnim
systému je proto dllezité si vzdy uvédomovat ostatni uc€astniky a chovat se k nim

ohleduplné.
Pokyny pro nachystani herni plochy:

Draha je klikatda a jede se pomalu. Silnice neni vibec silnici, tak jak ji zname
z Evropy. Je to jen ujezdéna hlina s mnoha vymoly. A kolem lezi mnoho divokych

zvirat. Pokud vozidla pojedou rychle, zvifata se vyplasi a vbéhnou mu do cesty.

Animator bude mit k dispozici vétSi obrazky zvifat a mize je vhazovat do jizdni drahy

vozidlim. Vozidla musi dostate¢né rychle reagovat na dany podnét.

Konec umorné cesty pfes Safari je oznafen dvéma kuzely, (plastovymi lahvemi,
apod.). Zde se vSichni fidi€¢i shromazdi a ziskaji razitko do prikazu. OvSem

jen pokud animator hry vyhodnoti jejich chovani jako pfiméfené.
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ZAVER HRY A WORKSHOP

Na zaver hry, poté co hraci, ktefi spinili vSechny ukoly a obdrzi mezinarodni fidiCské

prukazy, se shromazdi a proberou si, co se ve hre stalo.

Kazdy z hracd se bude snazit vyjadfit svoje pocity z ,jizdy*“ a chovani ,, vozidla®“. Povi
si o situacich, které je zaujaly a které znaji ze svého Zivota. Animator hry je upozorni

na dulezité situace, které ve shrnuti mohli opomenout.

PFi zavéreCném workshopu je nezbytné zdaraznit rozdilnou reakéni dobu vozidla
a chodce. To je vlastné poslanim celé hry, uvédomit si, jaky je rozdil mezi chovanim
vozidla a chodcu, prfedevsim v rizikovych situacich, kdy chodec vstoupi do vozovky

bez rozhlédnuti se a fidi¢ ma velmi kratkou dobu na zastaveni vozidla.

Je dullezité hracum zdlraznit, ze kazdy dopravni prostfedek se chova specificky
a i sebelepsi fidi€ je omezen vlastnostmi dopravniho prostfedku. Pfedevsim prodleva
mezi reakci FidiCe a provedenim manévru miaze byt az nékolik vtefin a vbéhnuti

do silnice pfed jedouci automobil mize byt riskantnéjsi, nez se chodci jevi.
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PRILOHA 1
Seznam rekvizit

Ridi¢ské prikazy — vytisknout dle poétu hraéa + rezerva pro moznost ztraty nebo

poskozeni.

Obrazky vozidel — osobni, nakladni, motocykl, kolo -

Mezinarodni FidiCské prukazy — dle poctu zaku

Dopravni znacky — ,Stop, dej pfednost” — tzv. stopka — 1x.

Dopravni kuzely.

Barevné stuhy nebo pasky na vyznaceni jizdni drahy (postaci i barevna izolepa).
Pingpongové micky — cca 30 micku.

Kelimky — cca 15 kusu.

Nafukovaci balénky — cca 15 kusu.

Obrazky exotickych zvifat — Afrika vytisknout obrazek kazdého zvifete nejméné 5x.

Pokud bude zvifat vice, hra je zajimavéjsi.

Obrazky se suvenyry — Istanbul vytisknout podle poc¢tu hracu — posadek. Jeden

suvenyr od kazdého druhu.

Registracni znacky pro vSechny typy vozidel — radéji vice, nez bude kartiCek pro
vozidla (pro pfipadnou ztratu).

Krabice (napf. od bot) — pro Bazar (ulozeni obrazku suvenyri) a pro safari —

fotografovani zvirat (uskladnéni obrazku zvirat).
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PRILOHA 2

Obrazky suvenyrll — Velky Bazar, Turecko

fez tradiéni keramika
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dZezva na pfipravu kavy orientalni koberec
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PRILOHA 3

Obrazky zvifat — Afrika
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PRILOHA 4

Jidla - pfistav San Francisko

Y. italské téstoviny

mexicka kuchyné

Cinska kuchyné
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arabsky pita chléb
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PRILOHA 5

Mezinarodni fidi€sky prukaz

MEZINARODNI RIDICSKY PRUKAZ

JMENO FIAICE. ...t
Zemé vydani fidi¢ského prakazu: Ceska republika

Datum vydani fidi¢ského prukazu:
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PRILOHA 6
Ridi¢sky prakaz

Ridiésky priikaz

Pfijmeni......................
Vydal Magistrat mésta Horni Dolni
Dne:

Jméno zkuSebniho komisare: Jan Novak

Ridiésky priikaz opravriuje k Fizeni skupiny vozidel
Patfi¢nou skupinu prosim zaskrtnéte:

M — motorka

O — osobni automobil

N — nakladni automobil

C - cyklista

109



PRILOHA 7

Antarktida,

Prekonani nastrah v ledu
MacMurdo

Jizni Afrika,
Nairobi,

_ Vyhybani se prekazkam
Mombasa Safari,

Lake Nakuru
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PRILOHA 8
OVLADANI VOZIDEL
PRENASENIM TLAKU z ramene na rameno se vozidlo Fidi
SMER VLEVO - pfitlaéi mirné na levé rameno — jede do zatagky vlevo.
SMER VPRAVO pritlaéi mirné pravé rameno — jede do zatacky vpravo.
PRITLACENI na ob& ramena znamena ,,BRZDI!“
VOZIDLO SE ROZJIiZDI, pokud Fidi¢ pfitladi mirné na obé& ramena.
POKLEPANI NA RAMENA vozidlo davéa vystrazné ZVUKOVE ZNAMENI — troubi.

POKLEPANI NA RUKU vlevo Z BOKU na ,vozidlo* upazenim (jako na kole) ukazuje
ODBOCENI VLEVO

nebo VPRAVO - dle pokynu fidiCe.

Hragé, hrajici dopravni prostredek, REAGUJE NA POKYNY ZRYCHLENIM
POHYBU, ZPOMALENIM Cl ZASTAVENIM.

VYSTRAZNA SVETLA — ,hra¢ - vozidlo® svira a rozevira obé pésti zaroven.
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PRILOHA 9

Oznaceni ,vozidel“

Osobni vozidlo

MotocykI

Cyklista

O 1-3

M 1-3

C 1-3
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PRILOHA 10

Ukony pred jizdou — planek s rozmisténim kuzelG

1. Slalom - vzdalenost kuZel(i od sebe 50 cm a ,silnice” je Siroka 1 metr. Sipky

znazornuji smér objizdéni kuzeld.

A A /A

R I I B R
/& /A /A
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2. Zaparkovani mezi 4 kuzely

vzdalenost kuzeldl 1 metr

> | Sitka je 70 cm

stop Cara

3. Predvést:

e ovladani svétel,

e dat znameni o zméné sméru jizdy vlevo i vpravo,
e osvétleni vozidla — nouzové stani,

e klaxon vozidla.
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PRILOHA 11

Dopravni znacka: ,Stuj, dej pfednost v jizdé“ — tzv. stopka
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PRILOHA 12

Sipky pro vyznageni sméru jizdy
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STOPARUV PRUVODCE
PO MHD
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.6 ROCNIK: SESTY
Téma: Cesta dopravnimi prostfedky - Pravidla pfi cestovani dopravnimi

prostfedky (vztahy mezi cestujicimi a u€astniky hromadné dopravy).
Dil&i vystupy RVP (SVP):

e Z&k se chové ohledupiné v prostfedcich hromadné dopravy a svym chovéanim
neohroZuje ostatni cestujici.

e Z&k uvolni své sedadlo v prostfedcich hromadné dopravy senioréim, invalidim,
tehotnym Zenam ¢i matkam s ditetem.

e Z&k se chové v prostfedcich hromadné dopravy bezpecné a chépe nutnost drzet

se béhem jizdy.

Namét LARPu:
Stopafilv privodce po MHD

Pro cestovani v prostfedcich hromadné dopravy je zvolena metafora cestovani
ve vesmirnych lodich. Z4aci se stanou obyvateli planet slune&ni soustavy, ktefi cestuji
ve vesmirnych lodich a vzajemné mezi sebou soupefi, kdo z nich se dostane dfive
na Mésic. Zaci po celou dobu cesty plni ukoly, b&hem kterych nesmi zapominat
na dodrzovani pravidel pfi vesmirném cestovani (drzet se, byt potichu a pustit
si sednout starSi cestujici, nebo cestujici s handicapem).

Principy, na kterych LARP je zalozen, jsou pfirozena soutézivost zaku, atraktivita
prostiedi ,vesmirné lodi“ a potfeba zakl prekonavat prekazky. Naucit zaky pomahat

i ostatnim a respektovat je.
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Hra ,Stopafuv pruvodce po MHD® si klade za cil zabavnou formou upozornit na
spravné chovani v MHD, rozvijet a posilovat spravné navyky a vSimavost vU i
spolucestujicim. Zaci b&hem hry piedstavuji rizné obyvatele ,planet* galaxie, ktefi
cestuji spoleCnym dopravnim prostfedkem - vesmirnou lodi. Béhem cesty lod
navstivi nékolik galaxii, ve kterych plati jina pravidla. Zaci musi na situace pruzné
reagovat a pfizplsobovat své chovani aktualnim pravidlim. Témata, ktera se ve hfe
vyskytuji, kopiruji situace z vefrejné dopravy, tedy koho pustit sednout, jak se spravné
chovat, byt ohleduplny a zaroven pozorny a obezietny. DalSim dulezitym prvkem je
bezpecénost - tedy nutnost se za jizdy drzet a neohrozovat spolucestujici. Cilem hry
pro kazdého hrace je dostat se do cilové stanice s co nejmensim poctem chybného

jednani. Hra ma byt rychla, dynamicka a nést se v odlehéeném ténu.

Optimalni pocet hracl je cca 30 zaka (tedy jedna Skolni tfida). Nejmensi pocet zakua
pro hrani hry je 18 zakld. Spolu s uvodnim a zavérenym workshopem hra
nepfesahne dvé vyucCovaci hodiny. Naroky na herni prostor odpovidaji moznostem
Skoly. Hru je vhodné hrat ve Skolni tfidé nebo télocvicné. Lze hrat i v mimoskolnim
prostfedi. Napf. ve Skole v pfirodé, na akcich mimoskolnich, jako aktivitu se

vzdélavacim a vychovnym cilem.

Hra nevyZaduje zadné specialni rekvizity, scénky by mély byt hrany za pomoci
symbolickych rekvizit, na které je mozno pouzit béZzné pomucky a predméty, které
se ve Skole nachazeji (zidle, lavice, atd.) Pokud ucitel &i lektor bude mit zajem
obohatit hru né&jakymi pfedméty, muze s zaky vytvofit takové pfedméty, které uzna
za vhodné, napf. v ramci vytvarné vychovy (napf. obrazky jednotlivych planet, nebo

doplriky charakterizujici jednotlivé postavy).
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OBSAH HRY
1. Role a prostfedi, pfiprava

Ugastnici si vylosuji, jakou budou hrat roli: cestujici nebo revizory. Pomér cestuijicich
a revizorl je 1:3. P¥i losovani ziskava kazdy hra¢ ihned i popis z jaké je galaxie,
vzhled postavy, kterou pfedstavuje, vék postavy, zdravotni stav, atd., v¢. popisu
chovani v jednotlivych galaxiich — intergalakticky prukaz.

Animator hry vysvétli hra¢im pravidla chovani béhem hry, které hraci maji dodrzovat.
2. Uvod do hry

Nejprve se vSemi uc€astniky provedeme uvodni workshop. Jeho obsahem je diskuze
o chovani v MHD, co déti povazuji za spravné a Spatné chovani a zakladni

seznameni s hrou, jak hrat role, jaky je smysl této hry, atd.
3. Hrani jednotlivych kol — cestovani po galaxiich

HracCi postupné cestuji péti galaxiemi, v kazdé znich plati jina pravidla. Hra
se postupné stava slozitéjsi pfidavanim novych pravidel. Napf. v prvni galaxii je tfeba
hlidat pouze to, aby starSi cestujici sedéli a mladsi stali. V nasledujici galaxii musi
hrac¢i zohlednit i zdravotni stav cestujicich. Charakteristika postavy se v prabéhu hry
nemeéni, ale pravidla prepravy nerespektuji béznou logiku. V nékterém kole napf.
mladi sedi a stafi stoji, atd. Od hracu je vyzadovana zvySujici se mira pozornosti
a schopnosti dodrzovat pravidla pro danou galaxii a navazat i na pravidla v pfedchozi

navstéve (pokud nejsou vyslovné zménéna).
4. Vyhodnoceni a vyména hrac

Hra nema vitéze ani porazené, hraje se jen pro zazitek ze hry samotné. A uvédomeéni
si pravidel pfepravy prostiedky hromadné dopravy. Jak je dilezité sledovat déni
kolem sebe, pfizplsobovat svoje chovani situaci, ktera nastala pfi nastupovani
a vystupovani a béhem prepravy. Nejlepsi hra¢i mohou byt ev. odménéni drobnou
odménou. Pokud se hradi - cestujici v prib&hu hry chovaji chybnég, tak ho hradi -
revizofi pfipravi o jeho listek. Nasledné se hra€ musi obratit na animatora — pilota
pro zakoupeni nového listku. Ten mu polozi otdzku a po spravném zodpovézeni

otazky maze ziskat listek novy. Animator hry si vybira otazky z PRILOHY 1.

5. ZAVERECNY WORKSHOP
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Hra konCi zavéreCnym workshopem, ve kterém hracCi a animator hry diskutuji
o vlastnich zkuSenostech z pfepravy v MHD, o slusném chovani, o pravidlech, ktera

plati na Zemi. Dale pak jsou reflektovany vlastni zazitky hracu ze hry.
6. OPAKOVANI HRY

Hru je mozno libovolné opakovat, pokud jsou ucastnici Sikovni a doba hry je kratka.
Pokud se hra bude opakovat, je zapotfebi, aby hraci vratili karticky k novému
losovani. Po novém losovani muze zacit dalsi kolo hry. Vylosovanim novych roli
dosahneme potiebné variability jednotlivych her (hra€ musi v jiném opakovani

reagovat na zcela nové podnéty).
POPIS PROSTREDI
Herni prostor

Hru je mozno hrat v adekvatné velkém prostoru, na kterém se muize bezpecné
pohybovat pfislusny pocet hracl (zaka tfidy, skupiny). Pro ucely hry postadi tfida,
nebo jind vhodna mistnost. Ze zidliCek, pfipadné lavic (lavicek - hrajeme-li
v télocvitné) se utvori dvé fady sedadel po stranach ,vesmirné lodi“. Tim se i vymezi
herni prostor. Herni prostor, ohraniCeny improvizovanymi sedackami, by nemél byt
moc velky, aby byli hraci nuceni k interakci. PoCet mist k sezeni by mél byt adekvatni
poCtu hracu tak, aby byla zachovana dynamika a pro zhruba polovinu hra¢d misto

k sezeni nezbylo.
Herni prostor, resp. poCet mist k sezeni, je zapotfebi pfizplusobit poctu hracu.
Vyznaceni nastupisté:

Barevna paska, ktera bude vymezovat prostor Siroky cca 1,5 metru, dlouhy
cca 5 metrd. Bude preruSena. Na misté prerusSeni v Sifce 1 metr bude nastupni
a vystupni plocha do dopravniho prostfedku. Nastupovat do kosmickych lodi budou
jen na tomto vyznaceném misté. Toto misto je vyznaceno pfed fadou zidli i lavicCek,
uréenych pro sezeni. Je umisténo kolmo k fadam Zidli (lavicek). Z&ci z této plochy
nesmi odchazet pfi nastupu — je to nastupni ostravek, kolem kterého jezdi vozidla,
anebo jiné dopravni prostfedky MHD. Hrozi nebezpeci padu do vozovky!
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REKVIZITY

PocCet rekvizit zavisi na moznostech Ci kreativité ucCitele - animatora a prostfedi,
ve kterém se hra hraje. Jednotliva herni stanovist€ je mozno vytvorit
s minimalistickymi rekvizitami (Skolni potfeby, zidle, lavice), které symbolicky
zastupuji skute¢né objekty. Pfed hrou je tfeba pfedstavit scénu hracim a seznamit

je co ktery pfedmeét pfedstavuje, pokud to neni jasné.

Pro oznaceni jizdenky je zapotfebi nachystat misto, kde se budou jizdenky
oznacovat. Muze to byt Skolni lavice. Pro urychleni nastupu a oznaceni jizdenky
je vhodné vytvofit pro oznaceni jizdenky vice mist — sta€i 2 - 3 mista, umisténych
mezi sedadly. | v prostfedcich MHD je vice mist k oznaceni jizdenky a je zapotfebi je

pfi nastupu najit a jizdenku si oznacit.

Jizdenka — barevny prouzek papiru ve velikosti napodobuijici jizdenku MHD — 5 cm
dlouhy a 3 cm Siroky. Pro oznaceni jizdenky je vhodny napf. fix, obycejna
kancelarska dérovacka, pfipadné tiskatko vyrobené z brambory a temperové barvy
(pfedem namichana barva v kelimku - nezapomenout na podloZzku k ochrané stolu,

kde se bude ,jizdenka“ oznacovat).

Pfi vstupu na palubu vesmirného korabu si musi kazdy cestujici jizdenku oznacit
a peclivé hlidat po celou dobu ,letu®. Na konci hry bude slouzit jako vystupni listek.
Za zakoupeni a oznaceni jizdenky pro cestujici zvifata odpovida majitel zvifete!

Jizdenka pro zvife se nakupuje u pilota za stejnych podminek jako nova jizdenka.
Intergalakticky prikaz — popis a charakteristika postavy a jejiho chovani.
Vysvétleni pravidel

V uvodu aktivity je dulezité vysvétlit détem smysl a pravidla aktivity:

Zahrajeme si hru na cestovani vesmirnou hromadnou dopravou. Cilem hry je, aby
se vSichni cestujici dostali na konec své cesty na posledni zastavce. Néktefi z vas
budou hrat cestujici, néktefi revizory a ja budu hrat pilota rakety, ve které budeme
spoleCné cestovat. BEhem hry si zkusite jaké to je cestovat dopravou pres galaxie,
ve které plati urcita pravidla, ktera musi cestujici dodrzovat. Ti z vas, ktefi budou
revizory, se budou snazit najit cestujici porusujici pravidla a pokutovat je (odebirat

platny cestovni doklad).
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Budete hrat mimozemské obyvatele a cestovat galaktickymi soustavami s rlznymi
pravidly cestovani. Tato pravidla vam budou znama a je nezbytné se jimi fidit. Pokud
nebudete pravidla dodrzovat, nedostanete se na konec cesty. Revizor vam odejme
platny cestovni doklad. Na nejblizSi zastavce budete vysazeni a zlstanete bez

moznosti pokraCovat ve hre.

V prubéhu hry si budete uvédomovat, jak je dulezité dodrzovat pravidla béhem

pfepravy hromadnymi prostfedky.

VYBER ROLI

Hraci si rozdéli role na revizory a cestujici.
Ucitel (animator) predstavuje fidice/pilota.
18 - 31 hracq, tj. Va revizofi, % cestujici.

= Cestujici — cestuje v raketé a musi mit platny a oznaceny listek. Pro cestu
a jeji zdarné dokonceni je nezbytné dodrzovat popsané chovani pfi pfepravé
v galaxiich. Chovani a charakteristika postavy je popsana na karté -—
intergalaktickém priakazu, ktery si cestujici vylosuje.

= Revizor — po nastupu muze kontrolovat cestujici, zda maiji platné jizdni
doklady a dodrzuji pravidla pfepravy.

» Pilot — dohlizi na hru jako takovou a vydava hraum nové — nahradni listky.
Také prodava jizdni doklad pro pfepravované zvire.

= Zvife — zaci si mohou donést plysaky, ktefi budou predstavovat prepravované

zvire.

Pravidla pro dopravni jednotlivé role jsou upfesnéna dale.
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CESTUJICI

Cestujici jsou prislusniky rdznych vesmirnych planet. Kazdy cestujici cestuje
z A (1. zastavka) do B (posledni zastavka — €. 5). Po celou dobu musi mit platny
listek = oznacCeny. Dodrzuje pfepravni fad a na vyzvu revizora predklada jizdni
doklady a intergalakticky prikaz. Pokud revizor pfistihne cestujiciho pfi nedodrzovani
pravidel, muze mu odebrat listek. Cestujici bez listku se pak odebere za FidiCem
a ,koupi si novy listek. Pokud si listek chce zakoupit, musi ,pilotovi“ odpovédét
na otazku z oblasti bezpeéné prepravy dopravnimi prostifedky. Za spravnou odpoved
dostane listek a oznaci si jej. Cilem cestujiciho je dostat se z A do B bez poruseni

pravidel, popfipadé s co nejmensim poctem odebrani listka
REVIZOR

Revizor neni nijak oznaceny. Stejné jako nejsou viditeIné oznaceni revizofi v MHD.
Revizofi jsou lidé a prepravnimi podminkami se fidi stale, tak jak plati na prvni

zastavce. Zmény v pribéhu cesty se jich netykaji.

Po startu je vyhlaSena kontrola jizdnich dokladd a revizor ma omezeny cas
na kontrolu pasazérid. Po kontrole jizdnich dokladl, ma-li revizor podezieni,
Ze pasazér nedodrzuje prepravni podminky, mize ho opét zkontrolovat. V pfipadé,
Ze pasazér porusil pfepravni podminky, odebira mu jizdni doklady. Ukolem revizora
je odhalit vSechny cestujici, ktefi porusuji pfepravni fad. Poruseni pfepravniho fadu

se rozumi nedodrzeni hernich pravidel pro danou planetu.
PILOT VESMIRNE LODI

Hry se aktivné neucastni. SlouZi jako moderator, pozorovatel a pfipadné cestujicim
vydava novy nahradni prepravni listek. Listek vyda pouze za spravné zodpovézeni
otazky, ktera se tyka bezpelnosti pfepravy cestujicich (otazky jsou uvedeny

v pfiloze).
Mimozemstané

Cestuijici si vylosuji role mimozemstanu. Je zachovan rovnocenny pomér mezi typy

cestujicich.

Taurani — tvorové podobni obrovskému mravenci o velikosti Clovéka.
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Fremeni — nestarnou, jsou podobni lidem a Ziji na poustni planeté.

Vogoni — jsou fyzicky nezranitelni, podobni jestérim (nemohou byt télesné

znevyhodnéni).
Vlastnosti cestujicich
Ve hfe je nékolik riznych typa cestujicich:
e Mlady (-a) cestujici - pohybuje se bez obtizi,

e stary (-a) cestujici — hrac€ hraje pomalu a ztéZka se pohybujiciho (nemuize byt

Fremen ani Vogon),
e Zeny,
e mimozemstan (-ka) Cekajici pfirtstek.

Na mimozemskych planetach neni pohlavi pro mnozeni se rozliSeno a tak mladata
mohou mit vSichni, bez ohledu na pohlavi. Kdo ¢eka pfirlstek, chodi pomaleji
a opatrné se pohybuje, Casto oddechuje a zdUraziujici své ,téhotenstvi®, napf.

hlazenim bficha, nebo si mize bficho vycpat napf novinami.

Télesné znevyhodnény cestujici — hra¢ simuluje omezenou pohyblivost v dusledku

zranéni (nemuze byt Vogon).
ZASTAVKY

Na kazdé planeté — zastavce, plati trochu jina pravidla prepravy a s kazdou dalSi
planetou se pfidavaji vyjimky oproti pravidlim, ktera zname na Zemi. Pfi pfiletu
na planetu musi cestujici vystoupit a pockat si na pfestup do dalsi lodi. Cekat musi
na vymezeném misté, které bude simulovat nastupisté. Nastupuji a vystupuji

na vyhrazeném misté = vchod z ostriivku do tramvaje nebo autobusu.
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HRA 1
Aldebaran

Prvni nastupni zastavka, na které plati pravidla tak, jak je zname z prostfedk
hromadné dopravy. Starsi, Zeny a fyzicky znevyhodnéni maji pfednost si sednout.
Cestujici co nesedi, se musi drzet. ,Cestujici“ znazoriuji drzeni se za jizdy jednou
rukou nad hlavou. Batohy nesmi mit cestujici na zadech. Zvirata — plySové hracky,

musi mit svuj vlastni pfepravni listek (zakoupeny zvlast' u fidiCe a oznaceny).
HRA 2
Alfa Centauri

Na Alfé Centauri jsou genderové korektni (rovnopravni). Obyvatelé si toho velmi
ceni. Muz, Zena stary, mlady, jsou si rovni. Proto neuvolhuje muz misto zené

za zadnych okolnosti.

Pravidlo: Zena, i kdyby byla starsi, nesmi sedét.
HRA 3

Arakis

Na Arakisu je vSe obracené. Lidé se rodi stafi a umiraji mladi, proto davaji starsi

prednost mladym.

Pravidlo: Starsi cestujici si nesmi sednout.

HRA 4

Hilgara

Na Hilgafe jsou Taurani zvifatky a mazli¢ky Vogonu.

Pravidlo: Vogoni musi mit zakoupené jizdenky pro Taurany. Tauran nesmi

sedét na sedadle.
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HRA 5
Tanis

Na Tanisu jsou v8echny formy Zivota povazZovany za rovnocenné, kromé starych
muzl a téhotnych Zen. Ti jsou uctivani. Jakakoliv pfednost pro nékoho jiného

je pfisné zakazana.
Pravidlo: Jen téhotné zeny a stafi muzi mohou sedét.

Béhem cestovani se budou nova pravidla pfidavat k dalSim a pro hrace tak bude ¢im

Vv,
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HRA A HODNOCENI

Po vysvétleni pravidel a rozdéleni roli si Zaci vezmou intergalaktické doklady, kde je
popsana jejich postava (jejich pfislusnost, pohlavi, zdravotni stav, vék — mlady,
stfedni, stary), listek, ktery si oznaci a vyrazi na svou cestu v raketé mezi zastavkami

Vv ruznych soustavach.
Hraci se udi pripravit se na cestu a zakoupit spravny listek.

Mezi kazdou zastavkou ma revizor omezeny Cas zkontrolovat, jestli pasazéfi dodrzuji

pravidla. V pfipadé jejich poruSeni mize odebrat jizdni doklad.

Hraéi se uéi vnimat pravidla prepravy a pfijimat zodpovédnost za jejich

dodrzovani.

Prijde-li cestujici o listek, zazada si u fidiCe o novy a po zodpovézeni otazky z oblasti

bezpeclné prepravy, je mu listek vydan. Ten si znovu oznaci.

Hraci se uci zodpovédnosti, poznavaji diasledky svého jednani a procvicuji

si znalosti dopravni vychovy.

Po dokonceni cesty jsou prepocCitany zabavené listky, které maji u sebe revizofi

a je vyhlaseno poradi nejlepSich cestujicich a revizoru.
Pfipadné je mozné nejlepSi hraée odmenit.

Hraci jsou motivovani pfirozenou soutézivosti.
Zaveér hry a workshop

Na zavér hry se ,cestujici® shromazdi. Shrnou si situace, které je zaujaly a znaji

je ze svého Zivota.

Hraci — revizofi shrnou jednotlivé chyby cestujicich, za které ztraceli cenné jizdni

doklady. Pokusi se vysvétlit, jaké chovani se oCekavalo od ,cestujicich®.

Animator - ucitel zdlUrazni dulezité situace béhem pfepravy nejen v prostfedcich
hromadné dopravy ve Skolni skupiné ale také o povinnostech pfi pfepravé MHD
jednotlivé. Zddrazni hlediska nevhodného a nespravného chovani v prostfedcich
MHD a disledky z toho plynouci.
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Animator se muze zminit i ekologické aspekty pouzivani MHD. Zalezi na

fundovanosti animatora a na délce hry.
SEZNAM REKVIZIT
Zidle nebo lavicky.

Prukazy pro identifikaci obyvatel jednotlivych planet, s popisem jak se postava chova,

jak vypada.
Jizdni doklad — jizdenky.
,PFistroj na oznaceni jizdenky“ — dérovacka, fixa nebo tiskatko z brambory

PlySové hracky, znazornujici domaci mazli¢ky, k pouziti mimo hru €. 4 - Hilgara.
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PRILOHA 1

Navrh otazek pro vydani nahradniho dokladu a jizdenky pro zvifata a dalSi pfipady

(doklad pro Taurana na galaxii Hilgara, nakupuje Vogon). Otazky klade pilot.

Co je povinnosti pasazéra v tramvaji, vlaku nebo autobusu udélat jako prvni:
1. Sednout si.

2. Svléknout si kabat a rychle najit misto, kde se da odlozit aktovka.

3. Oznadit si po nastoupeni jizdenku v oznacovadi jizdenek.

Sestra kamaradky, ktera chodi do materské skoly:

1. Muze jezdit do Skolky sama MHD.
2. Musi ji doprovazet sestra, ktera chodi do 2. tfidy zakladni Skoly.

3. Cestovat mlze jen v doprovodu nékoho starSiho nad 10 let.

V tramvaji jedete spole¢né s vlastnim psem - jorkSirem. Béhem jizdy:

4. Musi mit nasazeny kos.
5. Nemusi mit ko$, je to malé plemeno.
6. Pokud mi sedi na kliné, nemuze nikomu ubliZit a tak nemusi mit kos.

V odpovédi popiste, jak vypada piktogram pro vyhrazené misto télesné postizeného
v prostfedcich MHD. Pokud zvladnete, muzete i nakreslit. Napiste, kde byva ve

vozidle zpravidla umistény.

Oznac¢ prostiedky hromadné dopravy:
e Vviak
e autobus
e osobni automobil
e sanitka
e trolejbus
e tramvaj
e mikrobus

Napi$, jaké maji vyhody a nevyhody.
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Muze se do tramvaje (autobusu, trolejbusu) nastoupit se zmrzlinou?
1. Ano, pokud ji snim béhem kratké doby po nastupu.

2. Ne, se zmrzlinou se do autobusu nesmi nastoupit.

Pokud jste odpovédéli ano, reknéte diivod.

Pokud jste odpovédéli ne, reknéte davod.

Kde je spravné prevazet aktovku?

1. Na zadech. Nikomu nepfekazi a mam volné ruce, abych se mohl (-a) drzet
madla.
2. V ruce. Na zada si ji zase dam, az vystoupim.

Jak se nazyva misto, které je vyhrazeno jen pro nastupovani a vystupovani
z tramvaje oddélené od silnice?
1. Nastupni ostrivek.

2. Nastupiste.

V zastavce
1. nejdfive cestujici nastupuiji.
2. nejdfive cestujici vystupuiji.

Pfi nastupovani nebo vystupovani maji prednost:

1. MladSi cestujici a po nich nastupuji starSi, ktefi potfebuji pomoci. Mladsi,
protoze nezdrzuji nastup a vystup. Jsou rychlejsi.

2. Nejprve starSi anebo ti, ktefi stoji u dvefi nejblize, aby nezdrzovali.
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POZADOVANE ZNALOSTI ZAKU PRED HROU

Pfed zapocetim hry je nezbytné opakovat pravidla pro bezpecné cestovani

prostfedky hromadné dopravy (tramvaj, autobus MHD, trolejbus, vlak).

Za jakych podminek mize$ nastoupit do vySe vyjmenovanych prostfedkld hromadné

dopravy?
Platny listek nebo platny kupdn pro predplatni jizdenku IDS.

Jak nastupuji a vystupuiji. (VZdy se snazim jit vpravo. Jak pfi nastupovani tak i pfi

vystupovani).
Kdo vystupuje prvni.

Starsi lidé, nebo ti, ktefi stoji nejblize vystupu. Cestujici se netlaci, pfi vystupovani
neobtéZuji ostatni. Cestujici stojici u dvefi umozni bezpeéné vystoupeni vSech
cestujicich, ktefi chtéji vystoupit. Cestujicim s koCarkem pomohou vynést kocarek -

pokud na to fyzicky staci nebo alespon umozni bezpecné vstoupeni.
Jak se pfepravuji malé déti.

Vzdy v doprovodu starSi osoby. Pokud se jedna o déti pfedSkolniho véku — do 6 let,

musi mit doprovod osoby starSi 10 let.

Jak se prepravuji invalidni obCané.

Je povolena pfeprava zvirat?

Ano.

A pokud je, za jakych podminek se mohou pfepravovat?

Na voditku a s koSikem — psi, v pfepravce — ostatni zvifata. Nesmi obtéZzovat ostatni
cestujici. Nesmi umistit psa v blizkosti détského kocarku, voziku pro invalidy nebo
zavazadla jiného cestujiciho. Pes nesmi byt na obtiz ostatnim cestujicim. Zejména
se nesmi pfepravovat pes zly, nezvladnutelny, hlucny, Spinavy nebo nemocny Ci pes

prenasejici parazity nebo znecistujici vozidlo.

Jaka je nejbezpelnéjsi pfeprava v MHD pro déti a starSi ob&any?
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Vsedé, pfipadné na vyhrazenych mistech pro télesné postizené — piktogram. Jak

vypada piktogram pro vyhrazené misto pro sezeni? Popis.
Co je zakazano:

a) Za jizdy mluvit na fidiCe nebo jinak rusit jeho pozornost pfi fizeni vozidla a rusit pfi

vykonu

sluzby ¢leny doprovodné Cety vozidla.

b) Otevirat dvefe do kabiny fidice a vstupovat do kabiny fidiCe.

¢) Zneuzivat nebo napodobovat navésti nebo zneuzivat signaliza¢ni zafizeni.

d) Otevirat svévolné dvefe vozidla, zdrzovat se v blizkosti dvefi vozidla a branit

pohybu

vystupujicich a nastupujicich osob z nebo do vozidla nebo viaku.

e) Kourit ve vozidle i ve vlaku.

f) Chovat se hlu¢né, provozovat zdroje zvuku.

g) Vyhazovat nebo nechat vyénivat véci z vozidla i z vlaku, vyklanét se z oken.
h) Odkladat zavazadla a zvifata na sedadlo.

i) Vstupovat do vozidla i do vlaku a prodlévat v ném s koleCkovymi bruslemi na

nohou.
j) Pohybovat se ve vozidle s batohem nebo jinym zavazadlem na zadech.
k) Vnaset do vozidla nebalené potraviny a napoje nebo je ve vozidle konzumovat.

) Prodlévat ve vozidle i ve vlaku v nedostateéném, znedisténém nebo zapachajicim

odévu.
m) Znedcistovat vozidlo i vlak, poSkozovat ho a jeho zafizeni.

n) Provozovat ve vozidle i vlaku jakoukoliv komer¢ni Cinnost s vyjimkou €innosti pro

konkrétni pfipad povolenou dopravcem.
0) ZpUsobit Skodu dopravci, sobé nebo jinému cestujicimu.
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Co se nesmi délat béhem pfepravy vlakem? (\Vyhazovat véci z okna).
Pojmy v MHD:

(1) Vozidlo je tramvaj (souprava tramvaji), trolejbus nebo autobus dopravce.
(3) Jizdné je cena za pfepravu osoby (cestujiciho).

(4) Dovozné je cena za pfepravu spoluzavazadla nebo psa bez schrany.

(5) Jizdni doklad je dokument osvédcuijici zaplaceni jizdného nebo dovozného nebo

osvédcujici pravo na bezplatnou pfepravu.

(6) Jizdnimi doklady jsou:
a) jednorazové jizdenky, v€etné univerzalni jizdenky,
b) pfedplatni jizdenky pfenosné,
c) pfedplatni jizdenky nepfenosné.

Podklady pro jizdni doklady

Z charakteristiky postavy a popisu vzhledu jsou vytvofeny jizdni doklady.

V dokladech mlze byt uvedeno, jak se v kazdé galaxii jedinec chova.
Postavy vystupujici ve hre:

Revizor - Clovék

Tauran

Je tvor podobny obrovskému mravenci o velikosti Clovéka.

Role:

stary Tauran - stary cestujici (asi jako prarodice)

stara Tauranka - stara cestujici (asi jako prarodice)

mlady Tauran - mlady cestuijici,

mlada Tauranka - mlada cestujici

Tauran - Ceka pfiristek
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Tauranka — ¢eka pfirastek

Fremen

Tvor, ktery nestarne, je podobny Clovéku a zije na poustni planeté.
Role:

Fremen - Ceka pfirustek

Fremenka - ¢eka pfirlustek,

mlady Fremen,

mlada Fremenka

Fremenka - stfedniho véku — (asi jako rodice)
Fremen — stfedniho véku — (asi jako rodice).
Vogon

Je fyzicky je nezranitelny, podobny jestérim (nemohou byt télesné znevyhodnéni).
Role:

Vogonka — zena stfedniho véku (asi jako rodice)
Vogon — muz stfedniho véku (asi jako rodice),
Vogon - mlady cestuijici,

Vogon — ¢eka pfirustek,

Vogonka — ¢eka pfirtstek,

Vogonka - mlada cestujici.

Galaxie a jejich pravidla pro cestovani
Aldebaran

Pravidlo: Chovani cestujicich stejné jako na Zemi

Alfa Centauri
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Genderové korektni planeta — vSechna pohlavi jsou si rovna.
Pravidlo: cestujici zenského pohlavi, i kdyby byla starsi, nesmi sedét.
Arakis

Lidé se rodi stafi a umiraji mladi, proto davaji starSi pfednost mladym.
Pravidlo: StarSi cestujici si nesmi sednout.

Hilgara

Na Hilgafe jsou Taurani zvifatky a mazlicky Vogonu.

Pravidlo:

Vogoni musi mit zakoupené jizdenky pro Taurana.

Tauran nesmi sedét na sedadle.

Tanis

Kazdy stary cestujici a osoba Cekajici pfirastek je uctivana. Jakakoliv pfednost pro

nékoho jiného je pfisné zakazana.

Pravidlo: Jen téhotné Zeny a stafi muzi mohou sedét

PRILOHA C. 1
Intergalakticky prukaz je pro kazdého hrace. Je zde popis chovani na kazdé planeté.

Pocet prakazl vytisknout podle poctu zakl ve tfidé tak, aby byly zastoupeny viechny

role.
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INTERGALAKTICKY PRUKAZ
TAURAN - tvor podobny obrovskému mravenci o velikosti ¢lovéka.

ROLE: STARY TAURAN - STARY CESTUJiCi (ASI JAKO PRARODICE)

Galaxie a jejich pravidla pro cestovani

Aldebaran

Pravidlo: Chovani cestujicich stejné jako na Zemi

Alfa Centauri

Genderové korektni planeta — vSechna pohlavi jsou si rovna.

Pravidlo: cestujici Zenského pohlavi, i kdyby byla starSi, nesmi sedét.

Arakis

Lidé se rodi stafi a umiraji mladi, proto davaji starSi pfednost mladym.

Pravidlo: StarSi cestujici si nesmi sednout.

Hilgara

Na Hilgafe jsou Taurani zvifatky a mazlicky Vogonu.

Pravidlo: Vogoni musi mit zakoupené jizdenky pro Taurana. Tauran nesmi sedét na sedadle.

Tanis

Kazdy stary cestujici a osoba Cekajici pfirustek je uctivana. Jakakoliv pfednost pro nékoho jiného je pfisné zakazana.

Pravidlo: Jen téhotné Zeny a stafi muzi mohou sedét.
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INTERGALAKTICKY PRUKAZ
Tauran - tvor podobny obrovskému mravenci o velikosti Clovéka.
Role: stara Tauranka - stara cestujici (asi jako prarodice)
Galaxie a jejich pravidla pro cestovani
Aldebaran
Pravidlo: Chovani cestujicich stejné jako na Zemi
Alfa Centauri
Genderové korektni planeta — vSechna pohlavi jsou si rovna.
Pravidlo: cestujici Zenského pohlavi, i kdyby byla starSi, nesmi sedét.
Arakis
Lidé se rodi stafi a umiraji mladi, proto davaji starSi pfednost mladym.
Pravidlo: StarSi cestujici si nesmi sednout.
Hilgara
Na Hilgafe jsou Taurani zvifatky a mazlicky Vogonu.
Pravidlo: Vogoni musi mit zakoupené jizdenky pro Taurana. Tauran nesmi sedét na sedadle.
Tanis
Kazdy stary cestujici a osoba Cekajici pfirustek je uctivana. Jakakoliv pfednost pro nékoho jiného je pfisné zakazana.

Pravidlo: Jen téhotné Zeny a stafi muzi mohou sedét.
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INTERGALAKTICKY PRUKAZ
Tauran - tvor podobny obrovskému mravenci o velikosti Clovéka.

Role: mlady Tauran - mlady cestuijici,
Galaxie a jejich pravidla pro cestovani
Aldebaran
Pravidlo: Chovani cestujicich stejné jako na Zemi
Alfa Centauri
Genderové korektni planeta — vSechna pohlavi jsou si rovna.
Pravidlo: cestujici zenského pohlavi, i kdyby byla starsi, nesmi sedét.
Arakis
Lidé se rodi stafi a umiraji mladi, proto davaji starsi pfednost mladym.
Pravidlo: Starsi cestujici si nesmi sednout.
Hilgara
Na Hilgare jsou Taurani zvifatky a mazlicky VogonUu.
Pravidlo: Vogoni musi mit zakoupené jizdenky pro Taurana. Tauran nesmi sedét na sedadle.
Tanis
Kazdy stary cestujici a osoba Cekaijici pfirlstek je uctivana. Jakakoliv pfednost pro nékoho jiného je pfisné zakazana.

Pravidlo: Jen téhotné Zeny a stafi muzi mohou sedét.

139



INTERGALAKTICKY PRUKAZ
Tauran - tvor podobny obrovskému mravenci o velikosti Clovéka.
Role: mlada Tauranka - mlada cestujici
Galaxie a jejich pravidla pro cestovani
Aldebaran
Pravidlo: Chovani cestujicich stejné jako na Zemi
Alfa Centauri
Genderové korektni planeta — vSechna pohlavi jsou si rovna.
Pravidlo: cestujici Zenského pohlavi, i kdyby byla starSi, nesmi sedét.
Arakis
Lidé se rodi stafi a umiraji mladi, proto davaji starSi pfednost mladym.
Pravidlo: StarSi cestujici si nesmi sednout.
Hilgara
Na Hilgafe jsou Taurani zvifatky a mazlicky Vogonu.
Pravidlo: Vogoni musi mit zakoupené jizdenky pro Taurana. Tauran nesmi sedét na sedadle.
Tanis
Kazdy stary cestujici a osoba Cekajici pfirustek je uctivana. Jakakoliv pfednost pro nékoho jiného je pfisné zakazana.

Pravidlo: Jen téhotné Zeny a stafi muzi mohou sedét.
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INTERGALAKTICKY PRUKAZ

Tauran — tvor podobny obrovskému mravenci o velikosti Clovéka.

Role: Tauran - ¢eka pfirustek

Galaxie a jejich pravidla pro cestovani

Aldebaran

Pravidlo: Chovani cestujicich stejné jako na Zemi

Alfa Centauri

Genderové korektni planeta — vSechna pohlavi jsou si rovna.

Pravidlo: cestujici Zenského pohlavi, i kdyby byla starSi, nesmi sedét.

Arakis

Lidé se rodi stafi a umiraji mladi, proto davaiji starsi pfednost mladym.

Pravidlo: Starsi cestujici si nesmi sednout.

Hilgara

Na Hilgafe jsou Taurani zvifatky a mazlicky Vogonda.

Pravidlo: Vogoni musi mit zakoupené jizdenky pro Taurana. Tauran nesmi sedét na sedadle.

Tanis

Kazdy stary cestujici a osoba Cekaijici pfirlstek je uctivana. Jakakoliv pfednost pro nékoho jiného je pfisné zakazana.

Pravidlo: Jen téhotné Zeny a stafi muzi mohou sedét.
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INTERGALAKTICKY PRUKAZ
Tauran — tvor podobny obrovskému mravenci o velikosti Clovéka.

Role: Tauranka — Ceka pfirustek
Galaxie a jejich pravidla pro cestovani
Aldebaran
Pravidlo: Chovani cestujicich stejné jako na Zemi
Alfa Centauri
Genderové korektni planeta — vSechna pohlavi jsou si rovna.
Pravidlo: cestujici zenského pohlavi, i kdyby byla starSi, nesmi sedét.
Arakis
Lidé se rodi stafi a umiraji mladi, proto davaji starsi pfednost mladym.
Pravidlo: Starsi cestujici si nesmi sednout.
Hilgara
Na Hilgafe jsou Taurani zvifatky a mazlicky Vogonda.
Pravidlo: Vogoni musi mit zakoupené jizdenky pro Taurana. Tauran nesmi sedét na sedadle.
Tanis
Kazdy stary cestujici a osoba Cekaijici pfirlstek je uctivana. Jakakoliv pfednost pro nékoho jiného je pfisné zakazana.

Pravidlo: Jen téhotné Zeny a stafi muzi mohou sedét.
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INTERGALAKTICKY PRUKAZ
Fremen - nestarne, je podobny Clovéku a Zije na poustni planeté.
Role: Fremen - ¢eka pfirastek
Galaxie a jejich pravidla pro cestovani

Aldebaran

Pravidlo: Chovani cestujicich stejné jako na Zemi

Alfa Centauri

Genderové korektni planeta — vSechna pohlavi jsou si rovna.

Pravidlo: cestujici Zenského pohlavi, i kdyby byla starSi, nesmi sedét.

Arakis

Lidé se rodi stafi a umiraji mladi, proto davaji starSi pfednost mladym.

Pravidlo: StarSi cestujici si nesmi sednout.

Hilgara

Na Hilgafe jsou Taurani zvifatky a mazlicky Vogonu.

Pravidlo: Vogoni musi mit zakoupené jizdenky pro Taurana. Tauran nesmi sedét na sedadle.
Tanis

Kazdy stary cestujici a osoba Cekajici pfirustek je uctivana. Jakakoliv pfednost pro nékoho jiného je pfisné zakazana.

Pravidlo: Jen téhotné Zeny a stafi muzi mohou sedét.
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INTERGALAKTICKY PRUKAZ

Fremen - nestarne, je podobny ¢lovéku a zije na poustni planeté.

Role: Fremenka - ¢eka pfirlstek,

Galaxie a jejich pravidla pro cestovani

Aldebaran

Pravidlo: Chovani cestujicich stejné jako na Zemi

Alfa Centauri

Genderové korektni planeta — vSechna pohlavi jsou si rovna.

Pravidlo: cestujici Zenského pohlavi, i kdyby byla starSi, nesmi sedét.

Arakis

Lidé se rodi stafi a umiraji mladi, proto davaji starsi pfednost mladym.

Pravidlo: Starsi cestujici si nesmi sednout.

Hilgara

Na Hilgafe jsou Taurani zvifatky a mazlicky Vogonda.

Pravidlo: Vogoni musi mit zakoupené jizdenky pro Taurana. Tauran nesmi sedét na sedadle.

Tanis

Kazdy stary cestujici a osoba Cekaijici pfirlstek je uctivana. Jakakoliv pfednost pro nékoho jiného je pfisné zakazana.

Pravidlo: Jen téhotné Zeny a stafi muzi mohou sedét.
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INTERGALAKTICKY PRUKAZ
Fremen - nestarne, je podobny ¢lovéku a Zije na poustni planeté.
Role: mlady Fremen,
Galaxie a jejich pravidla pro cestovani
Aldebaran
Pravidlo: Chovani cestujicich stejné jako na Zemi
Alfa Centauri
Genderové korektni planeta — vSechna pohlavi jsou si rovna.
Pravidlo: cestujici Zenského pohlavi, i kdyby byla starSi, nesmi sedét.
Arakis
Lidé se rodi stafi a umiraji mladi, proto davaji starSi pfednost mladym.
Pravidlo: StarSi cestujici si nesmi sednout.
Hilgara
Na Hilgafe jsou Taurani zvifatky a mazlicky Vogonu.
Pravidlo: Vogoni musi mit zakoupené jizdenky pro Taurana. Tauran nesmi sedét na sedadle.
Tanis
Kazdy stary cestujici a osoba Cekajici pfirustek je uctivana. Jakakoliv pfednost pro nékoho jiného je pfisné zakazana.

Pravidlo: Jen téhotné Zeny a stafi muzi mohou sedét.
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INTERGALAKTICKY PRUKAZ
Fremen - nestarne, je podobny ¢lovéku a Zije na poustni planeté.
Role: mlada Fremenka
Galaxie a jejich pravidla pro cestovani
Aldebaran
Pravidlo: Chovani cestujicich stejné jako na Zemi
Alfa Centauri
Genderové korektni planeta — vSechna pohlavi jsou si rovna.
Pravidlo: cestujici zenského pohlavi, i kdyby byla starsi, nesmi sedét.
Arakis
Lidé se rodi stafi a umiraji mladi, proto davaji starSi pfednost mladym.
Pravidlo: StarSi cestujici si nesmi sednout.
Hilgara
Na Hilgafe jsou Taurani zvifatky a mazlicky Vogonu.
Pravidlo: Vogoni musi mit zakoupené jizdenky pro Taurana. Tauran nesmi sedét na sedadle.
Tanis
Kazdy stary cestujici a osoba Cekajici pfirustek je uctivana. Jakakoliv pfednost pro nékoho jiného je pfisné zakazana.

Pravidlo: Jen téhotné Zeny a stafi muzi mohou sedét.
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INTERGALAKTICKY PRUKAZ

Fremen - nestarne, je podobny Clovéku a Zije na poustni planeté.

Role: Fremenka - stfedniho véku — (asi jako rodice)

Galaxie a jejich pravidla pro cestovani

Aldebaran

Pravidlo: Chovani cestujicich stejné jako na Zemi

Alfa Centauri

Genderove korektni planeta — vS8echna pohlavi jsou si rovna.

Pravidlo: cestujici Zenského pohlavi, i kdyby byla starSi, nesmi sedét.

Arakis

Lidé se rodi stafi a umiraji mladi, proto davaiji starsi pfednost mladym.

Pravidlo: Starsi cestujici si nesmi sednout.

Hilgara

Na Hilgafe jsou Taurani zvifatky a mazlicky Vogonda.

Pravidlo: Vogoni musi mit zakoupené jizdenky pro Taurana. Tauran nesmi sedét na sedadle.

Tanis

Kazdy stary cestujici a osoba Cekaijici pfirlstek je uctivana. Jakakoliv pfednost pro nékoho jiného je pfisné zakazana.

Pravidlo: Jen téhotné Zeny a stafi muzi mohou sedét.
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INTERGALAKTICKY PRUKAZ
Fremen - nestarne, je podobny Clovéku a Zije na poustni planeté.
Role: Fremen - stfedniho véku — (asi jako rodice)

Galaxie a jejich pravidla pro cestovani

Aldebaran

Pravidlo: Chovani cestujicich stejné jako na Zemi

Alfa Centauri

Genderové korektni planeta — vSechna pohlavi jsou si rovna.

Pravidlo: cestujici Zenského pohlavi, i kdyby byla starSi, nesmi sedét.

Arakis

Lidé se rodi stafi a umiraji mladi, proto davaji starSi pfednost mladym.

Pravidlo: StarSi cestujici si nesmi sednout.

Hilgara

Na Hilgafe jsou Taurani zvifatky a mazli¢ky Vogonu.

Pravidlo: Vogoni musi mit zakoupené jizdenky pro Taurana. Tauran nesmi sedét na sedadle.
Tanis

Kazdy stary cestujici a osoba Cekajici pfirastek je uctivana. Jakakoliv pfednost pro nékoho jiného je pfisné zakazana.

Pravidlo: Jen téhotné Zeny a stafi muzi mohou sedét.
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INTERGALAKTICKY PRUKAZ
Vogon - fyzicky je nezranitelny, podobny jeStéram (nemohou byt télesné znevyhodnéni).
Role: Vogonka — Zena stfedniho véku (asi jako rodice)
Galaxie a jejich pravidla pro cestovani
Aldebaran
Pravidlo: Chovani cestujicich stejné jako na Zemi
Alfa Centauri
Genderové korektni planeta — vSechna pohlavi jsou si rovna.
Pravidlo: cestujici Zenského pohlavi, i kdyby byla starSi, nesmi sedét.
Arakis
Lidé se rodi stafi a umiraji mladi, proto davaji starSi pfednost mladym.
Pravidlo: StarSi cestujici si nesmi sednout.
Hilgara
Na Hilgafe jsou Taurani zvifatky a mazlicky Vogonu.
Pravidlo: Vogoni musi mit zakoupené jizdenky pro Taurana. Tauran nesmi sedét na sedadle.
Tanis
Kazdy stary cestujici a osoba Cekajici pfirustek je uctivana. Jakakoliv pfednost pro nékoho jiného je pfisné zakazana.

Pravidlo: Jen téhotné Zeny a stafi muzi mohou sedét.
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INTERGALAKTICKY PRUKAZ

Vogon - fyzicky je nezranitelny, podobny jestéram (nemohou byt té€lesné znevyhodnéni).

Role: Vogon — muz stfedniho véku (asi jako rodice),

Galaxie a jejich pravidla pro cestovani

Aldebaran

Pravidlo: Chovani cestujicich stejné jako na Zemi

Alfa Centauri

Genderové korektni planeta — vSechna pohlavi jsou si rovna.

Pravidlo: cestujici Zenského pohlavi, i kdyby byla starSi, nesmi sedét.

Arakis

Lidé se rodi stafi a umiraji mladi, proto davaji starsi pfednost mladym.

Pravidlo: Starsi cestujici si nesmi sednout.

Hilgara

Na Hilgafe jsou Taurani zvifatky a mazlicky Vogonda.

Pravidlo: Vogoni musi mit zakoupené jizdenky pro Taurana. Tauran nesmi sedét na sedadle.

Tanis

Kazdy stary cestujici a osoba Cekaijici pfirlstek je uctivana. Jakakoliv pfednost pro nékoho jiného je pfisné zakazana.

Pravidlo: Jen téhotné Zeny a stafi muzi mohou sedét.
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INTERGALAKTICKY PRUKAZ
Vogon - fyzicky je nezranitelny, podobny jeStérdm (nemohou byt té€lesné znevyhodnéni).
Role: Vogon - mlady cestujici,
Galaxie a jejich pravidla pro cestovani
Aldebaran
Pravidlo: Chovani cestujicich stejné jako na Zemi
Alfa Centauri
Genderové korektni planeta — vSechna pohlavi jsou si rovna.
Pravidlo: cestujici zenského pohlavi, i kdyby byla starsi, nesmi sedét.
Arakis
Lidé se rodi stafi a umiraji mladi, proto davaji starSi pfednost mladym.
Pravidlo: StarSi cestujici si nesmi sednout.
Hilgara
Na Hilgafe jsou Taurani zvifatky a mazlicky Vogonu.
Pravidlo: Vogoni musi mit zakoupené jizdenky pro Taurana. Tauran nesmi sedét na sedadle.
Tanis
Kazdy stary cestujici a osoba Cekajici pfirustek je uctivana. Jakakoliv pfednost pro nékoho jiného je pfisné zakazana.

Pravidlo: Jen téhotné Zeny a stafi muzi mohou sedét.
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INTERGALAKTICKY PRUKAZ
Vogon - fyzicky je nezranitelny, podobny jeStérdm (nemohou byt t€lesné znevyhodnéni).
Role: Vogon — &eka prirlstek,
Galaxie a jejich pravidla pro cestovani
Aldebaran
Pravidlo: Chovani cestujicich stejné jako na Zemi
Alfa Centauri
Genderové korektni planeta — vSechna pohlavi jsou si rovna.
Pravidlo: cestujici Zenského pohlavi, i kdyby byla starSi, nesmi sedét.
Arakis
Lidé se rodi stafi a umiraji mladi, proto davaji starSi pfednost mladym.
Pravidlo: StarSi cestujici si nesmi sednout.
Hilgara
Na Hilgafe jsou Taurani zvifatky a mazlicky Vogonu.
Pravidlo: Vogoni musi mit zakoupené jizdenky pro Taurana. Tauran nesmi sedét na sedadle.
Tanis
Kazdy stary cestujici a osoba Cekajici pfirustek je uctivana. Jakakoliv pfednost pro nékoho jiného je pfisné zakazana.

Pravidlo: Jen téhotné Zeny a stafi muzi mohou sedét.
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INTERGALAKTICKY PRUKAZ
Vogon - fyzicky je nezranitelny, podobny jestéram (nemohou byt té€lesné znevyhodnéni).
Role: Vogonka — ¢eka pfirustek,

Galaxie a jejich pravidla pro cestovani

Aldebaran

Pravidlo: Chovani cestujicich stejné jako na Zemi

Alfa Centauri

Genderové korektni planeta — vSechna pohlavi jsou si rovna.

Pravidlo: cestujici Zenského pohlavi, i kdyby byla starSi, nesmi sedét.

Arakis

Lidé se rodi stafi a umiraji mladi, proto davaji starSi pfednost mladym.

Pravidlo: StarSi cestujici si nesmi sednout.

Hilgara

Na Hilgafe jsou Taurani zvifatky a mazli¢ky Vogonu.

Pravidlo: Vogoni musi mit zakoupené jizdenky pro Taurana. Tauran nesmi sedét na sedadle.
Tanis

Kazdy stary cestujici a osoba Cekajici pfirustek je uctivana. Jakakoliv pfednost pro nékoho jiného je pfisné zakazana.

Pravidlo: Jen téhotné Zeny a stafi muzi mohou sedét.
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INTERGALAKTICKY PRUKAZ
Vogon - fyzicky je nezranitelny, podobny jestéram (nemohou byt télesné znevyhodnéni).
Role: Vogonka - mlada cestujici.
Galaxie a jejich pravidla pro cestovani
Aldebaran
Pravidlo: Chovani cestujicich stejné jako na Zemi
Alfa Centauri
Genderové korektni planeta — vSechna pohlavi jsou si rovna.
Pravidlo: cestujici Zenského pohlavi, i kdyby byla starSi, nesmi sedét.
Arakis
Lidé se rodi stafi a umiraji mladi, proto davaji starSi pfednost mladym.
Pravidlo: StarSi cestujici si nesmi sednout.
Hilgara
Na Hilgafe jsou Taurani zvifatky a mazlicky Vogonu.
Pravidlo: Vogoni musi mit zakoupené jizdenky pro Taurana. Tauran nesmi sedét na sedadle.
Tanis
Kazdy stary cestujici a osoba Cekajici pfirustek je uctivana. Jakakoliv pfednost pro nékoho jiného je pfisné zakazana.

Pravidlo: Jen téhotné Zeny a stafi muzi mohou sedét.
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VYSETROVANI NEHODY
CYKLISTY
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1.7 Roénik: Sedmy
Téma: Ja - cyklista
Dil&i vystupy RVP (SVP):

o Zék zna a ovléda pravidla bezpeéného a ohledupiného chovani cyklisty v
silnicnim provozu a uplatriuje je v praktickych situacich.

o Z&k chépe odpovédnost cyklisty a vztahy mezi Géastniky silniéniho provozu.

o Z&k zné mozné krizové situace spojené s jizdou na kole a dokéze navrhnout
Jejich reseni.

Namét LARPu:

V tajnych sluzbach

Zaci budou osloveni agenty tajné sluzby, aby jim pomohli s vypatranim vrazdy

cyklisty. Zaci hrou v roli postupn& odkryvaji pfib&h mrtvého cyklisty. Poznavaji

krizové situace, ve kterych se cyklista ocitl, navrhuji jejich feSeni a hledaji stopy

umrti.

Hra Cerpa z atraktivity roli tajnych agentl a touze zakl objevovat a fesit zahady. Ale

také odnést si ze hry pouceni o spravném chovani cyklisty a pfedchazenim urazd

(pfipadné umrti).
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uvoD

VySetfovani nehody cyklisty je interaktivni vzdélavaci hra v rolich. Je urCena pro zaky
sedmych ro¢nikl zakladni Skoly. Hraci se vziji do roli tymu lidi vySetfujicich dopravni
nehodu. Jedna se o skupinu svédkl, odbornikG a vySetfovatell, ktefi se musi
shodnout na jednotné verzi pfipadu. K dispozici maji fadu materialti, které musi
spravné kombinovat, aby byl slozen celkovy obraz nehody. Do hry také vstupuji
postavy jednotlivych hracu (jejich skryté motivy), které maji rizné dlvody nékteré

dikazy skryvat nebo jinak interpretovat.

Hra si klade za cil rozvijet zpusob mysleni hracd nad dopravni situaci jako
komplexnim systémem vztah( jednotlivych UCastniki a podminek. Hra¢ poznava
jednotlivé vztahy mezi ucastniky silnicniho provozu a chape odpovédnost za
bezpecné chovani. Prohlubuje si své znalosti o krizovych situacich spojenych s

jizdou na kole a dokaze navrhovat jejich feseni.

Délka trvani hry je s uvodnim a zavéreCnym workshopem asi 90 minut. Pocet
ucastnikd je 7 (s toleranci 2 hracd). Hra je ur€ena pro Skolni tfidu, ktera hraje ve
skupinkach. V kazdé skupince se nachazi postava tajného agenta - tedy moderatora,
ktery hrace usmérnuje, ale do hry samotné pfili§ nezasahuje. Moderatorem muze byt
animator programu, ucitel nebo néktery z zaku. Ke hfe nejsou potieba zadné
specialni rekvizity, mimo vytisténych materiald. Naroky na herni prostor jsou
minimalni, je zapotfebi klidnéjSi prostifedi (jedna se o konverzacni hru) se stoly a
zidlemi. Pro jednu skupinu hracu je vhodny kulaty stul nebo Skolni lavice, u které
hraci sedi dokola. Je zapotiebi zajistit dostatek psacich potfeb pro kazdou skupinu,

vhodny je obyCejny velky balici papir (na kresleni mapy).
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POPIS OBSAHU HRY
Uvodni faze

Hraci (Skolni tfida) se rozdéli do skupin. Optimalni pocet hracu v jedné skupiné je 7,
ale je mozné utvofit skupinky po 6 nebo 8 lidech. Jeden Clovék ze skupiny vzdy

predstavuje tajného agenta, ktery hru podle urcitych pravidel usmérruje.
Vybeér roli a ddkazul

Ugastnici si vylosuiji role, které budou ve scénkach predstavovat. V kazdé skupince
jsou role podobné, podobné jako dlikazy, se kterymi hraci pracuji. Skupinky vsak

mohou dospét k odliSnym nazorim na to, kdo nehodu zavinil.
Pfiprava na hru

Kazdy hra¢ dostane prostor pro nastudovani své postavy. Popis obsahuje obecné
informace o postavé (koho hrac hraje, jak je do pfipadu zapojen, jaké ma skryté cile
ve skupiné atd.) a sadu dudkazl, které musi béhem hry pouzit. Nasleduje kratky

workshop zaméfeny na hrani role.
Diskusni Cast

Hraci se vziji do roli vySetfovatelu, svédku a expertl, ktefi dohromady musi pro
soudce vypracovat zavére¢nou zpravu o dopravni nehodé. Kazdy béhem hry muze
pouzit urcity poCet dukazl, presvédcit ostatni o dllezitosti svych dikazi a dospét k

jednotnému zavéru.
Uzavreni "vySetfovani"

Hraci po skupinkach prezentuji ostatnim zaveér, ke kterému dospéli. Je mozné, Ze

rizné skupiny vyresi pfipad jinak, protoze zohledni jiné dukazy.
Zavérecny workshop

V zavérecném workshopu se moderator (ucitel) soustfedi na prohloubeni téch
informaci o vztazich mezi u€astniky dopravniho provozu, které si u€astnici v pribéhu
hry prohlubovali. Dale uc€astnici popisuji vlastni zkusenosti s riziky pfi jizdé na kole, v

riznych dopravnich situacich a s dopravnimi nehodami.
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POPIS PROSTREDI
Herni prostor

Idealnim prostorem je klidnéjSi prostfedi, kde mohou skupinky hracd sedét a
diskutovat. Je mozné hru hrat ve Skolni tfidé nebo na koberci. V uvodnim workshopu
je dobré diskutovat se véemi Ggastniky v kruhu. Zadné dal$i naroky na herni prostor

tato hra nema.
Rekvizity

Jedinymi rekvizitami potfebnymi ke hrani jsou vytisténé popisy postav pro kazdého
hrace. Pro kazdou herni skupinu soubor informaci a dukazti ve formé obrazku a
textd. Kazda skupinka bude k praci potfebovat psaci potfeby na poznamky a vétsi
kus Cistého papiru na kresleni mapy (vhodny je balici papir). Hra¢ - tajny agent v

kazdé herni skupiné hlida ¢as. Musi mit k dispozici hodinky nebo mobil.
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UVOD DO HRY A POSTAVY
Vysvétleni pravidel

Hra je o vySetfovani dopravni nehody. Zaci se vziji do roli lidi, ktefi vySetiuji dopravni
nehodu cyklisty. Tito lidé tvofi tym, ktery se musi rozhodnout, kdo za nehodu muze.
Kazdy z u€astniki mé svoji nezastupitelnou roli: vySetfovatel, svédek, policista, |ékaF
a dalSi. Ve hfe fada dukazu: nékteré spravné, protichadné, jiné zmatecné, ale pokud
hraci dobfe spolupracuiji, tak na vinika nehody odhali. Spravné feseni existuje. Hraci
hraji rGzné postavy, které nemusi mit vzdycky v umyslu nehodu vyfeSit podle pravdy.
Je nutné si davat pozor, co jednotlivé postavy hraji a co fikaji. Jeden z hracl
predstavuje roli agenta tajné sluzby, ktery vySetfovani nafidil. Ten nebude do diskuze
pfimo zasahovat, ale pozorné sleduje vSechny dukazy a hlida ¢as. Ma vlastni
informace, které muze v pravy €as pouzit, pokud bude chtit. Pravé on nakonec muze
rozhodnout o tom, kdo nehodu zavinil. Hra¢i se ho snazi presvédcit a vysvétlit mu

vSechny dukazy a jejich souvislosti, na které v tymu postupné objevui;i.
Vybér roli

Celkem je k dispozici 8 roli. V pfipadé skupinek po 7 nebo 6 hracich se role vypusti,
ale dukazy musi mit hraci k dispozici. Vybrani hra¢i dostanou vice dukazu. Kazda
postava ma informace, které do hry pfinaseji dil skladacky o tom, jak dopravni
nehoda probéhla. Jsou shrnuty nasledujicim seznamu. Postavy postupné prinaseji
informace do hry. Nikdo nefika v8e, co zna, v prvnim kole. Nechava si informace jako
prekvapeni pro dalSi hrace.

Role

Tajny agent - nezasahuje do hry, ale v pfipadé nerozhodnosti skupiny musi dat
zavérecné slovo. Cilem hracl je presvédcCit agenta o spravné verzi nehody. Agent
mulze klast dopliujici otazky, nesouhlasit nebo naopak podpofit néktery uhel
pohledu. V pfipadé, Ze se pro to rozhodne, mize ,odtajnit* nékteré informace, které

ma v ramci hry k dispozici pouze on.

Policejni vySetrovatellka - Clen/ka vySetfovaciho tymu. Ma k dispozici nékolik
svédeckych vypovédi, zpravu od dopravnich policistd t&€sné po nehodé. Je neutralni,
této postavé se jedna o vyfeSeni pfipadu.
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Méstsky policista/policistka - zna osobné ucastniky nehody, ale nema nazor na to,

kdo by mohl byt vinikem. Ma k dispozici zabéry z kamer a nékolik vypovédi.

Svédek - spolujezdec - je pfizvan, protoZze €ast nehody vidél na vlastni oc€i, jako
spolujezdec. Dokonce pofidil fotografii, ale ta bohuzel nezachycuje celou scénu. Ma
motivaci upozorfiovat spiSe na vinu samotného cyklisty nez ostatnich Ffidicu, protoze

se jedna o jeho sousedy, zatimco cyklistu nezna.

Lékar/ka - zna detaily cyklistova zranéni, ma informace, které z téchto zranéni
vyplyvaji, zna zdravotni stav ostatnich u€astniki nehody. Je vnitiné pfesvédceny, ze
cyklista bez helmy si za sva zranéni mize sam a bude se to snazit prosazovat ve

skupiné.

Kamarad cyklisty - ma trochu odliSny pohled nez prvni oCity svédek. K dispozici
bude mit nékolik dulezitych detaild. Vidél SirSi kontext udalosti a bude prosazovat

vinu automobilisty, protoZze zna osobné cyklistu. Kamarad, od kterého cyklista odjizdi.

Novinai/ka - piSe o nehodé ¢lanek a ma fadu vypovédi sousedl, obrazkl a jinych
ddkazu, které s nehodou mohou, ale nemusi souviset. Je nestranny / a. Této postavé
jde o vytvofeni néjaké senzace, takZze se nebude bat udalosti trochu vice

prikraslovat.

Policejni technik - zna technicky stav obou vozidel, je nestranny.
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CO SE VE SKUTECNOSTI STALO?

Pfibéh nehody je jednoduchy, komplikovanym ho déla znacna roztfisténost informaci
a nadbytek nepodstatnych detailli, se kterymi se musi hraci v rolich vySetfovatell
vypofradat. Agent pracujici pro tajné sluzby vySetfuje nehodu, do které jsou zapleteni
dva duleziti lidi - informace o jejich dulezitosti ma pouze agent sam a béhem hry
nejsou dulezité. Pokud bude mit hra€ agenta pocit, Ze se hra neposunuje dopredu,
muzZe odtajnit nékterou z informaci. Nasledujici informace se hrac¢i dozvédi po

slozeni vSech stfipkl pribéhu.

= Automobil, ktery Fidil velvyslanec, srazil mladého muze na kole pfi prldjezdu
kfiZovatkou.

= Automobil velvyslance nasledné havaroval, kdyz se snazil strhnout fizeni.

= Cyklista pracuje pro tajnou sluzbu jako IT odbornik - proto je pfipad FeSen
nestandardné. Stejné tak fakt, Ze se jedna o velvyslance, ztéZuje vySetfovani.

= Nehodu zavinili oba G&astnici. Ridi¢ jel pfili§ rychle. Cyklista nedal prednost
na kfizovatce.

= Vliv mélo i poCasi (silnice byla vihka) a nepfehledny usek silnice se zatackou.

= Obéti nehody jsou zivi, nicméné se nachazeji v nemocnici a neni mozné je v

tuto chvili vyslechnout.
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POSTAVA: KAMARAD CYKLISTY

Jsi kamarad cyklisty, jehoz nehoda se vySetfuje. Pozvali si té jako svédka

k vySetrovani, protoze jsi posledni kdo s cyklistou mluvil a vidél ho pred

nehodou. Ty sam jsi oby€ejny ob¢éan, takze jsi za vysSetrovateli priSel hned, jak

si té zavolali.

Jak postavu hrat?

ChceS védét, co se stalo stvym kamaradem a proto chce$ s vySetfovateli

spolupracovat. O nehodé samotné, ale nevis nic a tak bys nerad dostal kamarada do

problému. Bude$ se muset rozhodnout, co vySetfovatelim fekne$, ale prioritou je pro

tebe zjistit pravdu.

Informace

S kamaradem jste se osklivé pohadali kvuli zatracené knizce, kterou jsi mu
pujcil. Odjel dost ve spéchu a ty si to ted vycitas a doufas, ze se nehoda
nestala, protoze byl rozruseny. Vase pratelstvi je pro tebe dllezitéjSi nez
kniZka, kterou jsi dostal od dédecka pred fadou let.

Vzpominas si, ze tvlij kamarad cyklistické vybaveni moc nefesil a taky asi
nemél helmu. Nejsi si jisty, bral si ji jen na delSi projizdky. Taky si pamatujes,
Ze jeho kolo bylo uz dost staré. Sice na ném obc&as néco opravil, ale uz si chtél
davno koupit nove.

Jeho nehoda té zarmoutila, ale nepfekvapila. V okoli jsou nepfehledné
zatacky a kfizovatky, tak tu k nehodam dochazi ¢asto. Nikdy to ale nebyl
nikdo, kdo by ti byl blizky.

Tvlj kamarad rad nosil tmavé obleceni, protoze mu pfipadalo praktické.
Rozhodné nikdy nenosil nic reflexniho ani svétlého.

Tvlj kamarad byl v posledni dobé dost podrazdény a Spatné snasel tlak a
stres. Nikdy se ti ale s ni¢im nesvéfil a tak netusis, co ho trapilo. Pamatujes si
také, ze pusobil dost uzkostlivé, jakoby se néeho bal.

Nevybavujes si uz, jestli mél svétlo a blikaCku. Odjizdél jesté za svétla tak sis
nevsiml.

Obvykle mu popfejes Stastnou cestu a upozornis ho na ¢asté nehody v okoli,
ale tentokrat v navalu emoci jsi ho po hadce vyprovodil dost nezdvorile.
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POSTAVA: OSETRUJICIi LEKAR

Ve hie zpodobnis postavu |ékare, ktery oSetfoval zranéné pfi nehodé. V nasledujicim

textu se dozvi$, jak svou postavu hrat a jaké informace muze$ do hry vlozit.

Byl jsi celou dobu s ranénymi. Znas jejich zdravotni stav a informace ostatnim
¢lenim vysSetiovaci komise rad predas. Oba ucastnici nehody jsou v klinickém
spanku a neni mozné je vysSetrit. Neni ti ale jasna jedna véc. Oba jsou hlidani

néjakymi muzi v oblecich. Nerozumis tomu a rad bys zjistil, pro¢ to tak je.
Jak postavu hrat?

Chce$ pomoci pfi vySetifovani, jak to jen pUjde. Nebudes zatajovat zadné informace,
nemas to zapotiebi. Zdravotni stav obou pacientll znas dobfe, tfeba tyto informace
pomohou pfi vySetfovani. Mas ale pocit, Ze néco nehraje. Obcas poloz otazku, pro€
jsou oba muzi hlidani silnou ochrankou v oblecich se zbranémi. Je to konec koncl

tvoje nemocnice a chces vice informaci.
Informace

= Cyklista ma vazna poranéni v dusledku srazky s autem. Ma rozdrcenou
stehenni kost, otfes mozku a nalomena tfi zebra.

= Pravdépodobné bude trpét ztratou paméti na nehodu.

=V krvi cyklisty se naSlo stopové mnozstvi marihuany.

» Ridi¢ automobilu se v dob& nehody nachazel ve stavu lehké opilosti.
Pravdépodobné pred cestou vypil dvé piva.

» Ridi& automobilu rovn&Zz utrp&l poranéni na pravé ruce a otfes mozku po
narazu do stromu.

= Stav obou pacientl je stabilizovany, ale vyslechnout je bude mozné az za

nékolik dni.
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POSTAVA: MESTSKY POLICISTA

Ve hfe zpodobniS postavu meéstského policisty, ktery se podili na vySetfovani. V
nasledujicim textu se dozvis, jak svou postavu hrat a jaké informace muze$ do hry

vlozit.

Jsi mistni méstsky policista. Dobfe znas lidi ze sousedstvi a ob€as jsi spatfil i
jednoho z aktérti nehody, cyklistu. Byl to tichy mladik, ktery nikdy nemél
problémy a pracoval jako programator. K nehodé jsi dorazil soucasné
s dopravni policii a zachrannou sluzbou, a protoze vysetrovani neni tva prace,
tak jsi jen zajistil okoli. Misto nehody, ale dobre znas§ a nehoda sama o sobé té

ani moc neprekvapuje.
Jak postavu hrat?

Chce$ pomoci pfi vySetfovani, jak to jen pujde. Vzdy fekne$ svlj nazor a budes
napomocny. Bude$ chtit také béhem hry prosazovat verzi, Ze za nehodu mohou
kradeZe znacCek. Mistni lidé je totiz Casto nosi do sbéru a je dost mozné, Ze néjaka

znacka byla ukradena i u kfizovatky.

Informace

. V dobé nehody bylo opravdu Spatné pocasi.

. Misto, kde se nehoda stala, je mistem €astych dopravnich nehod.

. Za kfizovatkou se nachazi rozkopana cesta. Kdo by tam vijel, tak urcité narazi

do stromu. Ridigi se tam &asto vyhybaiji pfekazkam a nedavaji pozor.
= V okoli se ztraceji znacky. Nevis, jestli se néjaka ztratila u kfiZovatky, ale
nepfekvapilo by té to.

= Domy kfizovatky brani ve vyhledu.
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POSTAVA: NOVINAR

Ve hfe zpodobniS postavu novinare, ktery si domohl pravo psat o vySetfovani
autonehody. V nasledujicim textu se dozvis, jak postavu hrat a jaké informace do hry

vlozit.

Jsi investigativni novinar, ktery priSel na zajimavou kauzu. Diky kontaktim na
Ministerstvu vnitra ses dokazal ,prizvat”“ k vySetfovani zdanlivé bezvyznamné
nehody. Diplomat cizi zemé s pochybnou minulosti srazil bezahonného
mladého muze. Takova senzacni zprava by se jisté dostala na titulni stranu.
Tvym ukolem je zjistit co se doopravdy stalo. Pokud zjistiS néjakou senzaci jen

lépe.
Jak postavu hrat?

Jde ti o to zjistit co nejvice informaci. Je jen na tobé jestli jsi seridzni novinaf poctivé
informujici a drzici se striktné faktu, nebo senzace chtivy Zurnalista, ktery se neboji

otisknout polopravdu nebo ovéfenou informaci jen aby zvysSil prodejni Cisla novin.
Informace

= cyklistovi jsi zjistil, Ze nékolikrat propadl u teoretické i praktické zkousky, kdyz
se pokousSel ziskat FidiCské opravnéni.

» Cyklista také pracoval pro néjakou vladni firmu, ale nevis, zda je to dulezita
informace a souvisi s nehodou.

» Ridi¢ vozu za kratké obdobi, po které plisobi na Uzemi nasi zemé&, uz
nékolikrat boural a jen diky diplomatické imunité jesté nepfiSel o FidiCsky
prukaz.

= Taky si o diplomatovi zjistil, Ze byl na mistni ambasadu ,uklizen po sérii
obvinéni z pfijimani uplatkl pfi zadavani zakazek na vyzbrojeni armady,
zneuziti tajnych sluzeb a podezfelymi sluzebnimi cestami do exotickych zemi.
Zjistil jsi také, Ze mél problémy s alkoholem, ktery nevahal pit i v pracovni
dobé od ¢asného rana.

= Pokud nékdo takovy zranil mladého obCana Ceské republiky, vefejnost si o
tom jisté rada pocte. Jeden kolega redaktor s pochybnymi zdroji ti doporudil

poradné se cyklistovi podivat na zoubek. Nefekl uz pro€. Zatim jsi o ném jen
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zjistil, Ze to byl excelentni programator, ktery vSak ani na potreti neudélal

fidicak.
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POSTAVA: POLICEJNi TECHNIK

Ve hfe zpodobni§ postavu policejniho technika, ktery se podili na vySetfovani
nehody. V nasledujicim textu se dozvis, jak svou postavu hrat a jaké informace

muzes do hry vloZit.

V policejni laboratofi jsi provéroval technicky stav auta a jizdniho kola. Oboje
je témér zdemolované po vzajemné srazce a nasledné dalSi srazce s pevnou
pfrekazkou. Z kola jsi poznal jen to, ze bylo silné opotiebované. Cyklista by
vSak mél byt schopen bezpec¢né zastavit i s opotiebovanymi brzdami.
Prokazatelné nebyl vybaven ¢elnim svétlem ani zadni blikackou. Vic se z kola

zjistit nedalo.
Jak postavu hrat?

Byl jsi pfizvan k vySetfovani, protoze mas urcité informace. Tyto informace sdélis
ostatnim postavam, pokud bude$ mit pocit, Ze je to tfeba, nebo se na né budou ptat.

Nemas duvod nic tajit.

Informace

. Znas technicky stav kola, ktery je podrobné&ji popsany ve zprave.

. Znas technicky stav vozidla, ktery je podrobnéji popsany ve zprave.

. Automobil mél na cCelni strané jasné viditelné stopy barvy zramu kola a

poskozeni odpovidalo narazu do cyklisty. Po narazu do cyklisty zfejmé fidi¢ strhl
fizeni a bo¢né narazil do stromu. Auto bylo zanovni ¢erna limuzina. Evidentné byl a
zanedbana garancni kontrola, ale to by na nehodu nemélo mit vliv. Také se zda, Ze
nékteré originalni dily byly nahrazeny starSimi, ani to by vSak na nehodu nemélo vliv.
Prokazatelné pneumatiky byly podhusténé a to mohlo v kombinaci se Spatnym

pocasim a stavem vozovky ovlivnit fizeni natolik Ze by to mohlo byt pfi¢inou nehody.
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POSTAVA: SPOLUJEZDEC

Ve hfe zpodobni$ postavu svédka — spolujezdce ve vozidle, které mélo nehodu.

V nasledujicim textu se dozvis, jak postavu hrat a jaké informace do hry vlozit.

Pracujes na ambasadé jedné nejmenované zemé jako asistent vyznamného
diplomata. Béhem nehody jsi ve voze sedél jako spolujezdec, zatimco diplomat
ridil. Se Stéstim jsi vyvazl nezranén, a proto jsi byl predvolan k vysetrovani jako

svédek.
Jak postavu hrat?

Mas strach, ze bys mohl mit problémy, pokud nebudes mluvit pravdu, ale zaroven se
bojis o praci. Je jen na tobé na jak na otazky vySetfovatell odpovi$ a co z toho co
vi§, jim fekneS. Mozna bude$ muset volit, jestli Inat ¢i mluvit pravdu. V tom pfipadé

se spolehni na svUj Uusudek a pamatuj, ze kazda akce ma svuj dusledek.
Informace

= Vraceli jste se zrecepce vletnim domé& vyznamného primysinika, jehoz
jméno si nepamatujes. Na recepci se podaval alkohol a jsi si jisty, Ze diplomat
vypil nékolik sklenic¢ek alkoholu. Opily ti vSak nepfisel.

= Diplomat trval na tom, Ze bude fidit sam. Ridil sdm &asto a tak si jsi alespor
mohl dat par sklenicek i ty sam.

= Jizdu jsi subjektivné vnimal jako v ramci predpisti. Na tachometr jsi nevidél.
Diplomat vSak nékolikrat zavolal na ambasadu a své rodiné kvuli vSednim
vécem, aniz by pouzil handsfree. Nevis§, kolik jste pfesné jeli, ale moc rychle to
urcité byt nemohlo, to bys poznal.

= Ve zpétném zrcatku jsi vidél ¢erné SUV, které za vami jelo vétSinu cesty.
Domnivas se, Zze u nehody zastavilo, ale pak rychle odjelo, aniz by vam
poskytlo pomoc.

= Z nehody si moc nepamatuje$, snad jen Ze to sebéhlo hrozné rychle.

= O stavu auta nic neviS. Patfilo ambasadé a fidi¢ ho bézné vyuzival a nikdy
S nim problém nemél. Vis jen, Ze ambasada nedavno zacala vyuzivat sluzby
jiného autoservisu, formalné si to vyfizoval, ale ani sam pofadné nevis, pro¢

jste ho zménili.
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POSTAVA: TAJNY AGENT

Ve hie zpodobnis postavu tajného agenta, ktery fidi celé vySetfovani. V nasledujicim

textu se dozvi$, jak svou postavu hrat a jaké informace muzes do hry vloZit.

Pracujes pro tajnou sluzbu, ale nikdo z pfritomnych vysSetiovatelti a svédku to
netusi. Obycejné totiz nevySetrujes dopravni nehody. Tentokrat jsi ale musel
udélat vyjimku. Jednomu z VasSich zaméstnancl - programatorovi, ktery
pracoval na tajném viadnim projektu - se stala dopravni nehoda. Tvym ukolem

je zjistit, jak presné se nehoda stala a zda Slo opravdu o nehodu.
Jak postavu hrat?

Chce$ zjistit pravdu. Bude$ se proto drzet v pozadi a pozorné sledovat vSechny
informace. Tvym ukolem je fidit diskuzi, pokud se ostatni postavy za¢nou zabyvat
nepodstatnymi detaily. Informace, které zna$, ale do hry pustit nechce$, podléhaji

utajeni.
Informace

= Cyklista byl programatorem v tajnych sluzbach, pracoval na pfisné utajeném
projektu protivzdusné obrany

= Auto, se kterym se srazil, fidil diplomat zemé&, se kterou nemate nejlepSi
vztahy. Skute¢né Slo o nehodu?

= Tato zemé si nepreje, aby byl projekt protivzdusné obrany dokongen. Slo tedy
o souhru nestastnych nahod nebo o promysleny utok?

» Cyklista i Fidi€¢ jsou v nemocnici a nemaji vazna zranéni. Vyslechnout je bude

mozné pozdéji, ale do té doby jiz musi$ znat celou pravdu.
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POSTAVA: POLICEJNi VYSETROVATEL

Ve hie zpodobnis postavu policejniho vySetrovatele, ktery se podili vySetfovani. V
nasledujicim textu se dozvis, jak svou postavu hrat a jaké informace muize$ do hry

vlozit.

Pracujes pro mistni policii. Povolali té, abys vysSetfil dopravni nehodu. Na jedné
z méné prehlednych krizovatek se srazilo auto s cyklistou. Tvym ukolem bylo
zjistit, kdo za nehodu muze. Spolupracujes na vySetrovani s vétSim tymem lidi.
Kazdy z nich ti mize pomoci slozit dil skladacky. Jen netusis, pro¢ se o pripad

zajima neznamy muz z vladnich sluzeb.
Jak postavu hrat?

Chces zjistit pravdu o nehodé. Bude$ se snazit zjistit maximum detailt od dalSich lidi
ve vySetfovaci skupiné a od svédkl. VySetfoval jsi nehodu pfimo na misté, zajistil
dikazy a vyslechnul svédky. Vystupuj aktivné a snaz se pochopit, jak se nehoda
stala. K dispozici mas fadu informaci a materialt, které postupné zverejnis, ale

nejdfiv zkus vyslechnout ostatni. Za¢inas hru shrnutim informaci, které znas.

Informace

. Oba uc€astnici nehody nejsou schopni vypovidat (jsou v nemocnici).

. Kfizovatka je velmi nepfehledna.

. Ridi¢ zjevné& nepfizpUsobil styl jizdy stavu vozovky (préelo a jel rychle). Podle

brzdné drahy si cyklisty vSiml moc pozdé.
. Na misté nejsou dobfe vidét znacky, jedna ze znacCek byla zarostla.
= Je mozné, Ze cyklista nedal fidi¢i pfednost, to nevis.
» Je mozné, Ze za nehodu muze chybéjici znacka.
= Ridi¢ automobilu (n&jaky velvyslanec) se snazil sraZzce zabranit, strhl fizeni a

naboural do stromu. Cyklistu porazil na silnici.

Ukazes

1 Planek mista nehody

2 Zaznam policisty z vySetfovani
3 Fotodokumentaci vozidel
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4 Zprava o technickém stavu vozidel

WORKSHOP

Po ukonceni hry si kazda skupina shrne, jak se role hrala, zda byla popsana jako

skutec¢na.

Hraci se vyjadfi i k moznostem vySetfovani. Pokusi se najit pFiCiny vzniku nehody, a

zda se nehodé dalo zabranit.

Vzhledem k tomu, Ze se jedna o zaky 8. RoCniku, méli by umét postavit se k feSeni

situace a najit moznosti jak pfedchazet dopravnim nehodam.

Pfiloha: Planek mista nehody
Pfiloha: zaznam policisty z mista nehody
Pfiloha: Fotodokumentace z mista nehody

Priloha: Protokol o technické stavu vozidel
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Cyklisty prijizdéjiciho zleva.
Cyklista jel rovnéz velmi rychle.
Jednalo se o obycejné kolo
Soused si pamatuje, Ze cyklista vyjizdél z

Vozovka byla mokra po desti (podoba pied nehodou). ; o
domu, ze kterého se do noci ozyvala hudba.

Mohl byt unaveny.

Sousedka slySela jen velkou ranu. Sla se podivat,

co se déje, ale to uz bylo po nehodé.

Prodavacka z kiosku spatrila pred nehodou velké SUV
(terénni automobil), ktery po nehodé odijel.

Ridice nebylo vidét.
o)

174



175



Zprdva o technickém stavu vozidla zaé¢astné&ného nehody

Divod inspekce:

Vozldleo se idastnilo dopravni nelrody

Druh vozidla:

Hovské kolo rok vgropy 1990-1995

Popis technického
stavu:

Horské kolo stariiihe data vgroby v obéma koly
deformovangmi ndrazew a odiengm lakem. Stowii
prehazovaika, nové brzdy, nové sedlo, stord Fiditka.,
zailé bowve, duse znilend inem nehody. Lak kola
je na mnoha mistech odvend a zasly. Nao proaé
strand ravwan je potrnd Cerstvi sedvend lakw se zbyty
barvy. Barve je ldentickd v barvow vozw: Podle
vgiky a smére je zireymé, e kotlo bylo ve vzprimend
poloze v dobé narazw.

Zdvér:

Jizdni kolo bylo ve vzprimend poloze zasazeno
vozidlew zproao. Podle deformace rimuw o kol Lze
vyvozovet, ze vozuddlo se ve chuwil strefwe poivybovalo
rychdostl vy nez 30km/ . Deformace jizdndino
kola nelrodlow newmozige posowzend jeino
zptsopilostl k jizde v dobé nehody.

P#iloha:

Fotodlokiuwmentoce
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ODYSSEOVA VOLBA
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1.8 Roé€nik: Osmy
Téma Etika v silnicnim provozu

Dil&i vystupy RVP (SVP):
e Z&k rozumi souvislosti celkového chovani &lovéka, sounélezitosti a spoluprace
v dopravnich situacich pro uchovani zdravi a Zivota svoji osoby i druhych.

e Z&k chépe odpovédnost chodce v silni&nim provozu.

Namét LARPu:
Odysseovo dilema

LARP pro osmy roénik je hra se simulaénimi prvky. Zaci jsou rozdéleni na tymy, které
maji za ukol pomoci svou radou, aby se bajny Odysseus dostal co nejdfive zpét
domu. VSe jen a jen ve fantazii, skuteCny prubéh hry je soucCasny. | obsah hry
je zcela soudoby. Hra¢ - Odysseus stoji pfed rozhodnutim, zda poskytnout pomoc,
nebo pokracovat ihned v cesté. A rada spoluhrac¢di mu v tom ma pomoci.

Zasady, na kterych je hra zalozena, jsou pfirozena soutézivost zaku a touha FeSit
problematické ulohy, které mohou pfinést splnéni ukolu, ale i za cenu bezohlednosti

a sobectvi.
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Odysseovo dilema® je interaktivni vzdélavaci hra v rolich zaméfena na rozhodovani
v dopravnich situacich a feSeni etickych otazek spojenych s dopravou. Ve hre
se postupné vystfidaji vSichni hradi v roli ¢lovéka, ktery ma ucinit dalezité rozhodnuti,

které vzdy néjak dopadne.

Ostatni ucastnici hry, ktefi nejsou v roli "novodobého Odyssea", ktery se musi
rozhodnout, pfedstavuji myslenky (Sirény podle mytologie) v hlavé dotyéného a snazi
se ho prfesvédcit o tom, Ze zrovna jejich nabizené feSeni je to spravné. Poté, co se
hra¢ — Odysseus rozhodne, je moderatorem (pfipadné jednim z hracl) precten
dopad Odysseova rozhodnuti na pfibéh (podle scénafe) a pfechazi se k dalSi
scénce. V hlavni roli pfibéhu se postupné vystfidaji vSichni hraci. Smyslem hry
je zajimavou formou pfiblizit nelehka rozhodnuti a vyhrocené situace, které Casto

vedou k nehodam.

Hra je zaméfena na prozitek rozhodovani, akt pfijeti zodpovédnosti za urcité

rozhodnuti a budovani silné atmosféry pfi hfe.

Hra je urCena pro osmé rocniky zakladnich Skol. Optimalni pocet ucastniku je 8 - 10
na skupinu. Pokud je moZné zabezpecit pedagogicky dozor dvéma uciteli,

doporucujeme hrat v oddélenych mistnostech.

Pro potfeby hry se tfida rozdéli na dvé nebo tfi skupiny. Hry je koncipovana
na pfiblizné dvé vyucovaci hodiny (2x 45 minut). Realna doba hrani zavisi na poctu

ucastnikd i délce zavérecného workshopu.

Hra nevyZaduje zadné specialni rekvizity ani pomucky. Jako herni prostor je idealni
Skolni tfida nebo vétSi mistnost. Je potfeba utvofit misto pro pohodiné sezeni

a vytvoreni dvou az tfi hracich mist pro osm az deset zakau.

*Homér stvoril ve svém eposu llias a Odyssea hrdinu Odyssea, kréle Ithaky. Je to postava z fecké
mytologie. Je jednou z postav, které sehraji hlavni ulohu v Trojské valce (Trojsky kari). Pfi navratu
z Trojské valky domu, na ostrov Ithaka. Navrat domu trval deset let a musel postoupit mnoho zkouSek.
Hra Odysseovo dilema je inspirovana timto starofeckym eposem, pfedevsim v roviné podstupovani
zkou$ek a obtizného rozhodovani. Hra je dilem pouze ideové inspirovana, déj scénafe se odehrava v
soucasnosti. Odysseem je myslen hlavni hrdina pfibéhu - postava, ktera putuje za svym cilem.
Nékteré scénky se odehravaji bez pritomnosti Odyssea - rozhodnuti hra¢d pouze ovlivni jeho pribéh v
dalsich scénkéch.
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Bé&hem hrani je doporuceno, aby urCeny hracC sledoval €as pro hrani jednotlivych
scének. Druhou moznosti je, Ze €as bude sledovat pouze animator hry a bude
v pribéhu hrani scének oznamovat hraclim, kolik ¢asu zbyva na sehrani scénky,
resp. do vyreSeni jednotlivé hry. DalSi z moznosti je vyuzit nasténnych hodin ve tfidé

(muze to byt vétsi budik, apod.).
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OBSAH HRY
UVODNI FAZE

Hraci (Skolni tfida) se rozdéli do skupin. Optimalni po€et hracu v jedné skupiné je 10,
ale je mozné utvorit skupinky po 8 nebo 9 hracich, podle poctu zaku ve tfidé. Je vzdy

potfeba zapojit vSechny Zaky.
VYBER BALICKU POSTAV

Kazda skupina hracu si vybere pfedem pfipraveny scénar vSech postav, které budou
hrat ve hie. Postavy jsou koncipovany podle pohlavi. Jsou to role pro chlapce, divky
a nékteré postavy jsou genderové neutralni. Pro kazdou hru ma kazdy ucastnik
urcenou vlastni roli, kterou bude hrat, podle pofadi vstupu do hry hernich kol, tj. 1 -
10. Podminkou pro korektni prabéh hry je, Ze hraci budou znat jen postavu pro dané
kolo hry a nebudou hrat jinou roli, nez maji ureno pro dané kolo. Scénar postav je
pfipraveny pro celou hru a je pro kazdého hrace ve skupiné individualni. S timto
,baliCkem* - scénafem postav, bude kazdy (-a) hrat, az do konce hry. V kazdém kole

hry bude pfedstavovat jinou postavu, dle zadani ve ,scénafi“.
PRIPRAVA A UVODNi WORKSHOP

Popis postavy obsahuje informace, které hra¢ musi v hernim kole pouzit. Kazdy hrac
si jednou zahraje hlavni postavu, kterd musi ucCinit rozhodnuti — postavu Odyssea
nebo jiné postavy v pfibéhu, jejiz rozhodnuti Odyssea ovlivni. Ostatni hraci pak hraji
.poradni hlasy, naSeptavani a predstavy®, které se honi hlavni postavé v hlave, které
maji pomoci nebo ovlivnit v jejim rozhodovani. Jednotlivi hraci roli se pokousSeji
ovlivnit hlavni postavu, jak se rozhodnout, zahranim informaci (hrou v pfidélené roli

podle scénare), které maiji v popisu postavy.

Nez se hra zaCne hrat, dostane kazdy hraC prostor pro nastudovani své prvni
postavy a pochopeni pravidel hry. Prvni postavu vidi v broZzurce, kde ma popsané
chovani kazdé postavy v jednotlivych hrach a myslenky, které bude prfedavat svym

spoluhracéum.
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SCENKY

Kazdy ve skupiné postupné zahraje scénku, dle scénare. VSechny postavy maji
pridéleno Cislo, v jakém pofadi do hry se hraci do hry zapojuji. Podle poctu hraca ve
skupiné by mélo byt sehrano 8 — 10 scének. Kazdy hrac si pfed kazdou scénkou
preCte postavu, kterou v daném kole hry ma zahrat. Nesmi se divat na postavy

v dalsi kole hry a gist si dopredu).’
Hrou je povede scénar her s postavami.
ZAVERECNY WORKSHOP

V zavére¢ném workshopu hradi reflektuji své zazitky ze hry a hovofi s animatorem —
pedagogem, o prozitku rozhodovani a etickém rozméru hry. Tato Cast musi byt

odrazem celé hry a je ji vést velmi citlivé.
POPIS PROSTREDI
HERNi PROSTOR

Idealnim prostorem pro hru je klidnéjSi prostfedi, kde mohou skupinky hract sedét
nebo stat v krouzku, vzajemné se s ostatnimi skupinami nerusit. Hru je mozno hrat
ve tfidé, pfi odsunutych lavicich, které budou tvofit pfedél mezi jednotlivymi hernimi
skupinami. Bude tak zajisténo jisté soukromi jednotlivych skupin. Tfidu Ize rozdélit na
tfi stejné velka herni mista, ktera budou rozdélena 4 — 5 lavicemi. Pfed lavicemi bude
volny prostor pro pohyb zaku, napf. na WC a pro pohyb animatora (viz pfiloha). Tfida

se rozdéli podle dispozi¢niho feSeni mistnosti, bud po délce, nebo na Sifku.

V uvodnim workshopu je vhodné probrat pravidla hry se vi3emi u€astniky hry. Pro
navozeni atmosféry je vhodné pfecist uvod do déje. VSichni ziskaji stejné informace
a ev. animator muze odpovédét na pfipadné dotazy ke hife. Hra samotna pak nebude
rusena dotazy hrad. Zadné dalsi naroky na herni prostor tato hra nema.

" Scénar je graficky vytvoreny tak, aby nazev a popis postavy byl na levé strance scénare a povinny
text postavy, resp. sdélena informace byla na stance pravé. Bude tak jistym zpldsobem eliminovano
nahlizeni do dalSiho vyvoje hry. Je mozZné i stranky k sobé vZdy spojit napf. samolepicim prouzkem
apod.

Gender hrace, pro kterého je scénar s postavami uréen, je uveden na titulni strané.
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REKVIZITY

Jedinymi rekvizitami potfebnymi ke hrani je scénaf s popisem postav a povinnymi
informacemi, které musi hra¢ poskytnout hlavni postavé. Je pro kazdého hrace

zvlast. Nezbytnosti jsou hodinky na sledovani ¢asu.

Vhodnym doplikem je hudebni doprovod, ktery dotvofi a podtrhne atmosféru
jednotlivych kol. V tomto pfipadé je doporuceno, aby jednotlivé skupinky hraly
oddélené a hudbou se navzajem neruSily. Samoziejmé pokud to zajisténi
pedagogického dohledu nad chovanim zakd béhem hry umoznuje. Bezpecnost zaku

musi byt zajisténa.
ANIMATORI HERNICH SKUPIN

Uvod do hry a uvadéni jednotlivych scének se realizuje podle moznosti $koly nebo
skupiny, ktera chce hru hrat. Pokud jsou k dispozici tzv. animatofi (ucitelé,
pedagogové, vychovatelé atd.), mohou se uvadéni jednotlivych scének a d&teni

pfibéhu vénovat oni.

Pokud hru hrajeme ve Skolni tfidé s jednim ucitelem, je nutné, aby se role uvadéce

ujal néktery z zaku, ktery kromé hrani své role, bude zastavat roli animatora.
Naplni prace animatora je:

Precist uvod do hry, nejlépe dopfedu znat pravidla
Uveést kazdou jednotlivou scénku a precist jeji konec

Donhlizet na hladky prubéh hry a hlidat ¢as

w0 NP

Na zaveér hry vybrat spravny konec a precist je;.

V pfipadé, Zze se uvadéni jednotlivych scének vénuje nékdo z zakl, zavéreCnou
zpétnou vazbu by mél nakonec provést ucitel, podle ¢asovych moznosti v kazdé
skupince zvlast nebo se vSemi Zaky dohromady. Hru doporuCujeme uvadét spiSe
zkusSenéjSim animatorim - pedagoglim, ale hratelna je i ve vySe zminéné verzi s

jednim pedagogem.

Text, ktery je uréeny animatorGm a uvadéCim jednotlivych scének, je v textu

oramovan
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UVOD DO HRY A POSTAVY

VYSVETLENI PRAVIDEL

Béhem zivota se Clovék setkava s mnoha rozhodnutimi. Nékteré jsou snadna, ale
dal$i rozhodnuti mnohdy nejsou vlbec jednoducha. V Zivoté se musi asto volit mezi
riznymi moznostmi, rozhodovat se a nést za sva rozhodnuti zodpovédnost. Hra je

pravé o takovych rozhodnutich.

Pfibéh hry je o volbach Clovéka - fikejme mu tfeba novodoby Odysseus, ktery je na
cesté autem do prace a setkava se s fadou situaci, ve kterych se musi rozhodnout.
Kazdy z vas bude jednou ve hfe v roli ¢lovéka, ktery musi ucinit dilezité rozhodnuti.
Muze to byt tfeba Odysseus, nebo néjaka jina postava, ktera Odysseuv pfibéh
ovlivni. Tuto postavu budeme vzdy nazyvat hlavni postavou. Hlavni postava ve
scénce bude vzdy jen jedna. UrCité se také stane, Ze postavu Odyssea bude hrat ve
scénkach pokazdé nékdo jiny. To vibec nevadi. Hrajeme role a budeme védét, ze
role Odyssea je vzdy ta sama. V kazdém kole je tedy jeden z vas - hracu hlavni
postavou. Ostatni hraci pfedstavuji role — mySlenky - hlasy v hlavé, které hlavni
postavé se hlavou honi a snazi se jej pfesveédCit o jejich spravnosti pohledu na
rozhodnuti hlavni postavy. Hlavni postava po celou dobu scénky jen nasloucha. Po
odehrani a poskytnuti zasadnich informaci vSemi postavami, se musi rozhodnout,

jakou variantu feSeni si zvoli. A hlavni postava si musi zvolit feSeni.

Poté, co hlavni postava dané scénky ucini rozhodnuti, je moderatorem hry nebo
hraCem (ktery dostane scénar celého pfibéhu) pfecteno, jak se pfibéh posunul dale a
jak jej rozhodnuti hlavni postavy ovlivnilo. Hra¢ hlavni postavy pak muize pfiblizit
ostatnim, pro€ se rozhodl, jak se rozhodl, pfipadné jaké pro néj rozhodovani bylo. A
pfibéh bude pokraCovat novou hrou, s novym predstavitelem nebo predstavitelkou

hlavni postavy.

Z&dné rozhodnuti neni ipiné dobré nebo zcela $patné, podobné tak jako konec hry.
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PRAVIDLA HRY
Hracum je potfeba vysvétlit pravidla hrani jednotlivych kol a vybér postav.

Vybér postav probéhne pouze vybérem scénare kazdym hracem. Nikdo nepfidéluje

roli.

Hraci se pfedem do scénafe nedivaji, pouze si jej nahodné vyberou. Scénare jsou
urCeny divkam (jsou v nich pouze Zenské postavy), dalSi chlapcim — muzské
postavy a nékolik je genderové neutralnich (ij. je libovolné, zda je hraje chlapec nebo
divka). Gender postav je vzdy uveden na pfebalu scénare. V kazdém scénafi
je uvedeno deset kratkych popist postav, pro deset her. Hra¢ hraje v jednom kole
vzdy jen jednu postavu. Pro hrani dalSiho kola, otoCi stranku scénafe a kde je

popsana role v dalSi hre.

U postavy je uvedeno, zda je v daném kole hlavni postavou a rozhoduje se, anebo je
zhlasem® v hlavé hlavni postavy a snazi se ji presvédcCit o spravnosti svého pohledu
na feSeni situace. Nikdo nehraje dvakrat stejnou postavu. Pro kazdou hru ma hrac

jinou informaci, kterou musi hrou sdélit hlavni postavé.
Hrac, ktery ma ve scénafi pridélenu roli hlavni postavy se chova nasledovné:

o Po dobu scénky stoji uprostied koleCka hracu a posloucha ostatni hrace, tedy
hlasy - myslenky, které mu radi. Po uplynuti asového limitu (pfiblizné 5 - 10
minut, podle poctu hracu) se musi rozhodnout ze dvou alternativ si zvolit. Ma je
napsany v popisu postavy. Jedna se o eticky nelehka rozhodnuti.

o Poté, co se rozhodne, oznami svou volbu a muze sdélit ostatnim hracim, jak
jejich naseptavani, resp. informace ovlivnila vyvoj pfibéhu.

o Hraci, ktefi nehraji hlavni postavu, pfedstavuji hlasy, které radi jak situaci fesit =
proces myslenek, které hlavni postavé pravé prochazeji hlavou. ,Hlasy“ jsou
blizké osoby hlavni postavy, kolemjdouci, nebo také predméty. Kazdy
predstavuje urcity pohled na situaci. Role pro hrace je napsana jednodusSe a za

ukol ma pouze predat hlavni postavé pfedepsany nazor.
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PRAVIDLA HRANi HLASU - MYSLENEK:

Hraci hlasu pfedstavuji pouze myslenky hlavni postavy. Nemohou tedy délat nic
jiného, nez mluvit na hlavni postavu nebo se bavit mezi sebou navzajem (hadat
se, argumentovat, ale jen v ramci scénare). Hlavni postava je nemuze umicet.
Postavy hlasu nastupuji do hry postupné, tak jak maji ve scénafi pridélené Cislo
vstupu do hry. Hrac€ vstane, jde k hlavni postavé a zaCne mluvit. V tom, co fika,
se musi objevit informace, kterou mu scénar predepisuje! Ze scény nemusi
odejit. Do hry se muze zapoijit dalSi hlas do hry a mohou spole¢né diskutovat a
pak se pfidava dalsi a dal$i hrag. Zadny nesmi opomenout hlavni zamér —
predat informaci, ktera je kliCova pro hru. Hraci hlasi mohou kolem hlavni
postavy chodit, obchazet ji, gestikulovat atd.

HraCi musi pamatovat také na to, ze kazda scénka, vCetné feSeni, je Casové
omezena na max. 10 minut.

Je zakazano se prekfikovat nebo strhavat pozornost hlavni postavy na dlouho
na svuj vystup (na to neni dostatek ¢asu).

Hrac hlasu se muze také predstavit a Fict koho hraje, pokud to neni z projevu
naprosto jasné.

Hrac¢ hlavni postavy se nemuze s hlasy hadat ani jinak komunikovat. Jen a jen
nasloucha.

Jakmile se hlavni postava rozhodne, co udéla (do hry jiz musi byt zapojeny
vSechny postavy hlasu), tak své rozhodnuti vefejné oznami. Spoluhradi
se posadi a vyslechnou si rozhodnuti, pfipadné odtdvodnéni rozhodnuti na vyvoj

pfibéhu (pokud to pfedstavitel (ka) hlavni role dokazi.
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TEMATA JEDNOTLIVYCH HER

Naméty jednotlivych her se liSi hlavni postavou (nékolikrat je to Odysseus), tématem
i etickym dilematem, které je k rozhodovani potfeba. Jednotlivé hry na sebe navazuji
a rozvijeji tak celkovy pfibéh, ktery muze dopadnout nékolika zplsoby. Vétveni
pfibéhu je patrné z diagramu témat (viz. str. 63). Hraci musi sledovat, jaky zavér hry

bude zvolen a podle toho navazuje dalSi scénka.
Téma scény 1:

Odysseus se chystda doml z oslavy narozenin. Rozhoduje se, zda jet
s kamaradem, ktery neni dobry ridi€¢ a neni jisté, zda nema v krvi zbytkovy
alkohol nebo zda jet tramvaiji.

o Téma rozhodovani je postaveno na volbé bezpecCnosti a pohodinosti
(bezpelnéjsi je jet tramvaji, ale pohodInéjSi autem).

o Tématem rozhodovani je také etické otazka, zda pfi silném provozu v rannich
hodinach je vhodné jezdit automobilem a zvySovat tak pocet vozidel, kdyz jet MHD je

alternativou.

e

Volba ovlivni pozdé;Si faze pribéhu.

Téma scény 2:

Po navratu domli se Odysseus chysta do prace. Na stole najde dopis,
ve kterém se docte, ze jeho dcera dostala pokutu, protoze pri projizdéni

kfizovatky vjela na ¢ervenou. Jela na novém skutru.

e Téma rozhodovani se tyka toho, zda dceru potrestat a nechat celou vinu
odpykat, nebo ji spiSe konejsit, pochopit ji a snazit se ji kryt pfed ,zlym* svétem.

e Jedna se o ,rodiCovské téma*“, které ale hraci mohou prozit z rdznych uhlu
pohledu (vina neni Uplné jasné na strané dcery). Tématem je predevSim pfijeti
zodpovédnosti.

Volba feSeni se promitne pouze do zavéru celého pfibéhu a nema vliv na dalsi

scénky.
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Téma scény 3:

Odysseus jede do prace, kam jiz nékolikrat dojel pozdé a hrozi mu trest
ze strany Séfa. Po cesté uvidi cyklistu, ktery spadl na kole. Odysseus nevi, zda
dotyénému néco je, nicméné se musi rozhodnout, zda to provéri a bude

riskovat trest v praci nebo pojede dal a cyklistovi nepomiize.

e Téma k rozhodovani je postaveno na dilematu eticky spravného nesobeckého

rozhodnuti a riskovani trestu nebo prednosti feSeni vlastnich problému.
Jedna se o dulezité téma, které bude mit vliv na podobu dalSich scének.
Téma scény 4

Kamarad (Martin), ktery nabizel v prvni scénce Odyssea odvézt z oslavy doml,
mél nehodu. Nakonec fidil auto. V této scénce zalezi na tom, zda v prvni scénce

Odysseus s kamaradem jel nebo ne.
Varianta:

1. Pokud Odysseus nejel s kamaradem domu a zvolil tramvaj, bude scénka o tom,
Ze Odysseulv kamarad naboural auto, kdyz vezl jiného Cclovéka z oslavy
narozenin, na které byl i Odysseus.

2. Pokud Odysseus s kamaradem jel, scénka bude o tom, Ze kamarad boural, kdyz
se vracel od domu, kde bydli Odysseus.

Scénka je hrana z pohledu Odysseova kamarada. Musi se rozhodnout, zda bude

volat Odyssea a zadat ho o pomoc v situaci, kdy mél dopravni nehodu, nebo

zda se s ni zkusi vypofadat sam. K nehodé pfijela policie. Nehoda neni nijak vazna,
ale asi pfijde o fidi¢sky prikaz.
e Téma je postaveno na nutnosti rozhodnout se, zda pozadat o pomoc a pfiznat
tak oteviené zavinénou chybu, nebo se pokusit svalit chybu na jiného Clovéka.
e Jedna se o téma o zodpovédnosti spojené s fizenim pod vlivem alkoholu

a nevyspani se.

Konec scénky nema na pfibéh dalsi vliv.
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Scéna é. 5

V zadani se fidi podle rozhodnuti Martina ve scénce €. 4. Pokud se Martin
rozhodl zavolat Odysseovi, tak se Odysseus musi rozhodnout o tom, zda pro

Martina posle auto.

¢ Ani jedno auto, které mize Odysseus poslat, neni idealni volbou, protoZe bude
ve firmé chybét. Ma na vybér mezi mensim, rychlej§im autem a pomalejSim,
vétSim autem.

Odysseus rozhoduje o zpusobu vyzvednuti dodavky zbozi, ktera ma pfijit. Jedna

se o pracovni Ukol, dodavka zboZzZi je urCena pro firmu, kde Odysseus pracuje.

Ve firmé ovSem neni dostatek aut pro vSechny ucely a Odysseus dostane za ukol

vybrat, zda pro zboZi posle vétsi, ale pomalejSi dodavku nebo mensi a rychlejsi auto.

A které posle na pomoc Martinovi...

o PomalejSi auto znamena vice zisku pro firmu, ale s rizikem, Ze se dodavka
zbozi vibec nestihne. RychlejSi auto znamena mensi riziko ztraty vyhodného
obchodu, ale zaroven méné zbozi a tim menSsi zisk.

o Rozhodovani mezi rychlosti a bezpecnosti, mezi vétSim ziskem s vétSim rizikem

nebo mensim ziskem, ktery je jisty.

Pozdéjsi vliv na pfibéh toto rozhodovani nema, ale samotna nutnost zvolit feSeni

zpusobi, ze Odysseus bude muset jet domu na kole (ve firmé jiz neni zadné auto).

Téma scény 6:

V pracovni prestavce se Odysseus rozhoduje, zda své dcefi koupi

na narozeniny novou helmu na skutr nebo multimedialni prehravaé. Dcera

nedavno dostala pokutu za jizdu na ¢ervenou a neni jasné, zda neprestane

jezdit uplné.

e V této scénce jde volbu darku. V pfipadé, ze se Odysseus rozhodl| dcery v druhé
scénce nezastat, bude dcerou odmitnut (at' je darek jakykoliv).

Nema vliv na dalSi pfibéh.
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Téma scény 7

Odysseus poslal ve scéné €. 5 pry¢ automobil, ktery byl jeden z poslednich
dostupnych ve firmé. Autem, kterym prijel do prace Odysseus, nyni odjel
Odysselv Séf na dulezitou schizku. Odysseovi nezbyva nic jiného, nez se
vypravit domul na jednom z jizdnich kol. Musi se nyni rozhodnout, zda pojede
po silnici, coz je rychlejsi, ale nebezpecnéjsi (je tam vecer silny provoz) nebo
po cyklostezce, které vede parkem. Cesta je delSi a proslycha se, ze se v parku

vecer pohybuji zlodéji.

e Volba se tyka dvou nebezpelnych cest, ovSem nebezpecéi je rizného druhu.
Nebezpeci na cesté plyne z hustého provozu a moznosti kolize s automobilem.
Nebezpecli na cyklostezce je z prostfedi neosvétleného temného parku.

o Neexistuje lehka volba a smyslem této scény je ukazat, ze nejlepsi je takovym

volbam pfedchazet a planovat svou cestu pfedem a lépe.

Téma scény 8:

V posledni scéné se Odysseovi stane nehoda. Misto a zplisob, jakym se mu

stane, zavisi na tom, zda se rozhodl jet parkem nebo po silnici.

a) Pokud se Odysseus rozhodl jet parkem, potka v ném zlodéje, ktery
se jej pokusi zastavit a okrast. Hra¢ se bude muset rozhodnout, zda zlodéji
ujet na kole nebo neriskovat a odevzdat mu penézenku.

b) Pokud se v predchozi scénce Odysseus rozhodl jet po silnici, stane
se ucastnikem retézové dopravni nehody, kdy bude premyslet o tom, zda
ma cenu zastavit nebo pokracovat dal a vyhnout se zdrzeni (na misté

je policie i zachranka).

V kazdém pripadé dopadne posledni scéna Spatné - stane se nehoda u kazdého
ze Ctyf moznych variant koncl. Budto je Odysseus okraden a srazen na zem nebo
jej srazi jiné auto pomoc cyklistovi) nebo naopak je dobro druhych nezavislé na tom,

jaka rozhodnuti ¢inime u dopravni nehody na silnici.

V kazdém pfipadé je Odysseovi pomozeno cyklistou, kterému budto sam pomohl

nebo se jej rozhodl ignorovat (ve scéné &. 3). Timto zavérem konéi cela hra,
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Odysseuv den kon€i v nemocnici, ale dochazi ke katarzi vyplyvajici ze skuteCnosti,

Ze dobro je oplaceno dobrem (pfi varianté
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SCENA C. 1

Odysseus byl na oslavé narozenin kamarada a spal u néj doma. Vi, Ze dalSi den jde

do prace a proto skoro nepil alkohol.

Odysseus se rano probudi a kamarad Martin, mu nabizi odvoz domd svym autem.
Odysseus vi, Zze Martin v€era dost pil a neni si jisty, jestli cesta s nim bude bezpecna.
Na druhou stranu - jedinou druhou moznost predstavuje dlouha cesta tramvaiji dom

a riziko, Ze nestihne byt vC€as v praci.
Rozhodnuti — volba moznosti:

Jet domU tramvaji (dlouha, nepohodina cesta) nebo se svést s kamaradem, ktery

nabizi odvoz, ale neni uplné jisté, jestli to bude bezpeéné (zbytkovy alkohol v krvi).

1. Hlas v hlavé - manzelka hlavniho hrdiny

Hlavni hrdina se musi rozhodnout, zda pojede domu s kamaradem, ktery nemusi byt
uplné stfizlivy nebo tramvaiji.

Pfredstavuje$ hlas manzelky Odyssea, ktera se ho snazi presvédcit, ze bezpecnost je
Hraje$ starostlivou manzelku, ktera se boji o zdravi svého muze.

Hraj trochu na city a miaze$ prehanét obavy.

Myslenky:

e Co kdyz se chudakovi néco stane, kdyz s nim nepojedu?

e Martin je hrozné nezodpovédny! Pije do pualnoci a brzo rano fidi!

e Strasny provoz po ranu, tramvaj je bezpecné;si.

e Kdyby se mu néco stalo, asi bych to nepfezila.

2. Hlas v hlavé - kamarad hlavniho hrdiny Martin

Hlavni hrdina se musi rozhodnout, zda pojede domU s kamaradem, ktery nemusi byt
jesté uplné stfizlivy nebo tramvaji.

Pfedstavuje$ hlas Martina, kamarada Odyssea, ktery mu nabizi odvoz. Snazi$ se
Odyssea presvédcCit, ze jsi vazné v pofadku a vSechno zvladnes.

Muzes hrat sebevédomé a presvédcivé, jde preci o malickost.

Myslenky:
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e Jetojenom cesta domu.

o Pfece nepojedes tramvaji, je tam zima a bude$ hodinu stat na zastavce.
o Takhle po ranu by to nelidské nechat té jet pres celé mésto.

o Jsem uplné v pohodé, nic se mi nemUze stat.

o Takhle jsem fidil uz mockrat.

3. Hlas v hlavé - dopravni policista

Hlavni hrdina Odysseus se musi rozhodnout, zda pojede doma s Martinem, ktery
nemusi byt upIné stfizlivy nebo tramvaji.

Pfedstavuje$ hlas dopravniho policisty, ktery Martina zastavil a nechava mu
dychnout. Rika$ Odysseovi, Ze je ti jedno, Zze dojede$ pozdé domul nebo do prace.
Mas si zvolit lepSi odvoz nebo tramvaj, namisto ¢lovéka, ktery jede divné.

Zahraj autoritu policisty.

Myslenky:

J Pane fidi¢i, vas prukaz a doklady k vozidlu.

e Vy pockejte v auté, je mi jedno, jestli spéchate.

e Vypadate jako po porfadném vecirku. Proto jsem vas zastavil.

o Pokud se ukaze, Ze jste pil, seberu vam fidi¢ak, auto odstavite a oba pujdete

dal treba p&sky.

4. Hlas v hlavé - pani v tramvaji, ktera se dozaduje, at’ ji hlavni hrdina pusti
sednout

Hlavni hrdina se musi rozhodnout, zda pojede doml s Martinem, ktery nemusi byt

upliné stfizlivy nebo tramvaji.

Predstavuje$ hlas cestujici v tramvaiji, ktery se hlasité doZaduje toho, at’ ji Odysseus

pusti sednout.

Hraj nepfijemné, mazes i trochu zvysit hlas. Mas pravo sedét a je ti jedno, Zze nékdo

jiny mize mit potfebu sedét vic. Ty si chce$ sednout.

Myslenky:

o KdyZ chcete sedét, jezdéte autem.

e Ja si mam pravo sednout, slysSite?
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o Ostatni mé vzdycky poustéli. Jste mlady a mate zdravé nohy, tak mizete stat
celou cestu.

e Je mijedno, Ze jedete daleko, ja si na svoje tfi zastavky chci sednout!

5. Hlas v hlavé - revizor v tramvaji

Hlavni hrdina se musi rozhodnout, zda pojede domu s Martinem, ktery nemusi byt
uplné stfizlivy nebo tramvaji.

Pfredstavuje$ revizora, ktery kontroluje Odyssea a ten mu nemulze ukazat listek.
Nékde jej v tramvaiji ztratil.

Muzes hrat nepfijemného revizora, ktery chce po Odysseovi zaplatit pokutu.
Myslenky:

e Je mijedno, Ze jste si kupoval listek, nemate ho.

. | kdyz se divam se na zem, nikde neni!

o Pane, vase vymluvy mé nezajimaji. Ukazte obCanku a napiSeme to na pét

stovek.

6. Hlas v hlavé -fidi€ v zacpé — se troubenim dozaduje prujezdu

Hlavni hrdina se musi rozhodnout, zda pojede domua s kamaradem, ktery nemusi byt
uplné stfizlivy nebo tramvaiji.

Predstavujes$ fidiCe postovniho automobilu, ktery uvizl v dopravni zacpé a nemuze
proto v€as dorucit zasilku.

Nadava, Ze kazdy dneska musi jezdit autem, i kdyz tramvaj je stejné rychlejsi.

Myslenky:

o Kdyby polovina lidi nebyla lina jezdit tramvaji, tak jsem mohl dodavku dorucit
veas.

o Vsadim se, zZe ty auta kolem by nékteré nemusely vyjet viibec ven.

J Co mi asi fekne 5éf?

J Hni se, hni se!

7. Hlas v hlavé - $éf v praci vyhrozujici za pozdni prichod
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Hlavni hrdina se musi rozhodnout, zda pojede domud s kamaradem, ktery nemusi byt
uplné stfizlivy nebo tramvaji.

Pfredstavujes Odysseova $éfa, ktery mu spila za to, Ze pfijel pozdé.

Je ti jedno, ze jel tramvaji, protoze se chtél vyhnout zacpé.

Pfijel pozdé a to se uz nesmi opakovat.

Myslenky:
o Jesté jeden pozdni pfichod a letis!
o Je mi jedno, jestli byly ucpané silnice, ale ty jsi tady mél byt vCas. Pfisté vstan

o hodinu dfive.

o | kdyz, jaké pfisté...?
o Pro¢ jezdi$ tramvaji, kdyz mame sluzebni auta?
o Proc¢ sis nevzal tfeba taxika?

8. Hlas v hlavé - znama ekolozka hlavniho hrdiny

Hlavni hrdina se musi rozhodnout, zda pojede domua s kamaradem, ktery nemusi byt
uplné stfizlivy nebo tramvaiji.

Pfedstavuje§ Odysseovu znamou - ekologickou aktivistku, ktera bojuje proti
priliSnému pouzivani automobild.

a je rychlejSi, nez auto. Kdyby vSichni pouzivali radéji tramvaje nez auta, tak

je ve méstech lepsi ovzdusi.

Myslenky:

o Proc€ jezdi$ autem, kdyz je tramvaj levngjsi?

o Vzdyt kazda cesta autem znamena vice znecisténého ovzdusi.
o V naSem mésté se skoro neda dychat.

o Kazdy je zodpovédny za svUlj kousek zemé a vzduchu!

9. Hlas v hlavé - dcera, ktera je prekvapena tim, ze tata udélal snidani!
Hlavni hrdina se musi rozhodnout, zda pojede domud s kamaradem, ktery nemusi byt

uplné stfizlivy nebo tramvaji.
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Predstavuje$ dceru Odyssea, ktery se dostal domul v€as, protoZe jel autem a ted
prekvapil jesté spici rodinku pfipravenou snidani.

Dékujes tatovi a pfijde ti skvéle, Ze mél odvoz autem.

Myslenky:

o To je skvélé, ze vidim tatu jeSté rano prfed praci. Slibil, Ze se vrati brzo
a dodrzel to!

J Je bezvadné, ze mél odvoz.

o Ta snidané je super! Jesté stihnul koupit Cerstvé pecivo!

10.Hlas v hlavé - pritelkyné Martina

Hlavni hrdina se musi rozhodnout, zda pojede domu s kamaradem, ktery nemusi byt

uplné stfizlivy nebo tramvaji.
Predstavuje$ pritelkyni kamarada, ktery Odyssea vezl domd.

Ptas se, jak je mozné, Zze Martin (pfitel) jel autem po oslavé narozenin, kdyz pfed tim
pil. Kdyby to neudélal, tak se nenaboural a nebyl ted v nemocnici. Zajima té, proc
vlastné jel. Snazis se ptat Odyssea, pro€ nemohl jet tramvaiji, kdyz védél, Ze Martin

byl unaveny.

Myslenky:

o Martin vZzdycky nabizi pomoc, i kdyZ na to nema. Pro€ jsi mu nerozmluvil jet
autem, kdyZ jsi védél, ze pil?

o Kdybys jel tramvaji, tak se nic nestalo a Martin ted neni v nemocnici.

J Je to tvoje vina!

Konec scénky €. 1 —

Scénka dopadne v obou pfipadech pro Odyssea dobfe. Dostane se v poradku
domu, nema zpozdéni a vSechno probiha bez katastrofickych scénarl. Volba

dopravniho prostfedku se projevi az v dalSi ¢asti hry. ™

Pro animatora je potfeba, aby si v tuto chvili zapamatoval, jak si Odysseus zvolil,

tuto informaci pouZzije ve scéné C. 4.
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SCENAC. 2

Odysseus pfijizdi doml a nachazi na stole dopis pro dceru, ktera dostala pokutu
za projizdéni kfizovatky na Cervenou. Dcera je jiz vzhlru a Odysseus jako otec se k
tomu musi vyjadfit. Dcera zjevné porusila pravidla silnicniho provozu a navic se ji

mohlo néco stat. A to jesSté nevi, ze se jeji vinou stala dopravni nehoda.

Na druhou stranu je dcera mlada a asi ma z pokuty stres a Spatnou naladu.
Odysseus se musi rozhodnout, zda se k celé situaci postavi jako nesmlouvavy rodi¢

a dceru potresta nebo se ji pokusi konejsit a pochopit.
Rozhodnuti — volba moznosti:

Chovat se k dcefi mile a uklidiiovat ji, Ze se nic nestalo a nejdllezitéjsi je to, Ze Zije
nebo se k celé véci postavit tvrdé a potrestat ji, at' si uvédomi chybu, kterou udélala a

mohla ji stat i zivot.

1. Hlas v hlavé - Odysseova dcera, kterou nehoda velmi mrzi a omlouva se
Hlavni hrdina se vraci domu. Na stole lezi dopis s pokutou, kterou jeho dcera dostala
za jizdu na Cervenou. Musi se rozhodnout, zda bude pfFisny otec a dceru potresta
nebo ji spiSe bude chlacholit a uklidriovat.

Predstavujes hlas dcery - vinika nehody.

Hraj zkrouSené a omlouvej se. Chces tatu zmanipulovat, aby ti nedaval zadny trest.

Myslenky:

o Byla to moje chyba, Citim se uz tak dost Spatné a tata mne nemusi trestat.
o Pristé se to urcité nebude opakovat, uz budu jezdit pomalu a opatrné.

o Skutecné si uz budu davat pozor! Je mi to moc lito.

2. Hlas v hlavé Odysseova dcera, ktera se pred kamarady frajeri, ze se ji nic
nemohlo stat

Hlavni hrdina se vraci domu. Na stole lezi dopis s pokutou, kterou jeho dcera dostala

za jizdu na Cervenou. Musi se rozhodnout, zda bude pfisny otec a dceru potresta

nebo ji spiSe bude chlacholit a uklidriovat.

Predstavuje$ hlas dcery hlavniho hrdiny, ktera mluvi s kamarady a snazi se pUsobit

sebevédomé. Rikas, Ze se ti nic nemohlo stat, Ze rodite reaguji zbyteéné& hystericky
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a cela ta pfihoda je vlastné jenom blbost. Vzdyt se nic nestalo. Skutr ma jen
pomackané plechy.

Samoziejmé, Ze budes jezdit dal. Chces si pfed kamarady pfipadat jako hrdinka a ne
jako obét nehody.

Myslenky:

o RodiCe jsou pitomi a délaji z toho védu.

e  Samoziejmé, Ze budu jezdit dal stejné. Beztak to nebyla uplné moje chyba.

o Urcité chci nékoho svézt, nemam s tim problém a nebojim se.

3. Hlas v hlavé - otec sousedovy dcery, kterou nepotrestal za spachany pfrestupek, a
ted' zavinila nehodu

Hlavni hrdina se vraci domu. Na stole lezi dopis s pokutou, kterou jeho dcera dostala

za jizdu na Cervenou. Musi se rozhodnout, zda bude pfisny otec a dceru potresta

nebo ji spiSe bude chlacholit a uklidhovat.

PredstavujeS souseda hlavniho hrdiny, ktery ma pfiblizné stejné starou dceru, jako

Odysseus. Také udélala vazny prestupek, ale nepotrestal ji za ni a jen ji konejsil.

Dcera se moc nepoucila a pofad jezdi nebezpecné. Nedavno zavinila vaznéjsi

dopravni nehodu, i kdyZ se ji nic nestalo. Ted ji hrozi mozna i nepodminény trest.

Bude$S si hlavnimu hrdinovi stéZovat, Ze kdybys byl pfisnéjSi a dcefi poradné

domluvil, nemuselo se to vibec stat.

Myslenky:

o Kdybych nebyl mékky a potrestal ji, tak se to vibec nemuselo stat.

e Ted mozna pujde sedét!

o Mél jsem radéji zaplatit kondi¢ni jizdy!

4. Hlas v hlavé - fidi€ auta, kterého ohrozila a nyni ji chce Zalovat
Hlavni hrdina se vraci domu. Na stole lezi dopis s pokutou, kterou jeho dcera dostala
za jizdu na Cervenou. Musi se rozhodnout, zda bude pfFisny otec a dceru potresta

nebo ji spiSe bude chlacholit a uklidriovat.
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Pfredstavuje$ fidiCe, kterého dcera vlastni chybou ohrozila (kvlli tomu jsi musel
prudce odboCit a narazil do sloupu). Dceru se samoziejmé chystas zazalovat,
protoze jsi pfi tom mohl zemfit. Méli by ji sebrat Fidicak!

Hrat mazeS nastvaného a rozezleného Clovéka (pamatuj, jsi jen pfedstava v hlavé
hlavniho hrdiny, neboj se jit trochu do extrému).

Myslenky:

o Doufam, Ze schyta pofradny trest.

o Té holky by se nemél nikdo zastavat!

e  Ona, jenom ona, je zlo na silnicich. Kvuli takovym lidem se stavaji nehody!

5. Hlas v hlavé - kamaradka dcery, ktera ji utéSuje a fika, Ze trest od taty mohl byt
mnohem horsi

Hlavni hrdina se vraci domu, Na stole lezi dopis s pokutou, kterou jeho dcera dostala

za jizdu na Cervenou. Musi se rozhodnout, zda bude pfisny otec a dceru potresta

nebo ji spiSe bude chlacholit a uklidhovat.

PfedstavujeS kamaradku dcery hlavniho hrdiny, kterd se snaZi byt podporou a

konejSi svou kamaradku.

Hraj postavu kamaradky, ktera se skute¢né umi vzit do situace vinika nehody a snazi

se byt napomocna. MysliS si, ze trest, ktery tva kamaradka dostala od otce

(Odysseus - hlavni hrdina) neni spravedlivy!

Myslenky:

o Rodi¢e by méli déti podporovat a ne trestat!

o Kamaradka si nezaslouzila od otce takovy trest (je jedno jaky, byl prosté moc

tvrdy).

e Vim jaké to je mit zlé rodiCe a mluviS o tom, Ze ti je tvé kamaradky moc lito.

6. Hlas v hlavé - matka, ktera jede za dcerou do nemocnice po nehodé

Hlavni hrdina se vraci domu. Na stole lezi dopis s pokutou, kterou jeho dcera dostala
za jizdu na Cervenou. Musi se rozhodnout, zda bude pfisny otec a dceru potresta,
nebo ji spiSe bude chlacholit a uklidriovat.

Pfedstavuje$ manzelku hlavniho hrdiny, matku dcery.
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BudeS ve scénce nékomu vypravét, jak jedeS do nemocnice navstivit svou dceru,
ktera je vazné ranéna po dalSi dopravni nehodé, kterou zavinila. Kdyby ji spolu
S manzelem po prvni nehodg ji potrestali, tak se to vibec nemuselo stat.

Muzes hrat smutné az zoufale.

Myslenky:

e Vezu dcefi néjaké oblibené plysaky, aby ji v nemocnici nebylo smutno.

o Kdybych byla s manzelem dislednéjsi, tak se to nemuselo stat.

o Uz mozna nikdy nebude chodit...

7. Hlas v hlavé - policista, ktery dcefi domlouva

Hlavni hrdina se vraci domu. Na stole lezi dopis s pokutou, kterou jeho dcera dostala
za jizdu na Cervenou. Musi se rozhodnout, zda bude pfisny otec a dceru potresta,
nebo ji spiSe bude chlacholit a uklidriovat.

PredstavujeS hlas dopravniho policisty, ktery s dcerou sepisuje protokol. Jsi
neutralnim hlasem, profesionalné klade$ otazky (zda pila, jak jela rychle, v jakém
stavu byl jeji skutr, jestli opravdu nevidéla tu ¢ervenou).

Muze$ pusobit chladné a odméfené. Klad profesionalnim hlasem otazky:

Myslenky:

o Pila jste pfed jizdou?

e Vjakém stavu byl skutr? Kdy jste naposledy kontrolovala tlak v pneumatikach?
e Jak je mozné, Ze jste nevidéla ¢ervenou na semaforu?

e To jste se nevénovala plné fizeni?

o Pravdépodobné mulzete za nehodu a je tfeba vSechno vysetfit.

8. Hlas v hlavé - opravar v dilné, ktery fika, ze takhle sesSrotovany skutr jesté
nevidél

Hlavni hrdina se vraci domu. Na stole lezi dopis s pokutou, kterou jeho dcera dostala

za jizdu na Cervenou. Musi se rozhodnout, zda bude pfisny otec a dceru potresta,

nebo ji spiSe bude chlacholit a uklidriovat.

Pfedstavuje$ opravare, ktery po né&jaké dalsi nehodé dcery demontuje jeji poSkozeny

skutr. Je ti v8echno jedno, nemas k aktérdm nehody Zadny vztah.
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Chladné komentujes, Ze ten, kdo Fidil, musi byt mrtvy.

o Ridi¢ toho skutru musi byt davno mrtvy, takhle seSrotovanou masinu jsem uz
dlouho nevidél.

o Kdyby rodiCe décka porfadné hlidali, kdyz se zacinaji samy jezdit, tak bych
nemusel tohle délat.

e Skoda zmareného Zivota.

9. Hlas v hlavé - kamarad, ktery jde do kina s jinou sle€nou, protoze
Odysseova dcera ma domaci vézeni

Hlavni hrdina se vraci domu. Na stole lezi dopis s pokutou, kterou jeho dcera dostala

za jizdu na Cervenou. Musi se rozhodnout, zda bude pfisny otec a dceru potresta,

nebo ji spiSe bude chlacholit a uklidfiovat.

Predstavuje$ kamarada dcery, ktery bere do kina jinou divku, protoZe dcera hlavniho

hrdiny ma domaci vézeni.

Vysvétlujes divce, se kterou jdes, ze dotyéna ma ,zaracha“ a proc.

Myslenky:

o Ma pfisné rodiCe, potrestali ji za to, jak pfejela na skutru tu Cervenou.

e Jo, s tou ted asi dlouho nikdo nikam nepujde.

e Tataji pry sefezal, uvidime, jak se bude tvafit ve Skole.

Konec scénky €. 2
Odysseus hra€um oznami své rozhodnuti.

Pokud se Odysseus rozhodl dceru potrestat, staci hraim oznamit, ze po jeho

vytkach a pfipadném trestu utekla do svého pokoje a nechce s nim mluvit.

Pokud se Odysseus rozhodne dceru nepotrestat, tak se uklidni a nakonec odjede do

Skoly.

Rozhodnuti v této scénce ma dopad na konec scénky €. 6 (viz. diagram). Pokud se

hlavni hrdina rozhodne dceru potrestat, odmitne darek (viz. scéna €. 6).
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SCENAC. 3

Odysseus je na cesté do prace. Odjel z domu sluzebnim automobilem. Musi dojet

vCas, aby nemél problém v praci.

Nasledujici informace jsou pro celou skupinu, ale tykaji se Odyssea, proto jsou

podany v prvni osobé.

Jsi na cesté do prace automobilem. Pracujes v dllezité softwarové firmé a mas svou
praci velmi rad. Povinnosti doma zpuUsobily, Ze jsi jiz dvakrat pfijel do prace pozdé.
Nechces$ se znovu opozdit. Hrozi ti pohovor se $éfem, kde ti odebere ¢ast finanéniho
ohodnoceni z vyplaty az po pfidéleni méné dulezité prace. Chce$ dojet do prace

véas.
Rozhodnuti — volba moznosti:

KdyZ projizdis kolem cyklostezky podél parku, vSimnes si, jak mlady cyklista spadl na
zem a udefil se do hlavy o obrubnik. Asi bude v poradku, zveda se, ale nevis, jestli
mas zastavit. Musi$ se rozhodnout, parkovisté na bezpecCné zastaveni je hned po

prave strané.

Odysseus - hlavni hrdina
Jsi na cesté do prace automobilem. Pracujes v dllezité softwarové firmé a mas svou
praci velmi rad. Povinnosti doma zpuUsobily, Ze jsi jiz dvakrat pfijel do prace pozdé.
Nechce$ se znovu opozdit. Hrozi ti pohovor se Séfem, kde ti odebere €ast financniho
ohodnoceni z vyplaty az po pfidéleni méné dulezité prace. Chce$ dojet do prace
vCas.
Myslenky:
e  Cokdyz je zranény?
o Kdo jiny by pfivolal pomoc?
o Kolem neni asi nikdo jiny.
e  Ale kdyz zastavim, urcité pfijdu pozdé do prace.
o To zase bude pohovor u $éfa.

. Mozna mé vyhodi.
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2. Hlas v hlavé - Iékar

Pfedstavuje$ |ékafe v nedaleké nemocnici. Hlavni postava se rozhoduje o tom, zda
pomuze zranénému cyklistovi nebo pojede do prace.

Tvym ukolem je zahrat roli |ékare, ktery Cte lékafskou zpravu o tom, Ze pokud by
nékdo zranénému pomohl dfive, nemusel by na slozitou operaci.

Hraj profesionalni a chladny hlas, ktery bude odsuzovat to, Ze nikdo nebyl schopny
cyklistovi v bezvédomi pomoci.

Jak je mozné, ze v takovém silném provozu si nikdo nevSiml, ze na cyklostezce lezi

zranény!

o A to nikdo nedel kolem?

o Podle nalezu by chlap ani nemusel na operaci. To jsou nevSimavi lidé...
3. Hlas v hlaveé - séf v praci

Pfredstavuje$ $éfa v zaméstnani hlavniho hrdiny. Hlavni postava se rozhoduje o tom,

zda pomuze zranénému cyklistovi nebo pojede do prace.

Tvym ukolem je hrat nastvaného $éfa, ktery oznamuje hlavnimu hrdinovi, Ze jeho

pozdni pfichody uz nebudou déle tolerovany.

Myslenky:

o Uz jsem se rozhodl té prefadit na nizSi pozici, s niz8im platem, protoze ve firmé
potfebuji pracovité lidi a ne lenochy.

o Bud rad, ze té hned nevyhodim uplné!

e Jesté jednou a letis!

o Muzes hrat ostfeji a hlavniho hrdinu deptat.

4. Hlas v hlavé - dcera cyklisty

Predstavuje$S dceru poranéného cyklisty. Hlavni postava se rozhoduje o tom, zda
pomuze zranénému cyklistovi nebo pojede do prace.

Tvym ukolem je volat na mobil tatovi, ktery ti slibil, Ze t& odpoledne vezme do
zoologické zahrady. Mobil nebere.

Myslenky:

e  Tata vzdycky bere hned mobil.
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e Nikdy se nestalo, Zze by mi jej nevzal.

e Nestalo se mu néco?

e Ale kdyby se néco stalo, tak mi snad mamka da védét.

e O tatu se strachujeS a bude$ se ptat sama sebe, jestli se mu nestalo néco

hrozného.

5. Hlas v hlavé - manzelka hlavniho hrdiny

Pfedstavuje$ manzelku hlavniho hrdiny. Hlavni postava se rozhoduje o tom, zda

pomUze zranénému cyklistovi nebo pojede do prace. Jesté z auta vola zZené, aby

veédéla, co stalo.

HrajeS Zenu, ktera si zoufala, protoze jejiho muze asi vyhodi z prace poté, co jiz

potreti pfiSel pozdé.

Myslenky:

e Tentokrat pomahas néjakému nemehlu na kole, které si, odfelo koleno na
cyklostezce.

e Nevi$, kdo ted bude platit najem, kdyz té vyhodi.

o Kde vezmeme penize na dalSi splatky?

o Jak si chce$ najit dalSi praci?

6. Hlas v hlaveé - cyklista

Predstavuje$ zranéného cyklistu. Hlavni postava se rozhoduje o tom, zda pomUze
cyklistovi nebo pojede do prace.

Tvoje role je cyklista, ktery vroucné dékuje za pfivolani pomoci poté, co si zranil
hlavu po padu z kola.

Jsi vdécny hlavnimu hrdinovi a moc mu dékujes za jeho pomoc.

Myslenky:

o Prijdete ke mné domu na navstévu na grilovani, jakmile budu v pofadku.

o Jsem rad, ze jsou jesté hodni a slusni lidé, ktefi pomUzou.
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7. Hlas v hlavé - pragmaticky hlas svalujici vinu na cyklistu

Hlavni postava se rozhoduje o tom, zda pomuze cyklistovi nebo pojede do prace.

Tvoje role je hlas rozumu.

Myslenky:

e Cyklista si za nehodu mize uplné sam, protoze nemél zapnuty feminek na
helmé. Pravé proto si ublizil.

o Kdyby dbal na svou bezpecénost, tak by se mu nemuselo nic vazného stat.

o Muze si za to sam a pomahat takovému nemehlu je jen ztrata ¢asu.

o Takovi lidé se prosté musi obCas zranit, aby se naucili, Zze bezpecnost je na

prvnim miste.

8. Hlas v hlavé - nejlepsi kamaradka hlavniho hrdiny
Hlavni postava se rozhoduje o tom, zda pomuze cyklistovi nebo pojede do prace.
Tvoje role je nejlepSi kamaradka hlavniho hrdiny.

Myslenky:

o Spadla jsem také na kole a jeden hodny cyklista mi pomohl.

o Neni dllezité, kdo udélal chybu, ale jak se k tomu ostatni postauvili.

e  Kazdy by mél urcité pomoci zranénému, i kdyz spécha.

o Zivot a zdravi jsou cennéj$i nez penize.

9. Hilas v hlavé - kolega z prace, ktery dostal misto hlavniho hrdiny

Hlavni postava se rozhoduje o tom, zda pomuze cyklistovi nebo pojede do prace.
Predstavuje$S kolegu hlavniho hrdiny z prace, ktery dostal misto po dotyCném.
Protoze porad chodil pozdé, prefadili jej na nizSi pozici. Ted to bylo kvali tomu, ze

pomohl néjakému cyklistovi.
Muze$ hrat trochu nafoukané.
Myslenky:

e Jsem moc rad, Zze mam jeho misto a nebudou se mnou takové problémy, pane
Séfe.

e Jarozhodné nikomu po cesté do prace pomahat nebudu,
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e Prace je pro mne mnohem duleZitéjSi nez néjaky chlap, co vali na zemi.

10. Hlas v hlavé - svédomi

Hlavni postava se rozhoduje o tom, zda pomuze cyklistovi nebo pojede do prace.
Predstavujes hlas svédomi hlavniho hrdiny.

Myslenky:

e  Cyklista miaze byt vazné zranény.

e  Otfes mozku je velmi vazné zranéni.

e  Stavét sam sebe na prvni misto?

e  Co kdyz bude$ potfebovat pomoc ty?

o Nebyl bys pak vdécny za pomoc?

Konec scénky ¢. 3
Rozhodnuti ovlivni konec celého pribehu.

Pokud se Odysseus rozhodne cyklistovi pomoci, v zavérecné scénce bude mit
Odysseus dobry pocit z toho, Ze mu pravé tento cyklista zavolal na pomoc sanitku.
Plyne z toho ponauceni, Ze starat se nejen vyplaci, ale je to naSe moralni povinnost.
Do prace Odysseus pfijede na posledni chvili, takZze katastroficky scénaf vyhozeni

Z prace se nekona.

Pokud se Odysseus rozhodne dat prednost praci pfed pomoci cyklistovi, v zavéreéné
scénce mu cyklista pomtze. Odysseus nahlizi na své Spatné chovani - zatimco on

dotyénému nepomohl, cyklista jemu nakonec ano, i kdyZ Odyssea nepoznal.
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SCENAC. 4

V této scénce je hlavnim hrdinou Martin — Odyssetlv kamarad ze scény €. 1.

Scéna €. 4 je psana z pohledu Odysseova kamarada Martina, ktery ve scéné €. 1
mohl odvézt hlavniho hrdinu domu. Stala se mu totiz po cest¢ domd nehoda
a rozhoduje se, zda volat Odysseovi nebo ne. Scénka se liSi v zadani podle toho,

zda se Odysseus rozhodl jet tramvaiji nebo se s Martinem svést.

1. Pokud se Odysseus rozhodl jet tramvaji, Martinovi se nehoda stala, kdyz
z oslavy vezl dom jiného kamarada.
2. Pokud se Odysseus rozhodl jet s Martinem autem, nehoda se stala po cesté

od Odyssea.
Jiné rozdily v této scénce nejsou.

Predstavuje$ hlavni postavu Martina, Odysseova kamarada. Na cesté domu jsi mél
dopravni nehodu, nezvladl jsi fizeni a vyletél jsi ze silnice. Nikomu se nic nestalo,
jenom jsi skonCil v poli. Musi§ se rozhodnout. Pokud zavolas policii, tak
je pravdépodobné, ze bude$S mit velké problémy. Muze$ jeSté pozadat o pomoc
néjakého kamarada, pravdépodobné Odyssea, ktery by ti mohl pfijet na pomoc

s odtazenim vozidla.

1. Hlas v hlavé - Martinova pritelkyné

Martin mél lehkou nehodu, kdy nezvladl fizeni a skoncil s autem v poli. Nem(ze se
dostat vlastnimi silami zpét na silnici a rozhoduje se, zda bude volat kamaradovi
nebo zavola polici.

Pfedstavuje$ hlas Martinovy pritelkyné, ktera se o néj boji.

Hraj ustraseny hlas, ktery Martinovi radi, aby radéji zavolal policii, protoZze kamaradi
nejsou spolehlivi a celé by se to mohlo jesté zhorsit.

Myslenky:

e Radéji zavolej policii, nikdy nevis, jestli pro tebe nékdo bude moct dojet.

o Kamaradi jsou nespolehlivi.

e  Co kdyz nékdo taky nezvladne fizeni a srazi t& u mista nehody!

o Mam o tebe velky strach!
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2. Hlas v hlavé - bratr

Martin mél lehkou nehodu, kdy nezvladl fizeni a skoncil s autem v poli. NemUze se
dostat vlastnimi silami zpét na silnici a rozhoduje se, zda bude volat kamaradovi
nebo zavola polici.

PredstavujeS hlas Martinova bratra, ktery se boji pokuty a toho, Zze by Martin mohl
prijit o fidi¢ak.

Hraj Clovéka, ktery ma strach o brachu a upozorfuje na to, ze Martin muze mit v krvi
jesté néjaky alkohol.

Myslenky:

o Radéji zavolej komukoliv nez policii.

e Jestli nadychas, tak jsi ztraceny a pfijde$ o Fidicak.

e  Odysseus pro tebe mize poslat nékoho s navésem.

e  VCera jsi pil, kazdému bude jasné, co se stalo!

3. Hlas v hlavé - panika

Martin mél lehkou nehodu, kdy nezvladl fizeni a skoncil s autem v poli. Nem(ze se
dostat vlastnimi silami zpét na silnici a rozhoduje se, zda bude volat kamaradovi
nebo zavola polici.

Pfedstavuje$ Martinovy panické sklony.

Budes mu pfedhazovat nejhorSi scénafe a snazit se ho vystresovat.

Hraj zmateného a panikafr.

Myslenky:

o Nékdo mé tady uvidi a zavola policii.

e  Tohle nikdy nezaplatim.

e  Co mam délat? Co mam délat?

) Kdo mi ted pomuze?

e  Musim zapalit auto a utéct do ciziny!
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4. Hlas v hlavé - rozum

Martin mél lehkou nehodu, kdy nezvladl fizeni a skoncil s autem v poli. NemUze se
dostat vlastnimi silami zpét na silnici a rozhoduje se, zda bude volat kamaradovi
nebo zavola polici.

Predstavujes hlas rozumu.

Je potfeba zachovat si klidnou hlavu a nepanikafrit.

Mluv klidnym hlasem.

Myslenky:

Nejdulezitgjsi je, Ze Zije$, nic jiného nestoji za stres.

Auto vypada v poradku, jen ho to chce vytahnout zpatky na silnici.

Hlavné se uklidni a vSechno uvidis jasnéji. Panika je nepfitel.

5. Hlas v hlavé - Odysseus

Martin mél lehkou nehodu, kdy nezvladl fizeni a skoncil s autem v poli. NemUze se
dostat vlastnimi silami zpét na silnici a rozhoduje se, zda bude volat kamaradovi
nebo zavola polici.

Predstavuje$ hlas Odyssea, kterému Martin zavolal.

Odysseus ma plno prace a tvrdi, Ze nemuze vubec pomoct. Nemuze ani poradit a je
mu to vlastné jedno.

Myslenky:

e  Sorry, ale nemas jezdit opily.

e  Zavolej si policii nebo odtahovku.

o Nezajima mé to, je to tvlj problém.

6. Hlas v hlavé - fidi¢ odtahové sluzby, kterou nakonec zavolal Odysseus
Martin mél lehkou nehodu, kdy nezvladl fizeni a skon€il s autem v poli. NemuUze se
dostat vlastnimi silami zpét na silnici a rozhoduje se, zda bude volat kamaradovi
nebo zavola polici.

Pfedstavuje$ hlas fidi¢e odtahové sluzby, kterého zavolal Odysseus a ted se pta na
konkrétni misto.

Vysvétlis hlavnimu hrdinovi, Ze jsi byl poslan Odysseem a neni tfeba volat policii, za

chvili budes$ na misté.
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Myslenky:

o Poslal mé vas kamarad Odysseus, abyste nemusel volat odtahovku.
o Kde pfesné se to stalo?

o Hned jsem u vas a odtahneme to.

o Mé nedékuijte, to Odysseovi, ten vas zavolal.

7. Hlas v hlavé - policista

Martin mél lehkou nehodu, kdy nezvladl fizeni a skoncil s autem v poli. Nemlze se
dostat vlastnimi silami zpét na silnici a rozhoduje se, zda bude volat kamaradovi
nebo zavola polici.

Pfredstavuje$ hlas policisty, ktery Martina chvali za to, Ze jednal rozumné a zavolal
policii.

Tim, ze policie pfijela do par minut, se pfedeslo dalSi vazné nehodé a odhalilo se, ze
silnice byla namrzla. Ovéem Martin nadychal zbytkovy alkohol a pfijde asi o Fidi¢ak.
Myslenky:

o Udélal jste spravnou véc.

o PredeSel jste dalSi nehodé.

e Takto by se méli jednat vSichni fidici.

8. Hlas v hlavé - $§éf v praci, ktery Martina propousti kvtili ztraté ridicského
prukazu

Martin mél lehkou nehodu, kdy nezvladl fizeni a skoncil s autem v poli. Nemlze se
dostat vlastnimi silami zpét na silnici a rozhoduje se, zda bude volat kamaradovi
nebo zavola polici.

Pfedstavuje$ hlas Martinova $éfa, ktery Martinovi oznamuje, Ze bez FidiCského
prikazu, o ktery pfiSel, kdyz po drobné nehodé volal policii a nadychal zbytkovy
alkohol, nemulze dal pracovat v jejich podniku.

Martin pracuje jako nakupcCi a bez auta to prosté nejde.

Myslenky:

o Je mi lito, ze vas musim propustit, Martine, ale bez fidiCaku to prosté nejde.
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o Kdyby vam policie po té nehodé nesebrala fidicak, tak jste mohl klidné pracovat
dal, ale co mam ted' s vami délat.

o Musime jezdit s nakladem ted a ne za pul roku, az vam prikaz vrati.

9. Hlas v hlavé - kamarad, ktery pfijel Martinovi na pomoc, ale sam zapadl
Martin mél lehkou nehodu, kdy nezvladl fizeni a skoncil s autem v poli. NemU(ze se
dostat vlastnimi silami zpét na silnici a rozhoduje se, zda bude volat kamaradovi
nebo zavola polici.

PredstavujeS hlas Martinova kamarada, ktery pfijel na pomoc se svym autem, ale
také zapadl vedle cesty a ted musi spole¢né volat policii.

Jsi nastvany a zklamany.

Myslenky:

o Kdybys zavolal policii rovnou, tak jsem nemusel zapadnout taky.

e  Pitomé napady, vzdyt jsme ted zablokovali celou cestu!

e Jsme jako Pat a Mat.

o Nezbyva, nez zavolat policii.

Konec scénky €. 4

Rozhodnuti ma vliv na nasledujici scénku. Pokud se hra¢ Martina rozhodl zavolat
policii, MartinGv pfibéh v tuto chvili konc¢i (dulezity byl jen proces rozhodnuti, nikoliv

jeho dopad).

Pokud se Martin rozhodl zavolat Odysseovi, tak se bude lisit Gtvod nasledujici scénky.
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SCENAC.5

Ve scénce €. 5 se vracime zpét k Odysseovi. V poradku dojel do prace a vyrizuje

telefony. Na podobu scénky ¢. 5 ma vliv rozhodnuti ve scénce €. 4.
Varianty reseni:

1. Pokud se Martin rozhodl zavolat Odysseovi, bude scénka ¢. 5 o Odysseové
rozhodnuti, které auto pro Martina posle.

2. Pokud se Martin rozhodl zavolat policii, rozhodnuti se bude tykat Odysseova
pracovniho ukolu, u kterého musi vyslat auto pro dodavku zboZi a rozhoduje

se mezi rychlosti a velikosti auta.

Argumenty pro obé scénky jsou velmi podobné. V obou pfipadech se Odysseus

rozhoduje o typu auta, které vysle pro zboZzi.
Hlavni hrdina - Odysseus

Odysseus se v této scénce musi rozhodnout, jaké poSle firemni auto pro zboZi.
Pokud se ozval Martin (z pfedchozi scénky), Ze potiebuje odvoz, pro Martina poSle
Odysseus druhé auto, které nepoSle pro zboZi.

V8e ma jeden hacek - budto da pfednost pomalému, vét§imu autu a zariskuje tak
vy$8i zisk firmy za cenu vyS$$iho rizika (vétSi a pomalejsi auto nemusi dojet véas, ale
pobere vice nakladu - zbozi) nebo poSle menSi a rychlejsi auto, které skoro urcité

dorazi véas, ale nakladu se neproda tolik. Rozhodnuti je jen na Odysseovi.

1. Hlas v hlavé - Odysseovo riskujici ja

Odysseus se musi rozhodnout, zda bude riskovat vy$Si zisk za cenu vy$Siho rizika,
Ze se obchod vubec neuskute€ni (tim, Ze poSle vétSi a pomalejsi auto) nebo zvoli
mensi riziko s menSim ziskem (rychlejSi a mensi auto, které urcité dorazi vcas).
Pfedstavuje$ hlas Odysseova riskujiciho, mladého ja.

Vzpominej pfed Odysseem na vSechny zazitky, kdy riskoval a vyplatilo se mu to.
Myslenky:

e  Vzpomen si, kdyZ jsi zariskoval a oslovil svoji sou¢asnou zZenu.

e Vzpomen si, jak jsi vyhral na stfedni Skole zavod na kolech - taky jsi riskoval

e  Atéch vyhranych sazek! Stésti je pfi tob&, nemuize se ti nic stat.
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2. Hlas v hlavé - Odysseovo opatrné ja

Odysseus se musi rozhodnout, zda bude riskovat vySSi zisk za cenu vysSSiho rizika,
Ze se obchod vibec neuskutecni (tim, Ze poSle vétSi a pomalejsi auto) nebo zvoli
menSsi riziko s mensim ziskem (rychlejsi a mensi auto, které urcité dorazi v&as).
Pfredstavuje$ hlas Odysseova opatrného a bojacného ja.

MysliS si, ze riskovani je zbyteCné, takova ztrata penéz, kdyby se obchod
neuskutecnil - to je skutec¢né problém.

Co na to fekne 3éf?

Jak mu to vysvétlim?

Myslenky:

o Radéji neriskuj, co kdyz se to vSechno pokazi?

o Urcité to pomalé auto nedojede vEas! Vzdyt jsou na cestach zacpy!

e Vsad na jistotu a nefrajef! Pomala cesta je nejlepSi cesta a spéchat se ma

pravé pomalu!

3. Hlas v hlavé - reditel podniku, ktery Odysseovi blahopfeje k velkému
zisku

Odysseus se musi rozhodnout, zda bude riskovat vysSi zisk za cenu vyssiho rizika,
Ze se obchod vibec neuskute¢ni (tim, ze poSle vétsi a pomalejsi auto) nebo zvoli
mensi riziko s menSim ziskem (rychlejSi a menSi auto, které urCité dorazi vcas).
Pfedstavuje$ hlas feditele celého podniku, ktery Odysseovi gratuluje a pfedava mu
vyznamenani za vyborny obchod a velky zisk!

Hraj bodrého a stédrého Séfal

Myslenky:

o Kdybych mél deset takovych, ktefi se neboji riskovat!

e  Gratuluji, tady jsou prémie!

o Nas$ podnik potfebuje lidi, jako jste vy, ktefi se neboji.

4, Hlas v hlavé - manzelka Odyssea, ktera nafrika, kde vezmou penize, kdyz
musi Odysseus hradit Skody v praci.
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Odysseus se musi rozhodnout, zda bude riskovat vysSi zisk za cenu vyssiho rizika,
Ze se obchod vibec neuskutec¢ni (tim, ze poSle vétsi a pomalejsi auto) nebo zvoli
mensi riziko s menSim ziskem (rychlejSi a mensi auto, které urCité dorazi vcas).
Pfredstavuje$ hlas Odysseovy manzelky, ktera nevi, kde vezme rodina penize a pta
se na to Odyssea.

Nedavno totiz riskoval v praci a nyni musi platit velké penize z vlastni kapsy za

Skodu za zmarfeny obchod.

Myslenky:

o Kdybys poslal to rychlejSi auto, tak se nic nestalo a nemuseli jsme mit dluhy.

J Kde ted vezmeme penize?

o Proc jsi zase riskoval, kdyz nemas stésti?

5. Hlas v hlavé - fidic¢ malého auta vysvétlujici, ze vice zbozi nemize

nalozit, protoze mu dali malé auto

Odysseus se musi rozhodnout, zda bude riskovat vysSi zisk za cenu vyssiho rizika,
Ze se obchod vibec neuskuteCni (tim, Zze poSle vétSi a pomalejSi auto) nebo zvoli
mensSi riziko s menSim ziskem (rychlejSi a mensi auto, které urCité dorazi vcas).
Predstavuje$ fidice malého automobilu, ktery vysvétluje, ze vice zbozi nemuze
nalozit, protoze mu dali jenom malé auto, do kterého se skoro nic nevejde.

Omlouva se a fika, Ze on za to nemUze, ze chtél vzit velky nakladak.

Myslenky:

e Vim, Ze jsme chtéli vice zbozi, ale prosté uz nemam misto.

o Dali mi malé auto.

e Nemdzu za to ja, ale $éf. Obratte se na néj.

o Ja vim, Ze za zbozZi mate penize, ale ja uz v kufru nic nemam.

6. Hlas v hlavé - kolega z prace pomlouva Odyssea za jeho zady

Odysseus se musi rozhodnout, zda bude riskovat vyS$si zisk za cenu vy$Siho rizika,
Ze se obchod vubec neuskutecni (s tim, Ze poSle vétSi a pomalejSi auto) nebo zvoli
mensi riziko s menSim ziskem (rychlej§i a mens$i auto, které urcité dorazi vcas).

Pfredstavuje$ kolegu Odyssea, ktery se bavi s jinym kolegou za Odysseovymi zady
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a fika, ze on by v jeho pfipadé skutecné tak neriskoval a radéji poslal to rychlé auto.
Risk neni zisk.

Myslenky:

J Riskovat se nevyplati.

o Hm, pitomec Odysseus, ted ma trable.

o Liny se dvakrat strha a pomalé auto prosté nedojede nikam.

° Ted to zbozi mUzeme akorat nechat ve skladu, uz ho nikdo nechce.

7. Hlas v hlavé - Odysseus kupuje manzeice televizi jako prekvapeni
Odysseus se musi rozhodnout, zda bude riskovat vysSi zisk za cenu vyssiho rizika,
Ze se obchod vibec neuskuteCni (tim, Ze poSle vétSi a pomalejSi auto) nebo zvoli
mensSi riziko s menSim ziskem (rychlejSi a mensSi auto, které urCité dorazi vcas).
Pfredstavuje$ predstavu Odyssea, kupujiciho manzelce novou drahou televizi jako
prekvapeni. Dostal totiz pfidano k vyplaté za dobfe provedeny obchod.

Myslenky:

o Riskovat se vyplati!

o Mazu Zenu prekvapit novou televizi!

o Jesté Ze jsem poslal to pomalejSi auto!

8. Hlas v hlavé - kamarad v hospodé, ktery Odyssea utésSuje, ze to pristé
vyjde

Odysseus se musi rozhodnout, zda bude riskovat vy$Si zisk za cenu vy$Siho rizika,
Ze se obchod vubec neuskutecni (tim, Ze poSle vétSi a pomalejsi auto) nebo zvoli
mensi riziko s menSim ziskem (rychlejSi a mensi auto, které urcité dorazi v€as).
Pfredstavuje$ Odysseova kamarada, ktery utéSuje hlavniho hrdinu u piva.

Nabizi mu, Ze mu koupi dalSi piti a at’ si ze ztraty penéz v praci nic nedéla.
Myslenky:

o Pristé to vyjde, bud optimista.

. Risk je nékdy zisk!

e  Stejné si myslim, Ze jsi borec, Ze jsi riskoval a poslal pomalej$i auto!
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9. Hlas v hlavé - skladnik premitajici nad neprodanym nakladem

Odysseus se musi rozhodnout, zda bude riskovat vySSi zisk za cenu vysSiho rizika,
Ze se obchod vibec neuskutecni (tim, Ze poSle vétSi a pomalejsi auto) nebo zvoli
mensi riziko s menSim ziskem (rychlej§i a mensi auto, které urcité dorazi vcas).
Predstavujes neutralni hlas skladnika, ktery pfemita co s nakladem, ktery se nevesel
do malého auta a ted ve firmé vadi.

Myslenky:

e  Kam ty kramy ted dam, nikdo je nechce

o Kdyby se to vSechno odvezlo, tak to zbozi nemuselo pfijit vnivec.

Konec scénky ¢. 5

Spravnym rozhodnutim je v tuto chvili riskovat. Pokud se Odysseus rozhodne

zariskovat. Na konci hry se Zzjisti, Ze firma nakonec vSe prodala.

V kazdém pripadé vSak skutecnost, Ze z firmy Odyssea odjela vSechna auta,

pouZzijeme k vysvétleni scénky ¢&. 7. ProtozZe ve firmé uz nejsou dal$i auta.

A Odysseus musi jet domu na kole.
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SCENAC.6

Odysseus se rozhoduje, zda koupi dcefi novou cyklistickou helmu, nebo MP3

prehravaé

Dcera ma brzy narozeniny a ty se rozhodujes, jaky darek ji koupis. Vis, Ze nechce
nosit helmu na kolo, protoze ji ma uz nékolik let a za tu dobu uz vyrostla a o stare
helmé ted tvrdi, Ze je pro déti. Mozna bys ji mohl koupit helmu novou s lepSim
designem, kterou by se nestydéla nosit. Na druhou stranu ona sama porad rika, Ze
by chtéla MP3 prehravac, protoze je ve tride jedina kdo ho nema a ty chapes, jak je
pro déti dulezité zapadnout do kolektivu.

Rozhodujes se mezi koupi helmy, nebo MP3 prehravac.

1. Hlas v hlavé - Dcera

Rada bys, aby ti tata Odysseus koupil MP3 pfehrava¢. Rada poslouchas hudbu pfi

dojizdéni MHD i ve Skole o prestavkach, tak tvoji spoluzaci. Tvym ukolem je

presvédcCit tatinka, Ze jej nutné potfebujes, jinak si té ostatni spoluzaci budou dobirat.

Myslenky:

o Kup mi novou MP trojku prosim.

e  VSichni ve Skole se mi smé&jou a nikdo se se mnou o prestavce nebavi, protoze
kazdy posloucha nejnovéjsi pisnicky.

o Jsem uplné nemozna. Pfipadam si jako socka.

. Je mi z toho hrozné smutno.

2. Hlas v hlavé - Manzelka

Pfesvéd&ujesS hlavniho hrdinu, aby dcefi koupil pfilbu, protoze bezpelnost je na
prvnim misté. Pfehrava€ by byl jen dalSi hracka, ale helma je prakticka a dulezita
VEC.

Tvym ukolem je presvédcit Odyssea, aby koupil dcefi helmu.

Myslenky:

e Holka si porad vymysli a nevi coby.

o Beztak ji ta MP trojka hned omrzi a skonci v Supliku jako v8echny ostatni darky.

vvvvvv

o Radsi budu mit neoblibenou dceru doma, nez hvézdu tfidy v nemocnici.
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3. Hlas v hlavé - Spoluza¢ka dcery

Dcerou hlavniho hrdiny pohrdas, protoZze nema to co ostatni déti. Dobiras si ji. Pokud
by méla MP3 pfehravac jako ostatni spoluzaci, mohli byste ji pfibrat do party, ale to
se urcité nestane, jestli dostane helmu.

Tvym ukolem je presvédcit Odyssea, aby koupil dcefi MP3 prehravac.

Myslenky:

My bychom ji vzali do party, kdyby nebyla jak socka.

S ostatnima holkama si ménime pisnicky, ale o ¢em se s ni mame bavit?

Spravnej rodi¢ by to pochopil jak je dulezZity bejt in.

Vy jste uz ale stary a nepamatujete si jaky je to bejt ve Skole.

4. Hlas v hlavé - Kamaradka dcery

Chtéla bys s dcerou hlavniho hrdiny zase jezdit na kole, ale ona nechce bez helmy

vubec jezdit. Sice spolu nechodite do tfidy a ona si preje MP3 jako maiji jeji

spoluzéci, ale kolo ji taky bavilo a nova helma by ji to mohla pfipomenout.

Tvym ukolem je presvédcit Odyssea, aby koupil dcefi helmu.

Myslenky:

e Vzdycky jsem se s ni rada projizdéla na kole, ale posledni dobou vibec jezdit
nechce.

e Porad fika, Ze ma starou helmu a stydi se s ni i pfede mnou a to jsme jezdivali
za mésto kde ani nikoho nepotkala a mné to nevadilo.

o Snad ji koupi novou helmu, at spolu zase mizeme jezdit.

5. Hlas v hlavé - Ridi¢ automobilu

Srazils dévCe. Vazné se zranila. Nehodu jsi nezavinil a rozhodné nechce$ mit na
svédomi mlady Zivot.

Vis, ze kdyby méla helmu, tak by se vazné nezranila.

Tvym ukolem je presvédcit Odyssea, aby koupil dcefi helmu.

Myslenky:

o Pro¢ mi na kole vjela pod auto?
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o Ja to ve mésté ubrzdim, nejezdim rychle, ale ona z toho kola stejné spadne a

rozbije si hlavu.

o Moje chyba to nebyla. Ale, jak ja s tim budu zit, Zze jsem zmrzacil mladyho
Clovéka.
o Kdyby méla helmu tak by se tolik nestalo.

6. Hlas v hlavé - Dopravni policista

Nechapes, pro¢ rodiCe nekoupi ditéti helmu, a vini§ takové rodiCe za zranéni déti.
Mas zkuSenosti s nehodami déti na kole a vi$, Ze s helmou by bylo nespocetné méné
zranéni. Je to bezpecnostni prvek za par stokorun, ale zachrani dité pred vaznym
zranénim.

Tvym ukolem je presvédcit Odyssea, aby koupil dcefi helmu.

Myslenky:

o Nechapu, co je to za rodiCe, ktefi nekoupi ditéti helmu.
. A co, Ze ji méla a nechtéla nosit?!

o Mél jste ji donutit, nebo ji koupit takovou jakou by nosila.
o Ted je v nemocnici a bah vi, jak to s ni dopadne.

7. Hlas v hlavé — Prodavac elektroniky

Prodavas znackovou elektroniku a to v€etné MP3 piehravacu. Vis, ze v dnesni dobé

ma skoro kazdé dit¢ MP3 prfehravaC a také, Ze nejsou drahé. Vidi§ tu radost

v détskych ocich, kdyz ditéti rodi€ pofidi novy prehravac. Také mas dceru a ta tvoje

byla hrozné rada, kdyz jsi ji jeden dal. Pfehravac je lepSi nez helma.

Tvym ukolem je presvédcit Odyssea, aby koupil pfehravac.

Myslenky:

o Prehravace jsou dnes nutnosti pro déti, ja sam jsem ho dcefi takeé dal.

o Kazdy den vidim stovky déti, které touzi po MP3 pfehravacich, ale zadné po
helmé na kolo.

o MP3 pfehravaC vyuzije kazdy den od jara do zimy a kromé kraceni ¢asu se

bude i kulturné vzdélavat. Dokaze tohle helma?
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e Prehravace jsou dnes levnéjSi nez helmy a na rozdil od helmy si ho od dcery

muzete také pujcit.

8. Hlas v hlavé — StarSi sourozenec dcery

MladS$i sestra si od tebe pofad chce pujcovat tvij MP3 prehravac. Co je ti po tom, Ze

ho u ni ve tfidé vSichni maji. To je jeji problém. Tenhle je tvuj, a kdyZ ho chce tak at

si 0 ngj fekne rodic¢im.

Tvym ukolem je pfesvédCit Odyssea, aby sestfe koupil pfehravac, protoze pak

prestane Skemrat o tvu;.

Myslenky:

o Co je mi po tom, Ze nema vlastni. Tak ji ho kupte, at mé neotravuje.

o Sam pak nemam co poslouchat a to hlavné kdyZz si ho vezme bez dovoleni.

e A co kdyZ mi ho rozbije? Sama na novy nema. To mi pak koupite novej?

e  Kdyz ji koupite pfehrava¢ misto helmy, tak od ni vSichni budeme mit pokoj. U
vas prestane Skemrat a mé ho prestane brat.

e Vzdyt to ani moc nestoji a na kole stejné skoro nejezdi.

9. Hlas v hlavé — Rodi¢ zranéného ditéte

Védél jsi, ze helma je na kolo je dulezita a dité by bez ni nikdy nemélo vyjet. Syn ji
ale nechtél nosit, protoze se v ni citil hloupé. ZZelelo se ti ho a nechtél jsi ho nutit. Co
se mu muze za domem stat, fikal sis. On ale spadl z kola pfimo na asfalt a ted lezi
V nemocnici s otfesem mozku. Svaluje$ vinu na sebe a citi§, Ze jsi ho mél donutit

jezdit s helmou.
Tvym ukolem je pfesvédcit Odyssea, aby koupil dcefi helmu na kolo.

Myslenky:

o Nemél jsem kluka poslouchat, kdyZ fikal, Ze ji nosit nechce.

o Helma je to nejdllezitéjSi a ja se nepostaral, aby ji mél.

e Je to moje chyba, Zze jsem nedohléd| na to, aby mél helmu na hlavé.

o Moc ho rozmazluju a malo vychovavam a ted kvali mné lezi v nemocnici.
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Konec scénky ¢. 6

Po rozhodnuti, zda dcefi Odysseus koupi helmu nebo mp3 prehravac, animator

oznami reakci dcery, které Odysseus po skonceni scénky telefonuje.

Pokud se ve scéné ¢. 2 rozhodl Odysseus dceru potrestat, jakykoliv darek bude
odmitnuty a dcera se nebude chtit s tatou bavit. V pripade, Ze se Odysseus rozhodl

dceru chlacholit a podporovat, tak bude jakykoliv darek prijat s radosti.

Scéna ¢. 6 kon¢i oznamenim animatora, Ze Odysseus odjizdi domd.
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SCENAC.7

Odysseus poslal z firmy auto pro zboZi, ale to je stale jesté pry¢. Odysseuv $éf si
nutné musel vzit jiné auto na dalSi sluzebni cestu a Odysseovi ted’ nezbyva nic

jiného, nez jet domu na kole.

Nasledujici informace jsou pro celou skupinu, ale tykaji se Odyssea, proto jsou

podany v prvni osobé.

Rozhodujes se, jestli zvoli§ cestu pres park, kudy vede relativné bezpecna
cyklostezka, ale park je opusStény a temny a pfepadeni cyklisti tu nejsou vyjimecéna.
Nebo muze jet po hlavni silnici, kde je v nékolika pruzich velké mnoZstvi klickujicich

aut a také nekolik nebezpeclnych kfizovatek.

1. Hlas v hlaveé - Zlodéj

Snazi se pfesvédcit hrdinu, aby jel pfes park a nechal se okrast. Pokud Odysseus
pojde po silnici, vyhne se ti a ty nebude mit Sanci ho oloupit. Pokud ho v8ak zlakas
do parku, bude$ mit alespor Sanci.

Tvym ukolem je presvédcCit hlavniho hrdinu, aby jel parkem a ubezpecit ho,
Ze se mu nic nestane, kdyz ti da vSechno co u sebe ma.

Myslenky:

o Jen pojed pres park, urcité mas moc péknej novej telefon a naditou penézenku.

o Slibuju, Zze na tebe nevytahnu kudlu, kdyz se nebudes chtit prat.

2. Hlas v hlavé - Zena v parku

Chce$ presvédcit hlavniho hrdinu, aby té doprovodil, protoze ve dvou vam nehrozi
takové nebezpeci. Pokud bys Sla sama, mozny zlodé&j by si na tebe spiSe sam troufl.
V doprovodu Odyssea byste oba méli vétsi Sanci, ze se lupi¢ zalekne, nebo se mu
alespon ubranite.

Tvym ukolem je pfesvédCit hlavniho hrdinu, aby se vydal pfes park a poskytl ti
doprovod.

Myslenky:

o KdyZ pojedete parkem tak si na mé nikdo netroufne, protoZe se vas bude bat.

o Pokud budeme dva, budete to bezpelnégjsi.

o Bez vas mé pfepadnou a ublizi mi.
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3. Hlas v hlavé - Ridié na kfizovatce

Vis jak je cyklista na frekventované silnici nebezpecCny a nechces, aby ti néjaky vijel

do cesty, a ty jsi ho zranil. Tvym ukolem je pfesvédcCit Odyssea aby jel na kole po

cesté vyhrazené pro cyklisty a zbyte¢né neriskoval na frekventované silnici.

Myslenky:

o Jak vas Clovéce, napadlo, jet na kole po takhle frekventovany silnici.

e | kdyz vas uvidim v€as, tak nejspis nestihnu zastavit a srazim vas, nebo strhnu
fizeni, ale pak bud srazim nékoho na chodniku, nebo vrazim do svodidel.

o Proc jste prosté nemohl jet jinudy, cest je tu pino.

4. Hlas v hlavé - Vysetrovatel

VySetfujeS prepadeni a nabadas lidi, aby se nevystavovali riziku na nebezpecnych
mistech. Vi$ dobfe, jak si lidé vlastni lehkovaznosti zbytecné vystavuiji riziku stat se
obéti trestné Cinnosti. Tvyj ukol je pfesvédcit Odyssea, aby nechodil do mist, kde vi,
Ze mu hrozi nebezpedi.

Myslenky:

o Kazdou chvili tu nékoho pfepadnou a stejné sem lidi chodi sami.

o UZ by tady mohli udélat lepSi osvétleni a trochu vykacet kfovi.

o Ja se téch grazll nezastavam, ale kazdy by si mél zvazit, jestli se vystavi riziku

prepadeni zbytecné.

5. Hlas v hlavé - Manzelka

Snazi§ se uklidnit hrdinu, Ze nemusi spéchat a ma si vybrat bezpeCnou cestu.

Vigwviiwv s

zdrzeni ti nesejde.

Tvym ukolem je ubezpedit hrdinu, Ze nemusi volit nejrychlejSi cestu, ale spiSe

viv s

Myslenky:
o Nemusi$ spéchat, hlavné se domu dostan v poradku.

e Doma je vSe hotové, décka maji napsané ulohy.
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o Uz prijed, at' vim, Ze jsi v pofadku.

6. Hlas v hlavé - Kamarad

Nabada hlavniho hrdinu, aby se nebal pfepadeni, protoze je chlap a pfeci se ubrani.
Uték pfed nebezpedim je pro tebe zbabélost. Podle tebe by se spravny chlap mél
umeét nebezpecCi postavit a ne pred ni utikat.

TvUj ukol je pfesvédcit hrdinu, aby se nevyhybal riziku pfepadeni.

Myslenky:

o Nebud srab, a kdyby si na tebe nékdo néco zkusil, tak mu jednu ubalis.

o Prece nepojedes oklikou. Pfes park je to o hodné kratSi cesta.

o Mas pfece u se pepfak, nebo ne?

7. Hlas v hlavé — Prepadeny

Uz jednou jsi byl v minulosti pfepaden v tom samém parku. Taky jsi zvolil opusténou
cestu parkem, ale prepadli t& a okradli.

Nabadas Odyssea, aby neriskoval cestou pfes park.

Tvym ukolem je presvédcit Odyssea, aby nechodil pres park.

Myslenky:
o Taky jsem si myslel, ze mé se to stat nemuze, Ze se ubranim.
. Misto toho aby mé jen okradli mé i zmlatili a kromé ukradené penézZenky jsem

skoncil v nemocnici.

o Uz pfes opusténa mista nikdy nepujdu, i kdyz bych si mél zajit.

8. Hlas v hlavé - Srazeny autem

Uz jsi byl dfive v minulosti sraZzen autem na frekventované silnici a vis, ze tam chodci
a cyklisté nepatfi, protoZze mnozstvi aut a komplikované kfizovatky pro né predstavuji
velké nebezpedi.

Tvym ukolem je Odyssea presvédcit, ze silnice je nebezpecna a proto by mél zvolit

cestu ur€enou pro jeho dopravni prostfedek.

Myslenky:
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o Myslel jsem si, Ze to stihnu, Zze jsem dost rychly a ze se mi ostatni vyhnou.

o Je ochranila karosérie, ale ja byl sam proti tunam kovu.

9. Hlas v hlavé - Dcera

Mas strach o tatinka, ze mu nékdo zly ublizi. Sama se boji$ cizich lidi a nechces, aby
se vystavoval riziku, Zze se mu néco stane.

Tvym ukolem je Odyssea presvédcit, aby nejezdil pfes park, kde ho nékdo zly muze
pfepadnout.

Myslenky:

o Bojim se o tebe, lidi jsou zli a nékdo ti ublizi.

e  Budou té chtit okrast.

. Nam ve Skole fikali, at sami do parku nechodime.

Konec scény ¢. 7

Podle Odysseova rozhodnuti se nasledujici scéna odehraje podle scénare 8a nebo
8b. Animator vybere pfislusnou scénku. Pokud se Odysseus rozhodne pro cestu
parkem, odehraje se scéna 8a. Pokud se rozhodne pro cestu po silnici, odehraje se

scéna 8b.
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VARIANTA - SCENA C. 8 A)

Odysseus jede parkem a potka zlodéje. Rozhoduje se, jestli mu da své cennosti,
nebo se mu pokusi ujet. Pokud se rozhodne mu vydat cennosti jako penéZenka
a mobil prijde o znacnou sumu penéz, vdechny doklady a drahy telefon. Na druhou

stranu, pokud se pokusi ujet, riskuje, Zze mu lupi¢ ublizi.

1. Hlas v hlavé - Zlodéj

Chces$ ho presvédcit, aby ti vSe vydal, a pak mu neublizis. Na druhou stranu, pokud
by se branil, nebo chtél utéct, tak bys ses mu urcité pokusil ublizit.

Tvym ukolem je Odyssea presvédcit, aby ti vydal vSechny své cennosti bez pokus

se branit, nebo utéct. Jenom tak se mu nic nestane.

Myslenky:

o Nic se ti nestane, ale nezahravej si se mnou.

o Urcité si svého Zivota vazis vic, nez penézenky.

o Urcité mas rodinu, které bys chybél vic, nez penize co u sebe mas.
2. Hlas v hlavé - Manzelka

Nechces, aby se Odysseovi néco stalo. PenézZenka za Zivot nestoji. Chces, aby se
Odysseus vratil v pofadku, a na cennostech ti nesejde.

Tvym ukolem je presvédcit Odyssea, aby neriskoval a cennosti odevzdal.

Myslenky:

o Prosim té, dej mu vSechno, co chce.

o Nechci, aby se ti néco stalo.

. Nehraj si na hrdinu a vrat se v porfadku domu.

e  KdyZ mu das penize, pro mé zbabélec nebudes.

3. Hlas v hlavé — Kamarad
Utéct bez boje by pro tebe byla zbabélost a chlap, co si neubrani pfed zlodéjem
penézenku, neni chlap. Ty by ses urcité branil a podle tebe by se mél Odysseus taky
branit.
Tvym ukolem, je presvédcit Odyssea, aby lupici za Zadnou cenu cennosti nevydaval.
Myslenky:
e Jatakového grazla potkat, tak mu jednu natahnu.
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e To by si teda nékdo mohl zkusit!
o Jen srab by utekl.

o To se radSi necham zabit nez bych se vzdal.

4. Hlas v hlavé - Obét’ prepadeni v parku

Uz jsi byl taky jednou pfepaden a vis, ze je lepSi se zbyteCné nebranit, protoze sam

jsi byl pfi pfepadeni nejen okraden, ale i zranén. Podle tebe zadné cennosti za zdravi

nestoji a nejlepSi obrana je lupi€e neprovokovat.

Tvym ukolem je presvédcit Odyssea, aby vSechny cennosti odevzdal.

Myslenky:

e Jajsem taky byl hrdina, a jak jsem dopad.

. Vazné mé zranili a feknu vam, ze to za to nestoji.

o Nejdfiv jsem byl odvazny, ale jak ja se v nemocnici bal, Zze uz rodinu nikdy
neuvidim.

e  Zdravi za téch par penéz nestoji.

5. Hlas v hlavé - Dcera

Mas strach, Ze tatovi ublizi a nechces, aby se mu néco stalo. Radéji bys aby se vratil
domu zivy a zdravi a klidné bez cennosti, ale hlavné v pofadku. Nechce$, aby se
Odysseovi néco stalo, a i kdyz vSe vyda, tak pro tebe nebude zbabélec.

Tvym ukolem je Odyssea pfesvédcCit, aby vydal cennosti a neriskoval.

Myslenky:

e  Tatinku prosim t&, vSechno mu dej a vrat se nam domu.

o K ¢emu nam bude, kdyz si nechas ublizit.

e Ja se za tebe stydét nebudu a ani nebudu chtit nic koupit, kdyz ty penize budou

chybét.
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6. Hlas v hlavé - Pfepadeny, ktery utekl

Vis, Ze zlodéj pronasledovat nikoho nebude a tak se nikomu nic nestane, ani ho
neokradou. Sam jsi uz pred lupiCem utekl a podle tebe je to nejlepsi feSeni podobné
situace a vydavani cennosti je podle tebe zbyte€na ztrata.

Tvym ukolem je presvédcit Odyssea, aby utekl a nic nevydaval.

Myslenky:

o Prosté Slapni do pedaltd a zmiz.

o Nic mu nedavej a zdrhej.

J On se za tebou po svych nepozZene.

7. Hlas v hlavé - Prodavac, kde koupil Odysseus kolo

Trvas na tom, Ze kolo je rychlé a snadno se na ném ujede. Ty sam bys kolu svéfil
Zivot a zlodéji ujel.

Tvym ukolem je presvédcit Odyssea, aby se pokusil na kole zlodéji ujet.

Myslenky:

o Za tohle kolo bych dal hlavu na Spalek.

o Trochu se do toho opfete a jste na druhém konci parku.

o Niceho se nebojte.

o Nic se vdm na ném nestane. To kolo je Spicka!

8. Hlas v hlavé - Policista

Doporuc€uje$ se nebranit a neriskovat zivot. Vi, Ze vétSina pokusl branit se
ozbrojenému pachateli kon€i Spatné a proto by lidé méli ozelet penézenku a mobil
aby se jim nic nestalo.

Tvym ukolem je pfesvédcit Odyssea, aby neriskoval a lupiCe neprovokoval tim, Ze no

neposlechne.
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Myslenky:
o Pane, vazné vam za to ta penézenka stoji.
e  Prosté mu ji dejte a myslete hlavné na zdravi.

o Pak nam feknete, jak vypadal a my ho chytime a penézenku Vam vratime.

9. Hlas v hlaveé - Zlodéj 2

Chce$§, aby mu tu penézenku dal, protoZze ho stejné dohoni$, nebo si na néj pockas

pristé zase. Sam jsi zlodéj, ktery vi, Ze kofist nikdo jen tak plachnout nenecha. At uz

Odyssea dozene$§, nebo si na néj pocihas pfisté, nema Sanci se pfepadeni vyhnout.

Tvym ukolem je Odyssea presveédcit, aby vydal vdechny cennosti.

Myslenky:

o Jen mi ji dej. Neute€e$S mi. Ja jsem rychlejSi, navic jak mUzes védét, Zze o kus
dal nemam partaka, co si té stejné poda a bude to jen horsi.

e  Stoji mito za to riziko. Prachy uz Zzadny nemam.

e Jen mi dej, co chci a pujdes si v klidu po svych.
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VARIANTA - SCENA C. 8 B)

Odysseus jede po frekventované silnici a stane se svédkem nehody. Stal se
svédkem sraZky osobniho auta a chodce a rozhoduje, se jestli zastavi a pomize

s feSenim nehody, nebo bude pokracCovat v ceste.

1. Hlas v hlavé - Ridi¢ auta

Chces, aby ti hrdina dosvédcCil, Ze to nebyla tvoje chyba, chodec ti vbéhl do cesty.

Mysli§, si ze Odysseus vSe vydél a muze ti dosvedcit, Ze jsi nehodu nezavinil.

TvUj ukol je pfesvédcit Odyssea, aby zastavil a pomohl s feSenim nehody.

Myslenky:

o Pockejte, nikam nejezdéte, vzdyt jste to celé vidél a mohl byste mi dosvédcit, ze
mi tam vbénhl.

o Nebyla to ma chyba, ale kdyz to polici nikdo nepotvrdi, tak mi nebudou véfit.
Vzdyt ja jezdim opatrné a nikdy bych nikomu neublizil.

o Pfece se nebudete jen tak divat a snad mi pomuzete.

2. Hlas v hlavé - Srazeny chodec

Jsi zranény a boji$ se o své zdravi. Chce$, aby ti hlavni hrdina pomohl a zavolal
sanitku. Tvym ukolem je presvédcit Odyssea, aby zatavil a alespon ti zavolal sanitku
nebo té oSetfil

Myslenky:

o Pomozte mi prosim.

o Pfeci mé tu nenechate jen tak lezet, kdyZz vidite, co se stalo.

o Pfeci mlzete alespon na chvili zastavit a alespon zavolat sanitku.

Co kdyby se néco stalo vam, to byste mé tu jen tak nechal?

3. Hlas v hlavé - ignorant

Kazdy by se mél starat sam o sebe, a kdyz hrdina spécha, tak at se o nehodu
nestara. VSak on pomlze nékdo jiny. Ty sam si nemysli§, ze nékdo ma
zodpovédnost za druhé a proto bys nikomu nepomahal, pokud bys z toho néco

nemél.
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Tvym uUkolem je pfesvédcit Odyssea, aby nezastavoval a sledoval svuj vlastni cil a
nenechal se zdrzovat problémy ostatnich.

Myslenky:

e  Podivej, co je kolem lidi.

o Nékdo to urcité taky vidél a pomuze jim.

e Ty pfece spéchas$ a oni maji Cas.

o Urcité by to pochopily.

o Nehoda uz se, stala a ty uz ji nezabranis, tak co se s tim zdrzovat.

4. Hlas v hlavé - ridi¢ na silnici

Vadi ti, jak se kazdy mota kolem, a vSichni se zdrzuji a brzdi provoz. Myslis, si Ze
jeden Clovék na zavolani sanitky a policie staCi a ostatni jsou jen zvédavi Cumilove,
ktefi zbyteCné brzdi dopravu.

Tvym ukolem je presvédcit Odyssea, aby nezdrZoval a pokracoval v cesté.
Myslenky:

o DalSi ¢umil je to posledni, co je potieba.

e  Jsi snad doktor nebo dopravak? Ne? Tak co bys tam délal.

o Jen dalSi ¢umil co bude brzdit provoz a jesté té tam pak taky nékdo srazi.

o To je to posledni co potfebuju.

5. Hlas v hlaveé - dalsi svédek

Jsi dalSi svédek a jdes si po svém, protoze jim urcité nékdo jiny pomuze. Mozna se
bojis a mozné je ti to jedno, ale kazdopadné je tam podle tebe dost lidi, ktefi mohou
pomoct a proto ty muzes neruSené pokracovat. VSak on se o to nékdo jiny postara.
Tvym ukolem je presvédcCit Odyssea, aby pokracoval dal, protoze situaci nékdo jiny
vyfeSi za né;.

Myslenky:

e Ja se nato vykaslu, je tady plno jinych lidi.

e  Pdjdu si dal po svém.

231



6.

Ted si feknu, ze se zdrzim chvilku a za dvé hodiny jesté pofad budu vypovidat
na policii, anebo mé jesté nékdo zazaluje, Ze jsem Spatné poskytl prvni pomoc.

To tak, nic mi potom neni a pajdu si dal po svych.

Hlas v hlavé - dopravni policista

Potfeboval bys oé&itého svédka, ktery ti mu fekl, co se stalo. Zadny svédek

tu nezustal, a protoze kazdy zucastnény fika néco jiného, potfeboval bys Odyssea,

aby ti povédél, co se vlastné stalo.

Tvym ukolem je presvédcit Odyssea, aby se zastavil a pomohl s nasledky nehody.

Myslenky:

7.

Kazdy ted tvrdi néco jiného, a protoze vSichni co to vidéli, se rozutekli tak se
nikdy nedozvime, jak to bylo.

Proc jste nezastavil? To jste se bal nebo se vam jen nechtélo?

Sepsali bychom to za deset minut. Deset minut za trochu zodpovédnosti. To je
dneska pro vas tak straSné moc?

Deset minut za pomoc druhému neni velka cena.

Hlas v hlavé - Pravnik srazeného chodce

Nechces, aby chodec byl obvinén, Ze to byla jeho chyba. Hodilo by se ti, kdyby

Odysseus pokracoval a nikomu nic nedosvédcoval. Pak by bylo snazSi svalit vinu na

fidi¢e nebo nechat celou situaci vySumét.

TvUj ukol je pfesvédcCit Odyssea, aby pokracoval v cesté a nezastavoval se.

Myslenky:

Nic moc se mu nestalo, ale stejné je to chyba fidiCe, Ze jel rychle a nedaval
pozor.

On jen chtél rychle pfeb&hnout silnici a mél smulu.

Ridi¢ je pojistény a chodec byl uz dost potrestan zran&nim.

Nikomu nic nefikejte, co jste vidéli.

Jesté byste se tady kvili tomu zbyte€né zdrzovat a beztak mate néco lepsiho

na praci.
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8. Hlas v hlavé - Zdravotnik

Vadi ti, Zze jsou lidé lhostejni a pfitom je to néco naprosto normalniho zastavit
se a pomoct druhému. Pro tebe je to sice profese a poslani, ale je i véci sluSnosti
snazit se pomoct v ramci svych schopnosti, i kdyby to bylo jen zavolani na 112. Tvym
ukolem, je Odyssea presvédcit, aby zastavil a poskytl prvni pomoc, nebo alespon

zavolal zachranku

Myslenky:
o | kdyZz neumite poskytnout prvni pomoc, tak alespori zavolat sanitku zvladne
kazdy.

e VzZdyt je to nejen nelidské ale i trestné nepomoct ¢lovéku v nouzi.
. Jak mUzete védét, Ze nema vnitini zranéni?
o Copak vam to udéla alespon zastavit, zeptat se a zavolat zachranku.

e  VZdyt vas to nic nestoji.

0. Hlas v hlavé - Cynicky ignorant

Vysmivas se lidem, co se zdrzZuji s ostatnimi a jsi pySny na svoje sobectvi, které ti
poskytuje vyhodu v Zivoté. Kazdy by mél myslet hlavné na sebe a svoje potfeby a
nezdrzovat se s ostatnimi.

Tvym ukolem je presvédCit Odyssea, aby se na celou nehodu vykaslal, protoze
z toho nekouka zadny prospéch.

Myslenky:

e Jabych se na to vykaslal.

e At se stara kazdy sam o sebe.

o Kdyz jsou tak hloupy tak by si to méli vyresit sami.

o Mné taky nikdo nepomohl a ja bych tady za hlupaka nebyl.

J Co z toho budu mit?

e Jen se zdrzim a jesSté si pfidélam starosti.

e Kazdy by se mél starat sdm o sebe a ne nikoho otravovat.
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Konec scény 8a

AC¢ ma Odysseus moznost volby, lupi¢ je v kazdém pfipadé rychlejSi a zakerny.
Pokud se Odysseus pokusi ujet, animator oznami, Ze za zatackou nezviladne rizeni
a narazi do stromu. Odysseus se probouzi az po chvili (konec 3 a 4) a je obran
0 penéZenku. Pokud se rozhodne penézZenku vydat je nasledné omracen lupi¢em.

Nasleduje vybér ukonceni pribéhu.

Konec scénky 8b

Odysseus se rozhoduje, zda u nehody zastavi nebo nezastavi. V kazdém pfipadé se

vSak stane dal$i nehoda, ve které je Odysseus v roli obéti.

Je vybran jeden z konct | nebo Il
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UKONCENI PRIBEHU

KONEC |

Odysseus pokracoval ve své cesté, kdyz tu z ni¢eho nic se do kfizovatky vritil rychle
Jedouci nakladni viz. Odysseus si protijedouciho vozu vSiml v posledni chvili. Rychle
strhl rizeni smérem z vozovky. Na posledni chvili se vyhnul srazce. V plné rychlosti
vSak vrazil do osobniho vozu zaparkovaného u krajnice. Dfive neZ si uvédomil, co se
vlastné stalo, lezel na zemi vedle zniceného kola v hromadé rozsypaného skla. Citil
pfisernou bolest v ruce a chut krve v ustech. Odplivl si a podival se na svou ruku.
Byla divné zkroucena. Zkusil pohnout nohama a ty se i pfes silnou bolest pohnuly.
Ulevu, Ze neni ochrnuty, vzépéti vysttidal nepfijemny pocit krve stékajici do o0&i.
Zalapal po dechu a zatocCila se mu hlava. Krvacel a citil, Ze bolest se vzdaluje a s ni i

védomi. Hlava se motala a okoli se ztracelo v miznéem oparu.

Kdyz uz se mu svét sléval do tmy, nékdo s nim zatrasl a Odysseus uslysel muzsky
hlas. Neznamy se ho ptal, co se stalo. Odysseovi to pfipadalo, jako nejhloupéjsi
otazka jakou kdy slysel. ,Spadl jsem z kola“ namahavé odpovédél. Neznamy ho
stfidavé zasypaval pfivalem otazek, a do toho mumlal cosi o otfesu mozku, krvaceni
a zlomené ruce do mobilniho telefonu. V tom se Odysseovi svét opét rozjasnil a on
vV neznamém poznal cyklistu, kterému drive pomohl. Cyklista se ho snaZil oSetfit a

slySel, jak mu vola sanitku.

Odysseus se na néj usmal a chtél ho pratelsky pozdravit. Cyklista ho zjevné poznal a

rekl mu, Ze je rad, Ze mu maze dobry skutek oplatit.
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UKONCENI PRIBEHU

KONEC Il

Odysseus pokracoval ve své cesté, kdyz tu z ni¢eho nic se do kfizovatky vritil rychle
Jedouci nakladni viz. Odysseus si protijedouciho vozu vSiml v posledni chvili. Rychle
strhl rizeni smérem z vozovky. Na posledni chvili se vyhnul srazce. V plné rychlosti
vSak vrazil do osobniho vozu zaparkovaného u krajnice. Dfive neZ si uvédomil, co se
vlastné stalo, lezel na zemi vedle zniceného kola v hromadé rozsypaného skla. Citil
pfisernou bolest v ruce a chut krve v ustech. Odplivl si a podival se na svou ruku.
Byla divné zkroucena. Zkusil pohnout nohama a ty se i pfes silnou bolest pohnuly.
Ulevu, Ze neni ochrnuty, vzépéti vysttidal nepfijemny pocit krve stékajici do o&i.
Zalapal po dechu a zatocCila se mu hlava. Krvacel a citil, Ze bolest se vzdaluje a s ni i

védomi. Hlava se motala a okoli se ztracelo v mizném oparu.

Kdyz uz se mu svét sléval do tmy, nékdo s nim zatrasl a Odysseus uslysel muzsky
hlas. Neznamy se ho ptal, co se stalo. Odysseovi to pfipadalo, jako nejhloupéjsi
otazka jakou kdy slySel. ,Spadl jsem z kola“ namahavé odpovédél. Neznamy ho
stfidavé zasypaval pfivalem otazek, a do toho mumlal cosi o otfesu mozku, krvaceni
a zlomené ruce do mobilniho telefonu. V tom se Odysseovi svét opét rozjasnil a on
v neznamém poznal cyklistu, kterému dfive pomohl. Cyklista se ho snaZil oSetfit

a sly$el, jak mu vola sanitku.

Odysseus se zastydél a odvratil zrak. Zdalo se mu, Ze ho cyklista poznal. S velkou
bolesti cyklistovi dékoval za jeho pomoc a do pfijezdu sanitky na néj témeér

nepromluvil. Stydél se.
Rany na téle se po case zahojili.

Ale Odysseus se navzdy stydel za to, Ze cyklistovi nepomohl, kdyz to potieboval.
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PRILOHA |

Navrh umisténi lavic v hernim prostoru pokud se hraje ve tfidé
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POSKYTNOUT A ZASILKU

T s | POMOC /' POSKYTNOUT POSLAT
R e DCERU CYKLISTOVI = POMOC | POMALYM
| m _' ‘ H’ ‘ AUTEM

BYTp;‘QIEéS - RYCHLYM AUTEM

OVLIVNI DEJ

JET DOMU PO
ZASTAVIT U = .
NEHODY UJET ZLODEJi SILNICI

2 DAT MU
POKRACOVAT PO
V CESTE PENEZENKU CYKLOSTEZCE

SCHEMA PRIBEHU — NAVRH VETVENiI TEMAT K ROZHODOVANI
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PRILOHA 1|
SCENAR PRO JEDNOTLIVE POSTAVY
Doporuceni:

Po vytisténi prelozte na format A5 tak, aby nebylo mozné nahlizet na dalSi herni scény. Jednotlivé scénky — stranky slepte
v pravém hornim rohu k sobé. Text bude na pravé strané. Hraci si pfed kazdou dalSi hrou stranky od sebe oddéli. Pokud podminky

dovoli, je doporuceno sesit seSivackou scénar v misté prelozeni.
U kazdé postav je napsano, v jakém pofadi vstupuje do hry do hry.
Je zde Cislo scénky.

Postava je oznacena ,muzska“ nebo ,Zenska“. Roli ale muze hrat i divka (muzskou) nebo opacné ,zenskou* roli mize hrat chlapec.

Je vhodné vysvétlit, Ze v antickém divadle role hrali vyhradné muzi a to i zenské.
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Muzska role |
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SCENA

Poradi vstupu do hry 2
kamarad hlavniho hrdiny Martin

Hlavni hrdina se musi rozhodnout, zda pojede domul s
kamaradem, ktery nemusi byt jeSté uplné stfizlivy nebo
tramvaiji.

Pfedstavuje$ hlas Martina, kamarada Odyssea, ktery mu nabizi
odvoz. Snazi$ se Odyssea presvedCit, Ze jsi vazné v poradku a
vSechno zvladnes.

Muze$ hrat sebevédomé a presvéddive, jde preci o malickost.
Myslenky:

¢ Je to jenom cesta domd.

e Pfece nepojedes tramvaji, je tam zima a budes$ hodinu stat na
zastavce.

e Takhle po ranu by to nelidské nechat té jet pfes celé mésto.

e Jsem upIné v pohodé, nic se mi nemuze stat.

e Takhle jsem fidil uz mockrat.
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SCENAII
Poradi vstupu do hry vstupu do hry 3

Otec sousedovy dcery, kterou nepotrestal za spachany
prestupek, a ted’ zavinila nehodu

Hlavni hrdina se vraci domd. Na stole lezi dopis s pokutou,
kterou jeho dcera dostala za jizdu na cCervenou. Musi se
rozhodnout, zda bude pfisny otec a dceru potresta nebo ji spise
bude chlacholit a uklidriovat.

Pfredstavuje$ souseda hlavniho hrdiny, ktery ma pfiblizné stejné
starou dceru, jako Odysseus. Také udélala vazny prestupek,
ale nepotrestal ji za ni a jen ji konejSil. Dcera se moc nepoucila
a porad jezdi nebezpecné. Nedavno zavinila vaznéjsi dopravni
nehodu, i kdyz se ji nic nestalo. Ted ji hrozi mozZna i
nepodminény trest.

Budes si hlavnimu hrdinovi stézovat, ze kdybys byl pfisnéjsi a
dcefi poradné domluvil, nemuselo se to vibec stat.

Myslenky:

e Kdybych nebyl mékky a potrestal ji, tak se to viilbec nemuselo
stat.

e Ted mozna pujde sedét!

e Mél jsem radéji zaplatit kondicni jizdy!
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SCENA Il

Poradi vstupu do hry 1
Odysseus hlavni hrdina

Jsi na cesté do prace automobilem. Pracuje$ v dulezité
softwarové firmé a mas svou praci velmi rad. Povinnosti doma
zpusobily, Ze jsi jiz dvakrat pfijel do prace pozdé. Nechce$ se
znovu opozdit. Hrozi ti pohovor se $éfem, kde ti odebere Cast
finan€niho ohodnoceni z vyplaty az po pridéleni méné dulezité
prace. Chces dojet do prace vcas.

Myslenky:

e Co kdyz je zranény?

¢ Kdo jiny by pfivolal pomoc?

e Kolem neni asi nikdo jiny.

¢ Ale kdyZz zastavim, urcité pfijdu pozdé do prace.

¢ To zase bude pohovor u $éfa.

e Mozna mé vyhodi.
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SCENA IV

Poradi vstupu do hry 2
bratr

Martin mél lehkou nehodu, kdy nezvladl fizeni a skoncil s autem
v poli. NemlUze se dostat vlastnimi silami zpét na silnici a
rozhoduje se, zda bude volat kamaradovi nebo zavola polici.
Pfredstavuje$ hlas Martinova bratra, ktery se boji pokuty a toho,
Ze by Martin mohl pfijit o fidi¢ak.

Hraj Clovéka, ktery ma strach o brachu a upozoriuje na to, ze
Martin muze mit v krvi jesté néjaky alkohol.

Myslenky:

¢ Radéji zavolej komukoliv nez policii.

e Jestli nadychas, tak jsi ztraceny a pfijdes o fidicak.

e Odysseus pro tebe muze poslat nékoho s navésem.

¢ VVCera jsi pil, kazdému bude jasné, co se stalo!
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SCENA YV

Poradi vstupu do hry 3

Reditel podniku, ktery Odysseovi blahopieje k velkému
zisku

Odysseus se musi rozhodnout, zda bude riskovat vysSi zisk za
cenu vyssiho rizika, Ze se obchod viabec neuskute¢ni (tim, ze
posle vétsi a pomalejsi auto) nebo zvoli mensi riziko s mensim
ziskem (rychlejSi a menSi auto, které urlité dorazi vcas).
Pfedstavuje$S hlas feditele celého podniku, ktery Odysseovi
gratuluje a pfedava mu vyznamenani za vyborny obchod a
velky zisk!

Hraj bodrého a stédrého Séfa!

Myslenky:

o Kdybych mél deset takovych, ktefi se neboji riskovat!

e Gratuluji, tady jsou prémie!

e Nas podnik potfebuje lidi, jako jste vy, ktefi se neboji.
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SCENA VI

Poradi vstupu do hry 7

Prodavac elektroniky

Prodavas znackovou elektroniku a to v€etné MP3 pirehravacu.
Vis, Ze v dnesdni dobé ma skoro kazdé dité MP3 prehravac a
také, Ze nejsou drahé. VidiS tu radost v détskych ocich, kdyz
ditéti rodi€¢ pofidi novy prehravac. Také mas dceru a ta tvoje
byla hrozné rada, kdyz jsi ji jeden dal. PfehravacC je lepSi nez
helma.

Tvym ukolem je presvédcit Odyssea, aby koupil prehravac.
Myslenky:

e Pfehravace jsou dnes nutnosti pro déti, ja sam jsem ho dcefi
také dal.

e Kazdy den vidim stovky déti, které touzi po MP3
prehravacich, ale Zzadné po helmé na kolo.

e MP3 pfehravac vyuZije kazdy den od jara do zimy a kromé
kraceni €asu se bude i kulturné vzdélavat. Dokaze tohle helma?
e Pfehravace jsou dnes levnéjsi nez helmy a na rozdil od helmy

si ho od dcery muzete také pujcit.

SCENA VII
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Poradi vstupu do hry 1

Zlodéj

Snazi se presvédcit hrdinu, aby jel pfes park a nechal se okrast.
Pokud Odysseus pojde po silnici, vyhne se ti a ty nebude mit
Sanci ho oloupit. Pokud ho vSak zlakas do parku, budeS mit
alespon Sanci.

Tvym ukolem je pfesvédcit hlavniho hrdinu, aby jel parkem a
ubezpecit ho, Ze se mu nic nestane, kdyz ti da vS8echno co u
sebe ma.

Myslenky:

e Jen pojed pres park, urCité mas moc péknej novej telefon a
naditou penézenku.

e Slibuju, Ze na tebe nevytahnu kudlu, kdyZ se nebudes$ chtit

prat.
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SCENA VIII A

Poradi vstupu do hry 3

Kamarad

Utéct bez boje by pro tebe byla zbabélost a chlap, co si
neubrani pfed zlodéjem penézZenku, neni chlap. Ty by ses
urcité branil a podle tebe by se mél Odysseus taky branit.

Tvym uUkolem, je pFesvédCit Odyssea, aby lupi€i za Zadnou
cenu cennosti nevydaval.

Myslenky:

¢ Ja takového grazla potkat, tak mu jednu natahnu.

e To by si teda nékdo mohl zkusit!

¢ Jen srab by utekl.

¢ To se radSi necham zabit nez bych se vzdal.
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SCENA VII B

Poradi vstupu do hry 7

Prodavaé, kde koupil Odysseus kolo

Trvas na tom, Ze kolo je rychlé a snadno se na ném ujede. Ty
sam bys kolu svéfil Zivot a zlodéji ujel.

Tvym ukolem je presvédcit Odyssea, aby se pokusil na kole
Zlodéji ujet.

Myslenky:

e Za tohle kolo bych dal hlavu na Spalek.

e Trochu se do toho opfete a jste na druhém konci parku.

¢ NiCeho se nebojte.

¢ Nic se vam na ném nestane. To kolo je Spicka!
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Muzska role ||
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SCENAI
Poradi vstupu do hry 5

Revizor v tramvaji

Hlavni hrdina se musi rozhodnout, zda pojede domu s Martinem,
ktery nemusi byt uplné stfizlivy nebo tramvaji.

Pfredstavuje$ revizora, ktery kontroluje Odyssea a ten mu
nemuze ukazat listek. Nékde jej v tramvaiji ztratil.

MazeS hrat nepfijemného revizora, ktery chce po Odysseovi
zaplatit pokutu.

Myslenky:

e Je mijedno, Ze jste si kupoval listek, nemate ho.

e | kdyz se divam se na zem, nikde neni!

e Pane, vaSe vymluvy mé nezajimaji. Ukazte obCanku a

napiSeme to na pét stovek.
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SCENAII
Poradi vstupu do hry 7
Policista, ktery dcefi domlouva

Hlavni hrdina se vraci domu. Na stole lezi dopis s pokutou,
kterou jeho dcera dostala za jizdu na cCervenou. Musi se
rozhodnout, zda bude pfisny otec a dceru potresta, nebo ji spiSe
bude chlacholit a uklidriovat.

Predstavuje$ hlas dopravniho policisty, ktery s dcerou sepisuje
protokol. Jsi neutralnim hlasem, profesionalné klade$ otazky (zda
pila, jak jela rychle, v jakém stavu byl jeji skutr, jestli opravdu
nevidéla tu ¢ervenou).

MuazeS$ pusobit chladné a odmérené. Klad' profesionalnim hlasem
otazky:

Myslenky:

¢ Pila jste pfed jizdou?

e Vjakém stavu byl skutr? Kdy jste naposledy kontrolovala tlak
v pneumatikach?

e Jak je mozné, Ze jste nevidéla ¢ervenou na semaforu?

e To jste se nevénovala plné fizeni?

e Pravdépodobné muzete za nehodu a je tfeba vSechno
vySetfit.
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SCENA Il
Poradi vstupu do hry 3

Séf v praci

Pfedstavuje$ Séfa v zaméstnani hlavniho hrdiny. Hlavni postava
se rozhoduje o tom, zda pomlze zranénému cyklistovi nebo
pojede do prace.

Tvym ukolem je hrat nastvaného $éfa, ktery oznamuje hlavnimu
hrdinovi, ze jeho pozdni pfichody uz nebudou déle tolerovany.
Myslenky:

o Uz jsem se rozhodl té€ pfefadit na nizSi pozici, s nizSim platem,
protoze ve firmé potiebuji pracovité lidi a ne lenochy.

e Bud rad, Ze té hned nevyhodim upiné!

e Jesté jednou a letis!

e MuzeS$ hrét ostfeji a hlavniho hrdinu deptat.
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SCENA IV
Poradi vstupu do hry 8

Séf v praci, ktery Martina propousti kvili ztraté fidiéského
prukazu

Martin mél lehkou nehodu, kdy nezvladl fizeni a skoncil s autem
v poli. NemlUze se dostat vlastnimi silami zpét na silnici a
rozhoduje se, zda bude volat kamaradovi nebo zavola polici.
Predstavuje$ hlas Martinova $éfa, ktery Martinovi oznamuje, ze
bez fidi€ského prikazu, o ktery pfiSel, kdyZz po drobné nehodé
volal policii a nadychal zbytkovy alkohol, nemuze dal pracovat v
jejich podniku.

Martin pracuje jako nakupci a bez auta to prosté nejde.
Myslenky:

¢ Je mi lito, Ze vas musim propustit, Martine, ale bez fidicaku to
prosté nejde.

e Kdyby vam policie po té nehodé nesebrala fidiCak, tak jste
mohl klidné pracovat dal, ale co mam ted s vami délat.

e Musime jezdit s nakladem ted a ne za pul roku, az vam

prikaz vrati.
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SCENAV
Poradi vstupu do hry 7

Odysseus kupuje manzelce televizi jako prekvapeni
Odysseus se musi rozhodnout, zda bude riskovat vyssSi zisk za
cenu vyssiho rizika, Ze se obchod viubec neuskutec¢ni (tim, ze
posle vétsi a pomalejsi auto) nebo zvoli mensi riziko s mensim
ziskem (rychlejSi a menSi auto, které urlité dorazi vcas).
Pfredstavuje$ predstavu Odyssea, kupujiciho manzelce novou
drahou televizi jako pfekvapeni. Dostal totiz pfidano k vyplaté
za dobfe provedeny obchod.

Myslenky:

¢ Riskovat se vyplati!

e MUZu Zenu prekvapit novou televizi!

¢ Jesté Ze jsem poslal to pomalejsi auto!
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SCENA VI
Poradi vstupu do hry 7

Prodavac elektroniky

Prodavas znackovou elektroniku a to v€etné MP3 prehravacu.
Vis, Ze v dnesni dobé ma skoro kazdé dité MP3 prehravac a
také, ze nejsou drahé. VidiS tu radost v détskych ocCich, kdyz
ditéti rodi€¢ pofidi novy prehravac. Také mas dceru a ta tvoje
byla hrozné rada, kdyz jsi ji jeden dal. Pfehravac je lepSi nez
helma.

Tvym ukolem je presvédcit Odyssea, aby koupil prehravac.
Myslenky:

e Pfehravace jsou dnes nutnosti pro déti, ja sam jsem ho dcefi
take dal.

e Kazdy den vidim stovky déti, které touzi po MP3
prehravacich, ale Zadné po helmé na kolo.

e MP3 pfehravac vyuZije kazdy den od jara do zimy a kromé
kraceni €asu se bude i kulturné vzdélavat. Dokaze tohle helma?
e Pfehravace jsou dnes levnéjsi nez helmy a na rozdil od helmy

si ho od dcery muzete také pujcit.
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SCENA VII
Poradi vstupu do hry 4
VysSetrovatel

VySetfujeS pfepadeni a nabadas lidi, aby se nevystavovali riziku
na nebezpecnych mistech. ViS dobfe, jak si lidé vlastni
lehkovaznosti zbytecné vystavuji riziku stat se obéti trestné
¢innosti. Tvuj ukol je pfesvédcit Odyssea, aby nechodil do mist,
kde vi, Ze mu hrozi nebezpedi.

Myslenky:

e Kazdou chvili tu nékoho prepadnou a stejné sem lidi chodi
sami.

e UZ by tady mohli udélat lepSi osvétleni a trochu vykacet kfovi.
e Ja se téch grazll nezastavam, ale kazdy by si mél zvazit, jestli

se vystavi riziku pfepadeni zbytecné.
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SCENA VIII A
Poradi vstupu do hry 6
Prepadeny, ktery utekl

Vis, ze zlodéj pronasledovat nikoho nebude a tak se nikomu nic
nestane, ani ho neokradou. Sam jsi uz pfed lupiCem utekl a
podle tebe je to nejlepSi feSeni podobné situace a vydavani
cennosti je podle tebe zbyte€na ztrata.

Tvym ukolem je presvédcit Odyssea, aby utekl a nic nevydaval.
Myslenky:

e Prosté Slapni do pedalt a zmiz.

e Nic mu nedavej a zdrhe;.

¢ On se za tebou po svych nepozene.
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SCENA VIII B
Poradi vstupu do hry 7
Pravnik srazeného chodce

Nechces§, aby chodec byl obvinén, ze to byla jeho chyba. Hodilo
by se ti, kdyby Odysseus pokraCoval a nikomu nic
nedosvédcCoval. Pak by bylo snazSi svalit vinu na fidiCe nebo
nechat celou situaci vySumét.

TvUj ukol je presvédCit Odyssea, aby pokraCoval v cesté a
nezastavoval se.

Myslenky:

¢ Nic moc se mu nestalo, ale stejné je to chyba fidiCe, ze jel
rychle a nedaval pozor.

¢ On jen chtél rychle pfebéhnout silnici a mél smalu.

« Ridi¢ je pojistény a chodec byl uz dost potrestan zranénim.

¢ Nikomu nic nefikejte, co jste vidéli.

e Jesté byste se tady kvdli tomu zbyte¢né zdrzovat a beztak

mate néco lepSiho na praci.
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Muzska role Il
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SCENAI
Poradi vstupu do hry 3
Dopravni policista

Hlavni hrdina Odysseus se musi rozhodnout, zda pojede domu
s Martinem, ktery nemusi byt uplné stfizlivy nebo tramvaiji.
Pfedstavujes$ hlas dopravniho policisty, ktery Martina zastavil a
nechava mu dychnout. Rikas Odysseovi, Ze je ti jedno, ze
dojedes$ pozdé domu nebo do prace. Mas si zvolit lepSi odvoz
nebo tramvaj, namisto Clovéka, ktery jede divné.

Zahraj autoritu policisty.

Myslenky:

e Pane fidici, vas prikaz a doklady k vozidlu.

o Vy pocCkejte v auté, je mi jedno, jestli spéchate.

e Vypadate jako po pofadném vecirku. Proto jsem vas zastauvil.
o Pokud se ukaze, Ze jste pil, seberu vam fidicak, auto odstavite

a oba pujdete dal tfeba pésky.
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SCENAII
Poradi vstupu do hry 4

Ridi¢ auta, kterého ohrozila a nyni ji chce zalovat

Hlavni hrdina se vraci domu. Na stole lezi dopis s pokutou,
kterou jeho dcera dostala za jizdu na Cervenou. Musi se
rozhodnout, zda bude pfisny otec a dceru potresta nebo ji spise
bude chlacholit a uklidriovat.

Predstavujes fidiCe, kterého dcera vlastni chybou ohrozila (kvali
tomu jsi musel prudce odbo€it a narazil do sloupu). Dceru se
samoziejmé chystas zazZalovat, protoze jsi pfi tom mohl zemfit.
Meli by ji sebrat Fidi¢ak!

Hrat mdze$ nastvaného a rozezleného Clovéka (pamatuj, jsi jen
predstava v hlavé hlavniho hrdiny, neboj se jit trochu do
extrému).

Myslenky:

e Doufam, Ze schyta pofadny trest.

e Té holky by se nemél nikdo zastavat!

e Ona, jenom ona, je zlo na silnicich. Kvuli takovym lidem se

stavaji nehody!
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SCENA Il
Poradi vstupu do hry 2

lékar

Pfedstavuje$ |ékafe v nedaleké nemocnici. Hlavni postava se
rozhoduje o tom, zda pomuze zranénému cyklistovi nebo pojede
do prace.

Tvym ukolem je zahrat roli I€ékare, ktery Cte Iékafskou zpravu o
tom, Ze pokud by nékdo zranénému pomohl dfive, nemusel by na
slozitou operaci.

Hraj profesionalni a chladny hlas, ktery bude odsuzovat to, Ze
nikdo nebyl schopny cyklistovi v bezvédomi pomoci.

Jak je mozné, Ze v takovém silném provozu si nikdo nevsSiml, ze
na cyklostezce lezi zranény!

¢ A to nikdo neSel kolem?

e Podle nalezu by chlap ani nemusel na operaci. To jsou

nevSimavi lidé...
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SCENA IV
Poradi vstupu do hry 6

ridi€¢ odtahové sluzby, kterou nakonec zavolal Odysseus
Martin mél lehkou nehodu, kdy nezvladl fizeni a skoncil s autem
v poli. NemUze se dostat vlastnimi silami zpét na silnici a
rozhoduje se, zda bude volat kamaradovi nebo zavola polici.
PredstavujeS hlas fidiCe odtahoveé sluzby, kterého zavolal
Odysseus a ted se pta na konkrétni misto.

Vysvétlis hlavnimu hrdinovi, Ze jsi byl poslan Odysseem a neni
tfeba volat policii, za chvili bude$ na misté.

Myslenky:

e Poslal mé vas kamarad Odysseus, abyste nemusel volat
odtahovku.

o Kde presné se to stalo?

e Hned jsem u vas a odtahneme to.

¢ Mé nedékujte, to Odysseovi, ten vas zavolal.
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SCENA V
Poradi vstupu do hry 5

Hlas v hlavé - fidi¢ malého auta vysvétlujici, ze vice zbozi
nemuze nalozit, protoze mu dali malé auto

Odysseus se musi rozhodnout, zda bude riskovat vySSi zisk za
cenu vysSiho rizika, Ze se obchod vibec neuskute¢ni (tim, Ze
poSle vétSi a pomalejSi auto) nebo zvoli mensi riziko s mensim
ziskem (rychlejSi a menSi auto, které urlité dorazi vcas).
Predstavujes fidice malého automobilu, ktery vysvétluje, ze vice
zbozi nemlze nalozit, protoze mu dali jenom malé auto, do
kterého se skoro nic nevejde.

Omlouva se a fika, ze on za to nemuze, ze chtél vzit velky
nakladak.

Myslenky:

e Vim, Ze jsme chtéli vice zboZi, ale prosté uz nemam misto.

e Dali mi malé auto.

e Nemuzu za to ja, ale $éf. Obratte se na né,j.

e Javim, Ze za zbozi mate penize, ale ja uz v kufru nic nemam.
SCENA VI

Poradi vstupu do hry 5
265



Ridi¢ automobilu

Srazils dévCe. Vazné se zranila. Nehodu jsi nezavinil a rozhodné
nechces$ mit na svédomi mlady Zivot.

Vis, ze kdyby méla helmu, tak by se vazné nezranila.

Tvym ukolem je presvédcCit Odyssea, aby koupil dcefi helmu.
Myslenky:

¢ Pro¢ mina kole vjela pod auto?

e Ja to ve mésté ubrzdim, nejezdim rychle, ale ona z toho kola
stejné spadne a rozbije si hlavu.

e Moje chyba to nebyla. Ale, jak ja stim budu Zit, Ze jsem
zmrzacil mladyho ¢lovéka.

e Kdyby méla helmu tak by se tolik nestalo.
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SCENA VII
Poradi vstupu do hry 3

Ridié na kfizovatce

Vis jak je cyklista na frekventované silnici nebezpecny a nechces,
aby ti néjaky vjel do cesty, a ty jsi ho zranil. Tvym ukolem je
presvédC€it Odyssea aby jel na kole po cesté vyhrazené pro
cyklisty a zbyte€né neriskoval na frekventované silnici.

Myslenky:

e Jak vas Clovéce, napadlo, jet na kole po takhle frekventovany
silnici.

o | kdyz vas uvidim vCas, tak nejspis nestihnu zastavit a srazim
vas, nebo strhnu fizeni, ale pak bud srazim nékoho na chodniku,
nebo vrazim do svodidel.

e ProcC jste prosté nemohl jet jinudy, cest je tu pino.
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SCENA VI A
Poradi vstupu do hry 1
Zlodéj

Chce$ ho presvédcit, aby ti vSe vydal, a pak mu neublizis. Na
druhou stranu, pokud by se branil, nebo chtél utéct, tak bys ses
mu urcité pokusil ublizit.

Tvym ukolem je Odyssea presvédcCit, aby ti vydal vSechny své
cennosti bez pokusl se branit, nebo utéct. Jenom tak se mu nic
nestane.

Myslenky:

¢ Nic se ti nestane, ale nezahravej si se mnou.

e Urcité si svého Zivota vazis vic, nez penézenky.

e Urcité mas rodinu, které bys chybél vic, nez penize co u sebe

v

mas.
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SCENA VIII B
Poradi vstupu do hry 4
ridié na silnici

Vadi ti, jak se kazdy mota kolem, a vSichni se zdrzuji a brzdi
provoz. MysliS, si Zze jeden Clovék na zavolani sanitky a policie
staCi a ostatni jsou jen zvédavi Cumilové, ktefi zbyte€né brzdi
dopravu.

Tvym Ukolem je presvédCit Odyssea, aby nezdrZzoval a
pokraCoval v cesté.

Myslenky:

¢ DalSi Cumil je to posledni, co je potieba.

e Jsi snad doktor nebo dopravak? Ne? Tak co bys tam délal.

e Jen dalSi ¢umil co bude brzdit provoz a jesté té tam pak taky
nékdo srazi.

¢ To je to posledni co potrebuju.
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SCENAI
Poradi vstupu do hry 6
fidi¢ v zacpé — se troubenim dozaduje prajezdu

Hlavni hrdina se musi rozhodnout, zda pojede doml s
kamaradem, ktery nemusi byt uplné stfizlivy nebo tramvaji.
Predstavujes fidiCe postovniho automobilu, ktery uvizl v dopravni
zacpé a nemuze proto v€as dorucit zasilku.

Nadava, Ze kazdy dneska musi jezdit autem, i kdyz tramvaj je
stejné rychlejsi.

Myslenky:

e Kdyby polovina lidi nebyla lina jezdit tramvaji, tak jsem mohl
dodavku dorucit vcas.

e Vsadim se, zZe ty auta kolem by nékteré nemusely vyjet viibec
ven.

e Co mi asi fekne 3éf?

e Hni se, hni sel
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SCENAII
Poradi vstupu do hry 8

opravar v dilné, ktery rika, ze takhle seSrotovany skutr jesté

nevidél

Hlavni hrdina se vraci domu. Na stole lezi dopis s pokutou,
kterou jeho dcera dostala za jizdu na Cervenou. Musi se
rozhodnout, zda bude pfisny otec a dceru potresta, nebo ji
spiSe bude chlacholit a uklidfiovat.

PredstavujeS opravare, ktery po né&jaké dalsi nehodé dcery
demontuje jeji posSkozeny skutr. Je ti vSechno jedno, nemas k
aktérdm nehody zadny vztah.

Chladné komentujes, Ze ten, kdo Fidil, musi byt mrtvy.

« Ridi¢ toho skutru musi byt davno mrtvy, takhle se$rotovanou
masinu jsem uz dlouho nevidél.

e Kdyby rodi€e décka poradné hlidali, kdyZz se zacinaji samy
jezdit, tak bych nemusel tohle délat.

¢ Skoda zmareného Zivota.
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SCENA Il
Poradi vstupu do hry 6
cyklista

PredstavujeS zranéného cyklistu. Hlavni postava se rozhoduje o
tom, zda pomuze cyklistovi nebo pojede do prace.

Tvoje role je cyklista, ktery vroucné dékuje za pfivolani pomoci
poté, co si zranil hlavu po padu z kola.

Jsi vdécny hlavnimu hrdinovi a moc mu dékujes za jeho pomoc.
Myslenky:

¢ Prijdete ke mné domu na navstévu na grilovani, jakmile budu
v poradku.

e Jsem rad, Ze jsou jesté hodni a slusni lidé, ktefi pomUzou.
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SCENA IV
Poradi vstupu do hry 9

Kamarad, ktery prijel Martinovi na pomoc, ale sam zapadl
Martin mél lehkou nehodu, kdy nezvladl fizeni a skoncil s autem
v poli. NemlUze se dostat vlastnimi silami zpét na silnici a
rozhoduje se, zda bude volat kamaradovi nebo zavola polici.
Predstavujes hlas Martinova kamarada, ktery pfijel na pomoc se
svym autem, ale také zapadl vedle cesty a ted musi spolec¢né
volat policii.
Jsi nastvany a zklamany.

Myslenky:

e Kdybys zavolal policii rovnou, tak jsem nemusel zapadnout

taky.

e Pitomé napady, vzdyt jsme ted zablokovali celou cestu!

¢ Jsme jako Pat a Mat.

e Nezbyva, nez zavolat policii.

274



SCENA V
Poradi vstupu do hry 8

Kamarad v hospodé, ktery Odyssea utéSuje, ze to pristé

vyjde

Odysseus se musi rozhodnout, zda bude riskovat vysSi zisk za
cenu vySsiho rizika, Ze se obchod vlibec neuskute¢ni (tim, Ze
poSle vétsi a pomalejSi auto) nebo zvoli mensi riziko s mensim
ziskem (rychlejSi a menSi auto, které urlité dorazi vcas).
Predstavuje§ Odysseova kamarada, ktery utéSuje hlavniho
hrdinu u piva.

Nabizi mu, Ze mu koupi dal$i piti a at' si ze ztraty penéz v praci
nic nedéla.

Myslenky:

o PY¥isté to vyjde, bud optimista.

¢ Risk je nékdy zisk!

e Stejné si myslim, ze jsi borec, ze jsi riskoval a poslal

pomalejsi auto!
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SCENA VI
Poradi vstupu do hry 8

Starsi sourozenec dcery

MladSi sestra si od tebe pofad chce pujcovat tvij MP3 piehravac.
Co je ti po tom, Ze ho u ni ve tfidé vSichni maji. To je jeji problém.
Tenhle je tvuj, a kdyz ho chce tak at’ si o néj fekne rodic¢tiim.

Tvym ukolem je presvédCit Odyssea, aby sestfe koupil
prehravac, protoze pak pfestane Skemrat o tvd,.

Myslenky:

e Co je mi po tom, Ze nema vilastni. Tak ji ho kupte, at mé
neotravuje.

e Sam pak nemam co poslouchat a to hlavné kdyz si ho vezme
bez dovoleni.

e A co kdyz mi ho rozbije? Sama na novy nema. To mi pak
koupite novej?

e Kdyz ji koupite prfehrava¢ misto helmy, tak od ni vSichni
budeme mit pokoj. U vas prestane Skemrat a mé ho prestane
brat.

e Vzdyt to ani moc nestoji a na kole stejné skoro nejezdi.
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SCENA VII
Poradi vstupu do hry 6

Kamarad

Nabada hlavniho hrdinu, aby se nebal pfepadeni, protozZe je
chlap a preci se ubrani. Utk pfed nebezpedim je pro tebe
zbabélost. Podle tebe by se spravny chlap mél umét nebezpeci
postavit a ne pred ni utikat.

TvUj ukol je pfesvédcit hrdinu, aby se nevyhybal riziku pfepadeni.
Myslenky:

e Nebud srab, a kdyby si na tebe nékdo néco zkusil, tak mu
jednu ubalis.

e Prfece nepojedes oklikou. Pres park je to o hodné kratSi cesta.

e Mas prece u se peprak, nebo ne?
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SCENA VI A
Poradi vstupu do hry 9
Zlodgj 2

Chces, aby mu tu penézenku dal, protoZze ho stejné dohonis,
nebo si na néj poCkas pfisté zase. Sam jsi zlodéj, ktery vi, ze
kofist nikdo jen tak plachnout nenecha. At uz Odyssea dozenes,
nebo si na néj pocihas pfisté, nema Sanci se pfepadeni vyhnout.
Tvym ukolem je Odyssea presveédcit, aby vydal vdechny cennosti.
Myslenky:

e Jen mi ji dej. Neutece$ mi. Ja jsem rychlejsi, navic jak muzes
veédét, Ze o kus dal nemam partaka, co si té stejné poda a bude
to jen horsi.

e Stoji mi to za to riziko. Prachy uz zadny nemam.

e Jen mi dej, co chci a pujdes si v klidu po svych.
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SCENA VIIIB
Poradi vstupu do hry 1
Ridi¢ auta

Chces, aby ti hrdina dosvédcil, ze to nebyla tvoje chyba, chodec
ti vbéhl do cesty. Myslis, si Zze Odysseus vSe vydél a muze ti
dosvédcit, Ze jsi nehodu nezavinil.
Tvij ukol je presvédcit Odyssea, aby zastavil a pomohl s feSenim
nehody.
Myslenky:
e PocCkejte, nikam nejezdéte, vzdyt jste to celé vidél a mohl
byste mi dosvédcit, Ze mi tam vbénhl.
e Nebyla to ma chyba, ale kdyZ to polici nikdo nepotvrdi, tak mi
nebudou vérit. Vzdyt ja jezdim opatrné a nikdy bych nikomu
neublizil.

e Pfece se nebudete jen tak divat a snad mi pomuzete.
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Muzska role V
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SCENAI
Poradi vstupu do hry 9
Dcera, ktera je prekvapena tim, ze tata udélal snidani!

Hlavni hrdina se musi rozhodnout, zda pojede doml s
kamaradem, ktery nemusi byt uplné stfizlivy nebo tramvaji.
Predstavuje$ dceru Odyssea, ktery se dostal domu v¢as, protoze
jel autem a ted prekvapil jesté spici rodinku pfipravenou snidani.
Dékujes tatovi a pfijde ti skvélé, Ze mél odvoz autem.

Myslenky:

e To je skvélé, ze vidim tatu jesté rano pred praci. Slibil, Ze se
vrati brzo a dodrzel to!

e Je bezvadné, ze mél odvoz.

e Ta snidané je super! Jesté stihnul koupit Cerstvé pecivo!
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SCENA VIIIB

Poradi vstupu do hry 3

Cynicky ignorant

Vysmivas se lidem, co se zdrzuji s ostatnimi a jsi pySny na svoje

sobectvi, které ti poskytuje vyhodu v Zivoté. Kazdy by mél myslet

hlavné na sebe a svoje potfeby a nezdrzovat se s ostatnimi.

Tvym ukolem je pfesvédCit Odyssea, aby se na celou nehodu

vykaslal, protoZze z toho nekouka zadny prospéch.

Myslenky:

Ja bych se na to vykaslal.
At se stara kazdy sam o sebe.

Kdyz jsou tak hloupy tak by si to méli vyresit sami.

Mné taky nikdo nepomohl a ja bych tady za hlupaka nebyl.

Co z toho budu mit?

Jen se zdrzim a jesté si pfidélam starosti.

Kazdy by se mél starat sém o sebe a ne nikoho otravovat.
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Muzska role VI
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SCENA
Poradi vstupu do hry 3
Séf v praci vyhrozujici za pozdni pfichod

Hlavni hrdina se musi rozhodnout, zda pojede domi s
kamaradem, ktery nemusi byt uplné stfizlivy nebo tramvaiji.
PredstavujeS Odysseova $Séfa, ktery mu spila za to, Ze pfijel
pozdé.

Je ti jedno, ze jel tramvaji, protozZe se chtél vyhnout zacpeé.

Pfijel pozdé a to se uz nesmi opakovat.

Myslenky:

¢ Jesté jeden pozdni pfichod a letis!

e Je mi jedno, jestli byly ucpané silnice, ale ty jsi tady mél byt
vCas. Pristé vstan o hodinu dfive.

o | kdyz, jaké pFisté...?

¢ Pro¢ jezdi$ tramvaji, kdyz mame sluzebni auta?

e Proc¢ sis nevzal tfeba taxika?
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SCENAII
Poradi vstupu do hry 9

kamarad, ktery jde do kina s jinou sleénou, protoze

Odysseova dcera ma domaci vézeni

Hlavni hrdina se vraci domu. Na stole lezi dopis s pokutou,
kterou jeho dcera dostala za jizdu na Cervenou. Musi se
rozhodnout, zda bude pfisny otec a dceru potresta, nebo ji spiSe
bude chlacholit a uklidriovat.

PredstavujeS kamarada dcery, ktery bere do kina jinou divku,
protoze dcera hlavniho hrdiny ma domaci vézeni.

Vysvétluje$ divce, se kterou jde$, Ze doty¢na ma ,zaracha“ a
proc.

Myslenky:

e Ma prisné rodiCe, potrestali ji za to, jak pfejela na skutru tu
cervenou.

e Jo, s tou ted asi dlouho nikdo nikam nepujde.

e Téataji pry sefezal, uvidime, jak se bude tvafit ve Skole.
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SCENA Il
Poradi vstupu do hry 9
kolega z prace, ktery dostal misto hlavniho hrdiny

Hlavni postava se rozhoduje o tom, zda pomuze cyklistovi nebo
pojede do prace. Predstavuje$S kolegu hlavniho hrdiny z prace,
ktery dostal misto po dotyéném. ProtoZe porad chodil pozdé,
prefadili jej na niz8i pozici. Ted to bylo kvuli tomu, Ze pomohl

néjakému cyklistovi.
Muaze$ hrat trochu nafoukané.
Myslenky:

e Jsem moc rad, Ze mam jeho misto a nebudou se mnou takoveé
problémy, pane Séfe.
e Jarozhodné nikomu po cesté do prace pomahat nebudu,

e Prace je pro mne mnohem dulezitéjSi nez né&jaky chlap, co

vali na zemi.
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SCENAIVAYV

Poradi vstupu do hry 0 - nevystupuje
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SCENA VI
Poradi vstupu do hry 9
Rodi¢ zranéného ditéte

Védél jsi, Ze helma je na kolo je dulezita a dité by bez ni nikdy
nemélo vyjet. Syn ji ale nechtél nosit, protoze se v ni citil hloupé.
ZzZelelo se ti ho a nechtél jsi ho nutit. Co se mu muze za domem
stat, fikal sis. On ale spadl z kola pfimo na asfalt a ted lezi
vV nemochnici s otfesem mozku. Svaluje$ vinu na sebe a citi§, ze

jsi ho mél donutit jezdit s helmou.

Tvym Ukolem je presvédcit Odyssea, aby koupil dcefi helmu na

kolo.

Myslenky:

o Nemél jsem kluka poslouchat, kdyz fikal, Ze ji nosit nechce.

¢ Helma je to nejdllezitéjSi a ja se nepostaral, aby ji mél.

¢ Je to moje chyba, Ze jsem nedohléd| na to, aby mél helmu na
hlavé.

e Moc ho rozmazluju a malo vychovavam a ted kvuli mné lezi

V nemocnici.

SCENA VII
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Poradi vstupu do hry 7
Prepadeny

Uz jednou jsi byl v minulosti pfepaden v tom samém parku. Taky
jsi zvolil opusténou cestu parkem, ale pfepadli té a okradli.
Nabadas Odyssea, aby neriskoval cestou pfes park.

Tvym ukolem je presvédcit Odyssea, aby nechodil pres park.
Myslenky:

e Taky jsem si myslel, Ze mé se to stat nemuize, Ze se ubranim.
e Misto toho aby mé jen okradli mé i zmlatili a kromé& ukradené
penézenky jsem skoncil v nemocnici.

e Uz pfes opusténa mista nikdy nepujdu, i kdyz bych si mél

zajit.
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SCENA VI A
Poradi vstupu do hry 9
Zlodgj 2

Chce§, aby mu tu penézenku dal, protoZze ho stejné dohonis,
nebo si na néj poCkas pfisté zase. Sam jsi zlodéj, ktery vi, ze
kofist nikdo jen tak plachnout nenecha. At uz Odyssea dozenes,
nebo si na néj pocihas pfisté, nema Sanci se pfepadeni vyhnout.

Tvym ukolem je Odyssea presveédcit, aby vydal vdechny cennosti.

Myslenky:

e Jen miji dej. Neute€e$ mi. Ja jsem rychlejsi, navic jak mizes
vedét, Zze o kus dal nemam partaka, co si t& stejné poda a
bude to jen horsi.

e Stoji mi to za to riziko. Prachy uz zadny nemam.

e Jen midej, co chci a pljdes si v klidu po svych.
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SCENA VIII B
Poradi vstupu do hry 9
Ignorant

Kazdy by se mél starat sam o sebe, a kdyz hrdina spécha, tak at
se 0 nehodu nestara. VSak on pomuze nékdo jiny. Ty sam si
nemyslis, Ze nékdo ma zodpovédnost za druhé a proto bys
nikomu nepomahal, pokud bys z toho néco nemél.

Tvym Ukolem je presvédCit Odyssea, aby nezastavoval a
sledoval svuj vilastni cil a nenechal se zdrzovat problémy
ostatnich.

Myslenky:

e Podivej, co je kolem lidi.

e Nékdo to urcité taky vidél a pomuze jim.

e Ty pfece spéchas a oni maji €as.

o Urcité by to pochopily.

e Nehoda uz se, stala a ty uz ji nezabranis, tak co se s tim

zdrzovat.
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Zenska role |

292



SCENA
Poradi vstupu do hry 1

Manzelka hlavniho hrdiny

Hlavni hrdina se musi rozhodnout, zda pojede domu s kamaradem,

ktery nemusi byt upIné stfizlivy nebo tramvaji.

Predstavuje§ hlas manzelky Odyssea, ktera se ho snazi

Hrajes starostlivou manzelku, ktera se boji o zdravi svého muze.

Hraj trochu na city a maze$ prehanét obavy.

Myslenky:

e Co kdyz se chudakovi néco stane, kdyz s nim nepojedu?

e Martin je hrozné nezodpovédny! Pije do pulnoci a brzo rano
fidi!

viv s

¢ Kdyby se mu néco stalo, asi bych to nepfeZila.
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SCENAC. 2

Poradi vstupu do hry 1
Odysseova dcera, kterou nehoda velmi mrzi a omlouva se

Hlavni hrdina se vraci domu. Na stole lezi dopis s pokutou,
kterou jeho dcera dostala za jizdu na cCervenou. Musi se
rozhodnout, zda bude pfisny otec a dceru potresta nebo ji spiSe
bude chlacholit a uklidriovat.

Pfredstavujes hlas dcery - vinika nehody.

Hraj zkrousené a omlouvej se. Chces tatu zmanipulovat, aby ti
nedaval zadny trest.

Myslenky:

e Byla to moje chyba, Citim se uz tak dost Spatné a tata mne
nemusi trestat.

o PY¥isté se to urcité nebude opakovat, uz budu jezdit pomalu a
opatrné.

e Skutecné si uz budu davat pozor! Je mi to moc lito.
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SCENAC. 3

Poradi vstupu do hry 4

Dcera cyklisty

PredstavujeS dceru poranéného cyklisty. Hlavni postava se

rozhoduje o tom, zda pomuze zranénému cyklistovi nebo pojede

do prace.

Tvym ukolem je volat na mobil tatovi, ktery ti slibil, ze té

odpoledne vezme do zoologické zahrady. Mobil nebere.

Myslenky:

Tata vzdycky bere hned mobil.
Nikdy se nestalo, Ze by mi jej nevzal.

Nestalo se mu néco?

Ale kdyby se néco stalo, tak mi snad mamka da veédét.

O tatu se strachuje$ a budes$ se ptat sama sebe, jestli se mu

nestalo néco hrozného.
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SCENAC. 4

Poradi vstupu do hry 1
Martinova pritelkyné

Martin mél lehkou nehodu, kdy nezvladl fizeni a skoncil s autem
v poli. Nemuze se dostat vlastnimi silami zpét na silnici a
rozhoduje se, zda bude volat kamaradovi nebo zavola polici.
Pfredstavuje$ hlas Martinovy pritelkyné, ktera se o né&j boji.

Hraj ustraseny hlas, ktery Martinovi radi, aby radéji zavolal policii,
protoZze kamaradi nejsou spolehlivi a celé by se to mohlo jesté
zhorsit.

Myslenky:

o Radéji zavolej policii, nikdy nevis, jestli pro tebe nékdo bude
moct dojet.

e Kamaradi jsou nespolehlivi.

e Co kdyz nékdo taky nezvladne fizeni a srazi t& u mista
nehody!

e Mam o tebe velky strach!
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SCENAC.5

Poradi vstupu do hry 4

Manzelka Odyssea, ktera narika, kde vezmou penize, kdyz

musi Odysseus hradit Skody v praci.

Odysseus se musi rozhodnout, zda bude riskovat vysSi zisk za
cenu vySsiho rizika, Ze se obchod vlibec neuskute¢ni (tim, Ze
poSle vétsi a pomalejSi auto) nebo zvoli mensi riziko s mensim
ziskem (rychlejSi a menSi auto, které urlité dorazi vcas).
Pfredstavuje$ hlas Odysseovy manzelky, ktera nevi, kde vezme
rodina penize a pta se na to Odyssea.

Nedavno totiZz riskoval v praci a nyni musi platit velké penize z
vlastni kapsy za Skodu za zmareny obchod.

Myslenky:

e Kdybys poslal to rychlejSi auto, tak se nic nestalo a nemuseli
jsme mit dluhy.

o Kde ted vezmeme penize?

e Proc jsi zase riskoval, kdyz nemas stésti?

297



SCENAC. 6

Poradi vstupu do hry 1

Odysseus se rozhoduje, zda koupi dcefi novou cyklistickou

helmu, nebo MP3 prehravac

Dcera

Rada bys, aby ti tata Odysseus koupil MP3 pfehrava¢. Rada
poslouchas hudbu pfi dojizdéni MHD i ve Skole o pFestavkach,
tak tvoji spoluzaci. Tvym ukolem je presvédCit tatinka, ze jej
nutné potrebujes, jinak si té ostatni spoluzaci budou dobirat.
Myslenky:

e Kup mi novou MP trojku prosim.

e VSichni ve Skole se mi smé&jou a nikdo se se mnou o
prestavce nebavi, protoze kazdy posloucha nejnoveéjsi pisnicky.

e Jsem uplné nemozna. Pfipadam si jako socka.

e Je mi z toho hrozné smutno.
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SCENAC.7

Poradi vstupu do hry 2

Zena v parku

Chces presvédcit hlavniho hrdinu, aby t& doprovodil, protoze ve
dvou vam nehrozi takové nebezpeci. Pokud bys Sla sama, mozny
zlodéj by si na tebe spiSe sam troufl. V doprovodu Odyssea byste
oba méli vétsi Sanci, ze se lupi€ zalekne, nebo se mu alespon
ubranite.

Tvym ukolem je pfesvédcit hlavniho hrdinu, aby se vydal pfes
park a poskytl ti doprovod.

Myslenky:

e Kdyz pojedete parkem tak si na mé nikdo netroufne, protoze
se vas bude bat.

e Pokud budeme dva, budete to bezpecnéjsi.

Bez vas mé prepadnou a ublizi mi.
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SCENAC.8 A

Poradi vstupu do hry 2

Dcera

Mas strach, Ze tatovi ublizi a nechce$, aby se mu néco stalo.
Radéji bys aby se vratil domu Zivy a zdravi a klidné bez cennosti,
ale hlavné v poradku. Nechces, aby se Odysseovi néco stalo, a i
kdyz vSe vyda, tak pro tebe nebude zbabélec.

Tvym ukolem je Odyssea presvédcCit, aby vydal cennosti a
neriskoval.

Myslenky:

e Tatinku prosim té, vSechno mu dej a vrat se nam domu.

e K ¢emu nam bude, kdyZ si nechas ublizit.

e Ja se za tebe stydét nebudu a ani nebudu chtit nic koupit,

kdyZz ty penize budou chybét.
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VARIANTA - SCENA C.8B
Poradi vstupu do hry 2

Srazena chodkyné

Jsi zranény a boji$ se o své zdravi. Chce$, aby ti hlavni hrdina
pomohl a zavolal sanitku. Tvym ukolem je pfesvédcit Odyssea,
aby zatavil a alespon ti zavolal sanitku nebo té oSetfil

Myslenky:

e Pomozte mi prosim.

e Preci mé tu nenechate jen tak lezet, kdyZ vidite, co se stalo.

e Preci mlUzete alespori na chvili zastavit a alespon zavolat
sanitku.

o Co kdyby se néco stalo vam, to byste mé tu jen tak nechal?
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Zenska role 1l
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SCENAI
Poradi vstupu do hry 4

Pani v tramvaji, ktera se dozaduje, at’ ji hlavni hrdina pusti
sednout

Hlavni hrdina se musi rozhodnout, zda pojede domua s Martinem,
ktery nemusi byt uplné stfizlivy nebo tramvaiji.

Pfredstavujes hlas cestujici v tramvaji, ktery se hlasité dozaduje
toho, at ji Odysseus pusti sednout.

Hraj nepfijemné, muzes i trochu zvySit hlas. Mas pravo sedét a je
ti jedno, ze nékdo jiny mize mit potfebu sedét vic. Ty si chce$
sednout.

Myslenky:

o KdyZ chcete sedét, jezdéte autem.

e Ja si mam pravo sednout, slySite?

e Ostatni mé vzdycky poustéli. Jste mlady a mate zdravé nohy,
tak mazete stat celou cestu.

¢ Je mijedno, Ze jedete daleko, ja si na svoje tfi zastavky chci

sednout!
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SCENAII
Poradi vstupu do hry 2

Odysseova dcera, ktera se pred kamarady frajeri, ze se ji nic
nemohlo stat

Hlavni hrdina se vraci domU. Na stole lezi dopis s pokutou,
kterou jeho dcera dostala za jizdu na ¢ervenou. Musi se
rozhodnout, zda bude pfisny otec a dceru potresta nebo ji spiSe
bude chlacholit a uklidriovat.

Pfredstavuje$ hlas dcery hlavniho hrdiny, ktera mluvi s kamarady
a snazi se plisobit sebevédomé. Rikas, Ze se ti nic nemohlo stat,
Ze rodiCe reaguji zbyte€né hystericky a cela ta pfihoda je vlastné
jenom blbost. Vzdyt se nic nestalo. Skutr ma jen pomackané
plechy.

Samoziejmé, Ze budes jezdit dal. Chces si pfed kamarady
pfipadat jako hrdinka a ne jako obét nehody.

Myslenky:

¢ Rodic€e jsou pitomi a délaji z toho védu.

e Samoziejmé, Ze budu jezdit dal stejné. Beztak to nebyla uplné
moje chyba.

e Urcité chci nékoho svézt, nemam s tim problém a nebojim se.
SCENA I
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Poradi vstupu do hry 5

manzelka hlavniho hrdiny

Pfedstavuje$ manzelku hlavniho hrdiny. Hlavni postava se
rozhoduje o tom, zda pomuze zranénému cyklistovi nebo pojede
do prace. Jesté z auta vola zené, aby védéla, co stalo.

Hrajes$ Zenu, ktera si zoufala, protoze jejiho muze asi vyhodi z
prace poté, co jiz potfeti pfiSel pozdé.

Myslenky:

e Tentokrat pomahas néjakému nemehlu na kole, které si,
odfelo koleno na cyklostezce.

o Nevi$, kdo ted bude platit najem, kdyz té vyhodi.

o Kde vezmeme penize na dalSi splatky?

e Jak si chces najit dalSi praci?
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SCENA IV
Poradi vstupu do hry 3

panika

Martin mél lehkou nehodu, kdy nezvladl fizeni a skoncil s autem
v poli. NemUze se dostat vlastnimi silami zpét na silnici a
rozhoduje se, zda bude volat kamaradovi nebo zavola polici.
Predstavujes Martinovy panické sklony.

Budes$ mu predhazovat nejhorSi scénare a snazit se ho
vystresovat.

Hraj zmateného a panikar.

Myslenky:

e Nékdo mé tady uvidi a zavola policii.

e Tohle nikdy nezaplatim.

e Co mam délat? Co mam délat?

¢ Kdo mi ted pomuze?

e Musim zapalit auto a utéct do ciziny!
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SCENA V
Poradi vstupu do hry 1

Odysseovo riskujici ja

Odysseus se musi rozhodnout, zda bude riskovat vySSi zisk za
cenu vysSiho rizika, Ze se obchod vibec neuskutecni (tim, Ze
poSle vétsi a pomalejSi auto) nebo zvoli mensi riziko s mensim
ziskem (rychlej§i a menSi auto, které urcité dorazi v&as).
Pfredstavujes hlas Odysseova riskujiciho, mladého ja.
Vzpominej pfed Odysseem na vSechny zazitky, kdy riskoval a
vyplatilo se mu to.

Myslenky:

e Vzpomen si, kdyZ jsi zariskoval a oslovil svoji sou¢asnou
Zenu.

e \zpomen si, jak jsi vyhral na stfedni Skole zavod na kolech -
taky jsi riskoval

e A téch vyhranych sazek! Stésti je pfi tob&, nem(ze se ti nic

stat.
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SCENA VI
Poradi vstupu do hry 2

Manzelka

PresvédC&ujes hlavniho hrdinu, aby dcefi koupil pfilbu, protoze
bezpecnost je na prvnim misté. Pfehravac by byl jen dalSi
hracka, ale helma je prakticka a dulezita véc.

Tvym ukolem je presvédcit Odyssea, aby koupil dcefi helmu.
Myslenky:

e Holka si pofad vymysli a nevi coby.

o Beztak ji ta MP trojka hned omrzi a skonc€i v Supliku jako

¢ RadSi budu mit neoblibenou dceru doma, nez hvézdu tfidy

V hemocnici.
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SCENA VII
Poradi vstupu do hry 2

Zena v parku

Chces prfesvédcit hlavniho hrdinu, aby té doprovodil, protozZe ve
dvou vam nehrozi takové nebezpeci. Pokud bys Sla sama, mozny
zlodéj by si na tebe spise sam troufl. V doprovodu Odyssea byste
oba méli vétsi Sanci, ze se lupi€ zalekne, nebo se mu alespon
ubranite.

Tvym ukolem je pfesvédcit hlavniho hrdinu, aby se vydal pfes
park a poskytl ti doprovod.

Myslenky:

e Kdyz pojedete parkem tak si na mé nikdo netroufne, protoze
se vas bude bat.

e Pokud budeme dva, budete to bezpecnéjsi.

e Bez vas mé pfepadnou a ublizi mi.
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SCENA VI A
Poradi vstupu do hry 2

Manzelka

Nechces, aby se Odysseovi néco stalo. PenézZenka za Zivot
nestoji. Chces, aby se Odysseus vratil v pofadku, a na
cennostech ti nesejde.

Tvym ukolem je presvédcCit Odyssea, aby neriskoval a cennosti
odevzdal.

Myslenky:

e Prosim té, dej mu vSechno, co chce.

¢ Nechci, aby se ti néco stalo.

¢ Nehraj si na hrdinu a vrat’ se v porfadku domu.

o KdyZz mu das penize, pro mé zbabélec nebudes.
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SCENA VIII B
Poradi vstupu do hry 5
dalSi svédkyné

Jsi dalSi svédek a jdes si po svém, protoze jim urcité nékdo jiny
pomuze. Mozna se bojis a mozné je ti to jedno, ale kazdopadné
je tam podle tebe dost lidi, ktefi mohou pomoct a proto ty
muzeS neruSené pokraCovat. V8ak on se o to nékdo jiny
postara. Tvym ukolem je pFfesvédcCit Odyssea, aby pokracoval
dal, protoze situaci nékdo jiny vyresi za négj.

Myslenky:

¢ Ja se na to vykaslu, je tady plno jinych lidi.

e Pujdu si dal po svém.

e Ted si feknu, Ze se zdrzim chvilku a za dvé hodiny jesté pofad
budu vypovidat na policii, anebo mé jesté nékdo zazaluje, Ze
jsem Spatné poskytl prvni pomoc. To tak, nic mi potom neni a

pUjdu si dal po svych.
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Zenska role |11
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SCENAI
Poradi vstupu do hry 8
znama ekolozka hlavniho hrdiny

Hlavni hrdina se musi rozhodnout, zda pojede doml s
kamaradem, ktery nemusi byt uplné stfizlivy nebo tramvaji.
Pfedstavuje$ Odysseovu znamou - ekologickou aktivistku, ktera
bojuje proti pfiliSnému pouzivani automobilu.

na elektfinu a je rychlejsi, nez auto. Kdyby vSichni pouzivali radéji
tramvaje nez auta, tak je ve méstech lepsi ovzdusi.

Myslenky:

e Proc jezdi$ autem, kdyZ je tramvaj levné;si?

o Vzdyt kazda cesta autem znamena vice zneciSténého
ovzdusi.

¢ V naSem mésté se skoro neda dychat.

e Kazdy je zodpovédny za svUj kousek zemé a vzduchu!
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SCENAII
Poradi vstupu do hry 5

kamaradka dcery, ktera ji utésSuje a rika, ze trest od taty mohl

byt mnohem horsi

Hlavni hrdina se vraci domu, Na stole lezi dopis s pokutou,
kterou jeho dcera dostala za jizdu na Cervenou. Musi se
rozhodnout, zda bude pfisny otec a dceru potresta nebo ji spise
bude chlacholit a uklidriovat.

PredstavujeS kamaradku dcery hlavniho hrdiny, ktera se snazi
byt podporou a konejsi svou kamaradku.

Hraj postavu kamaradky, ktera se skute¢né umi vzit do situace
vinika nehody a snazi se byt napomocna. Myslis si, Ze trest, ktery
tva kamaradka dostala od otce (Odysseus - hlavni hrdina) neni
spravedlivy!

Myslenky:

¢ Rodi¢e by méli déti podporovat a ne trestat!

e Kamaradka si nezaslouzila od otce takovy trest (je jedno jaky,
byl prosté moc tvrdy).

e Vim jaké to je mit zlé rodiCe a mluviS o tom, ze ti je tvé

kamaradky moc lito.
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SCENA Il
Poradi vstupu do hry 8
nejlepsi kamaradka hlavniho hrdiny

Hlavni postava se rozhoduje o tom, zda pomuze cyklistovi nebo
pojede do prace. Tvoje role je nejlepSi kamaradka hlavniho
hrdiny.

Myslenky:

e Spadla jsem také na kole a jeden hodny cyklista mi pomohl.

e Neni dulezité, kdo udélal chybu, ale jak se k tomu ostatni
postavili.

o Kazdy by mél urcité pomoci zranénému, i kdyz spécha.

e Zivot a zdravi jsou cennéj$i nez penize.
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SCENA IV
Poradi vstupu do hry 4
rozum

Martin mél lehkou nehodu, kdy nezvladl fizeni a skoncil s autem
v poli. Nemuze se dostat vlastnimi silami zpét na silnici a
rozhoduje se, zda bude volat kamaradovi nebo zavola polici.
Pfredstavuje$ hlas rozumu.

Je potfeba zachovat si klidnou hlavu a nepanikafit.

MIuv klidnym hlasem.

Myslenky:

o Nejdulezitéjsi je, Ze zije§, nic jiného nestoji za stres.

e Auto vypada v poradku, jen ho to chce vytahnout zpatky na
silnici.

e Hlavné se uklidni a v8echno uvidi$ jasnéji. Panika je nepfitel.

316



SCENA V
Poradi vstupu do hry 2
Odysseovo opatrné ja

Odysseus se musi rozhodnout, zda bude riskovat vysSi zisk za
cenu vysSiho rizika, Zze se obchod vibec neuskute¢ni (tim, ze
poSle vétsi a pomalejSi auto) nebo zvoli mensi riziko s mensim
ziskem (rychlejSi a mensSi auto, které urcité dorazi v¢as).
Pfredstavujes hlas Odysseova opatrného a bojacného ja.

MysliS si, Ze riskovani je zbyte€ne, takova ztrata penéz, kdyby se
obchod neuskutecnil - to je skutecné problém.

Co na to fekne $éf?

Jak mu to vysvétlim?

Myslenky:

¢ Radéji neriskuj, co kdyz se to vSechno pokazi?

e Urcité to pomalé auto nedojede vC€as! Vzdyt jsou na cestach
zacpy!

e Vsad na jistotu a nefrajef! Pomala cesta je nejlepSi cesta a

spéchat se ma pravé pomalu!
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SCENA VI
Poradi vstupu do hry 3

Spoluzacka dcery

Dcerou hlavniho hrdiny pohrdas, protoze nema to co ostatni déti.
Dobiras si ji. Pokud by méla MP3 pfehravaC jako ostatni
spoluzaci, mohli byste ji pfibrat do party, ale to se urcité nestane,
jestli dostane helmu.

Tvym Ukolem je presvédCit Odyssea, aby koupil dcefi MP3
prehravac.

Myslenky:

e My bychom ji vzali do party, kdyby nebyla jak socka.

e S ostatnima holkama si ménime pisnicky, ale o ¢em se s ni
mame bavit?

e Spravnej rodi€ by to pochopil jak je dulezity bejt in.

o Vy jste uz ale stary a nepamatujete si jaky je to bejt ve Skole.
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SCENA VII
Poradi vstupu do hry 5

Manzelka

Snazi§ se uklidnit hrdinu, ze nemusi spéchat a ma si vybrat

AT &4

do cile v bezpeci, a na drobném zdrzeni ti nesejde.

Tvym ukolem je ubezpecit hrdinu, Ze nemusi volit nejrychlejsi
Myslenky:

¢ Nemusis spéchat, hlavné se domu dostar v poradku.

e Doma je vSe hotove, décka maji napsané ulohy.

o Uz pfijed, at vim, Ze jsi v poradku.
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SCENA VIII A
Poradi vstupu do hry 4

Obét’ prepadeni v parku

Uz jsi byl taky jednou pfepaden a vis, Ze je lepSi se zbyteCné
nebranit, protoze sam jsi byl pfi pfepadeni nejen okraden, ale i
zranén. Podle tebe Zadné cennosti za zdravi nestoji a nejlepsi
obrana je lupiCe neprovokovat.

Tvym uUkolem je presvédCit Odyssea, aby vSechny cennosti
odevzdal.

Myslenky:

e Jajsem taky byl hrdina, a jak jsem dopad.

e Vazné me zranili a feknu vam, zZe to za to nestoji.

¢ Nejdfiv jsem byl odvazny, ale jak ja se v nemocnici bal, ze uz
rodinu nikdy neuvidim.

e Zdravi za téch par penéz nestoji.
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SCENA VIII B
Poradi vstupu do hry 4
Zdravotnice

Vadi ti, Ze jsou lidé Ihostejni a pfitom je to néco naprosto
normalniho zastavit se a pomoct druhému. Pro tebe je to sice
profese a poslani, ale je i véci sludnosti snazit se pomoct v ramci
svych schopnosti, i kdyby to bylo jen zavolani na 112. Tvym
ukolem, je Odyssea presveédcCit, aby zastavil a poskytl prvni
pomoc, nebo alespon zavolal zachranku

Myslenky:

e | kdyZ neumite poskytnout prvni pomoc, tak alespor zavolat
sanitku zvladne kazdy.

e Vzdyt je to nejen nelidské ale i trestné nepomoct Clovéku
V nouzi.

e Jak mulzete védét, ze nema vnitini zranéni?

e Copak vam to udéla alespon zastavit, zeptat se a zavolat
zachranku.

e VZdyt vas to nic nestoji.
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Zenska role |V
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SCENAI
Poradi vstupu do hry 10
pritelkyné Martina

Hlavni hrdina se musi rozhodnout, zda pojede doml s

kamaradem, ktery nemusi byt uplné stfizlivy nebo tramvaji.
Pfedstavuje$ pfitelkyni kamarada, ktery Odyssea vezl domu.

Ptas se, jak je mozné, Zze Martin (pfitel) jel autem po oslavé
narozenin, kdyz pfed tim pil. Kdyby to neudélal, tak se
nenaboural a nebyl ted v nemocnici. Zajima té, pro¢ vlastné jel.
Snazis se ptat Odyssea, pro€¢ nemohl jet tramvaji, kdyz védél, ze

Martin byl unaveny.

Myslenky:

e Martin vzdycky nabizi pomoc, i kdyZz na to nema. Proc jsi mu
nerozmluvil jet autem, kdyz jsi védél, Ze pil?

o Kdybys jel tramvaji, tak se nic nestalo a Martin ted neni v
nemaocnici.

e Je to tvoje vina!
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SCENAII
Poradi vstupu do hry 6
matka, ktera jede za dcerou do nemocnice po nehodé

Hlavni hrdina se vraci domu. Na stole lezi dopis s pokutou,
kterou jeho dcera dostala za jizdu na cCervenou. Musi se
rozhodnout, zda bude pfisny otec a dceru potresta, nebo ji spiSe
bude chlacholit a uklidriovat.

Pfredstavuje$ manzelku hlavniho hrdiny, matku dcery.

BudeS ve scénce nékomu vypravét, jak jedeS do nemocnice
navstivit svou dceru, ktera je vazné ranéna po dalSi dopravni
nehodé, kterou zavinila. Kdyby ji spolu s manzZelem po prvni
nehodé ji potrestali, tak se to vibec nemuselo stat.

Muze$ hrat smutné az zoufale.

Myslenky:

o Vezu dcefi néjaké oblibené plysaky, aby ji v nemocnici nebylo
smutno.

e Kdybych byla s manzelem dislednéjsi, tak se to nemuselo
stat.

o UZ mozna nikdy nebude chodit...
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SCENAII

Poradi vstupu do hry 10

svédomi

Hlavni postava se rozhoduje o tom, zda pom(ze cyklistovi nebo

pojede do prace. Pfedstavujes hlas svédomi hlavniho hrdiny.

Myslenky:

Cyklista muze byt vazné zranény.
Otfes mozku je velmi vazné zranéni.
Stavét sam sebe na prvni misto?
Co kdyz budes potfebovat pomoc ty?

Nebyl bys pak vdéény za pomoc?
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SCENA IV
Poradi vstupu do hry 7
policistka

Martin mél lehkou nehodu, kdy nezvladl fizeni a skoncil s autem
v poli. Nemuze se dostat vlastnimi silami zpét na silnici a
rozhoduje se, zda bude volat kamaradovi nebo zavola polici.
Pfedstavuje$ hlas policisty, ktery Martina chvali za to, Ze jednal
rozumné a zavolal policii.

Tim, zZe policie pfijela do par minut, se prfedesSlo dalSi vazné
nehodé a odhalilo se, Ze silnice byla namrzla. OvSem Martin
nadychal zbytkovy alkohol a pfijde asi o FidiCak.

Myslenky:

e Udélal jste spravnou véc.

o Predesel jste dalSi nehodé.

o Takto by se méli jednat vSichni FidiCi.
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SCENA V
Poradi vstupu do hry 6

kolegyné z prace pomlouva Odyssea za jeho zady

Odysseus se musi rozhodnout, zda bude riskovat vysSi zisk za
cenu vySSiho rizika, Ze se obchod vibec neuskutecni (s tim, Ze
poSle vétSi a pomalejSi auto) nebo zvoli mensi riziko s mensim
ziskem (rychlejSi a menSi auto, které urlité dorazi vcas).
Predstavuje$ kolegu Odyssea, ktery se bavi s jinym kolegou za
Odysseovymi zady a fika, Ze on by v jeho pfipadé skuteCné tak
neriskoval a radéji poslal to rychlé auto. Risk neni zisk.
Myslenky:

o Riskovat se nevyplati.

e Hm, pitomec Odysseus, ted ma trable.

e Liny se dvakrat strha a pomalé auto prosté nedojede nikam.

e Ted to zbozi mizeme akorat nechat ve skladu, uz ho nikdo

nechce.
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SCENA VI
Poradi vstupu do hry 4
Kamaradka dcery

Chtéla bys s dcerou hlavniho hrdiny zase jezdit na kole, ale ona
nechce bez helmy vlbec jezdit. Sice spolu nechodite do tfidy a
ona si pfeje MP3 jako maji jeji spoluzaci, ale kolo ji taky bavilo a
nova helma by ji to mohla pfipomenout.

Tvym ukolem je presvédcit Odyssea, aby koupil dcefi helmu.
Myslenky:

e Vzdycky jsem se s ni rada projizdéla na kole, ale posledni
dobou vibec jezdit nechce.

o Porad fika, Zze ma starou helmu a stydi se s ni i pfede mnou a
to jsme jezdivali za mésto kde ani nikoho nepotkala a mné to
nevadilo.

e Snad ji koupi novou helmu, at’ spolu zase muzeme jezdit.
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SCENA VII
Poradi vstupu do hry 9
Dcera

Mas$ strach o tatinka, Ze mu nékdo zly ublizi. Sama se boji$
cizich lidi a nechces, aby se vystavoval riziku, Zze se mu néco
stane.

Tvym ukolem je Odyssea pfesvédcit, aby nejezdil pfes park, kde
ho nékdo zly mize prepadnout.

Myslenky:

e Bojim se o tebe, lidi jsou zli a nékdo ti ublizi.

e Budou té chtit okrast.

o Nam ve skole fikali, at sami do parku nechodime.
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SCENA VIIl A
Poradi vstupu do hry 8
Policistka

DoporucCujeS se nebranit a neriskovat Zzivot. Vis, Ze vétSina
pokusU branit se ozbrojenému pachateli kon¢i Spatné a proto by
lidé méli ozelet penéZenku a mobil aby se jim nic nestalo.

Tvym ukolem je presvédCit Odyssea, aby neriskoval a lupice
neprovokoval tim, Ze no neposlechne.

Myslenky:

e Pane, vazné vam za to ta penézenka stoji.

e Prosté mu ji dejte a myslete hlavné na zdravi.

e Pak nam feknete, jak vypadal a my ho chytime a penézenku

Vam vratime.

330



SCENA VIIIB
Poradi vstupu do hry 1
Ridi¢ka auta

Chces, aby ti hrdina dosvédcil, ze to nebyla tvoje chyba, chodec
ti vbéhl do cesty. Mysli§, si Zze Odysseus vSe vydél a muze ti
dosvédcit, Ze jsi nehodu nezavinil.

Tvij ukol je presvédcit Odyssea, aby zastavil a pomohl s feSenim
nehody.

Myslenky:

o Pockejte, nikam nejezdéte, vzdyt jste to celé vidél a mohl
byste mi dosveédcit, Ze mi tam vbéhl.

¢ Nebyla to ma chyba, ale kdyzZ to polici nikdo nepotvrdi, tak mi
nebudou véfit. Vzdyt ja jezdim opatrné a nikdy bych nikomu
neublizil.

e Prece se nebudete jen tak divat a snad mi pomuzete.
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Zenska role V
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SCENA
Poradi vstupu do hry 3
dopravni policistka

Hlavni hrdina Odysseus se musi rozhodnout, zda pojede domu
s Martinem, ktery nemusi byt uplné stfizlivy nebo tramvaji.
Pfredstavuje$ hlas dopravniho policisty, ktery Martina zastavil a
nechavad mu dychnout. Rika$ Odysseovi, Ze je ti jedno, Ze
dojede$ pozdé domul nebo do prace. Mas si zvolit lepSi odvoz
nebo tramvaj, namisto Clovéka, ktery jede divné.

Zahraj autoritu policisty.

Myslenky:

¢ Pane fidici, vas prikaz a doklady k vozidlu.

¢ \Vy poCkejte v auté, je mi jedno, jestli spéchate.

¢ \Vypadate jako po pofadném vecirku. Proto jsem vas zastauvil.
e Pokud se ukaze, Ze jste pil, seberu vam fidi¢ak, auto odstavite

a oba pujdete dal treba pésky.
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SCENAII
Poradi vstupu do hry 6
matka, ktera jede za dcerou do nemocnice po nehodé

Hlavni hrdina se vraci domu. Na stole lezi dopis s pokutou,
kterou jeho dcera dostala za jizdu na cCervenou. Musi se
rozhodnout, zda bude pfisny otec a dceru potresta, nebo ji
spiSe bude chlacholit a uklidriovat.

Pfredstavuje$ manzelku hlavniho hrdiny, matku dcery.

BudeS ve scénce nékomu vypravet, jak jedeS do nemocnice
navstivit svou dceru, ktera je vazné ranéna po dalSi dopravni
nehodé, kterou zavinila. Kdyby ji spolu s manzelem po prvni
nehodé ji potrestali, tak se to vibec nemuselo stat.

Muzes hrat smutné az zoufale.

Myslenky:

¢ Vezu dcefi néjaké oblibené plysaky, aby ji v nemocnici nebylo
smutno.

e Kdybych byla s manzZelem dislednéjsi, tak se to nemuselo
stat.

¢ UZ mozna nikdy nebude chodit...
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SCENA Il
Poradi vstupu do hry 7

pragmaticky hlas svalujici vinu na cyklistu

Hlavni postava se rozhoduje o tom, zda pomuze cyklistovi nebo
pojede do prace. Tvoje role je hlas rozumu.

Myslenky:

e Cyklista si za nehodu muize uplné sam, protoze nemél
zapnuty feminek na helmé. Pravé proto si ubliZil.

e Kdyby dbal na svou bezpec€nost, tak by se mu nemuselo nic
vazneého stat.

e MUze si za to sam a pomahat takovému nemehlu je jen ztrata
casu.

e Takovi lidé se prosté musi obCas zranit, aby se naucili, Ze

bezpecnost je na prvnim misté.
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SCENA IV
Poradi vstupu do hry 7
Odysseus

Martin mél lehkou nehodu, kdy nezvladl fizeni a skoncil s autem
v poli. NemlUze se dostat vlastnimi silami zpét na silnici a
rozhoduje se, zda bude volat kamaradovi nebo zavola polici.
Predstavuje$ hlas Odyssea, kterému Martin zavolal.

Odysseus ma plno prace a tvrdi, Ze nemuze vibec pomoct.
Nemuze ani poradit a je mu to vlastné jedno.

Myslenky:

e Sorry, ale nemas jezdit opily.

e Zavolej si policii nebo odtahovku.

e Nezajima mé to, je to tvdj problém.
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SCENAV
Poradi vstupu do hry 9

skladnice premitajici nad neprodanym nakladem

Odysseus se musi rozhodnout, zda bude riskovat vyssSi zisk za
cenu vyssiho rizika, Ze se obchod viubec neuskutec¢ni (tim, ze
posle vétsi a pomalejsi auto) nebo zvoli mensi riziko s mensim
ziskem (rychlejSi a menSi auto, které urlité dorazi vcas).
PredstavujeS neutralni hlas skladnika, ktery pfemita co s
nakladem, ktery se neveSel do malého auta a ted ve firmé vadi.
Myslenky:

e Kam ty kramy ted dam, nikdo je nechce

e Kdyby se to vSechno odvezlo, tak to zboZi nemuselo pfijit

vnived.
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SCENA VI
Poradi vstupu do hry 6
Dopravni policistka

Nechapes, pro€ rodiCe nekoupi ditéti helmu, a viniS takoveé
rodiCe za zranéni déti. Mas zkuSenosti s nehodami déti na kole
a vis, Ze s helmou by bylo nespoCetné méné zranéni. Je to
bezpe€nostni prvek za par stokorun, ale zachrani dité pred
vaznym zranénim.

Tvym ukolem je presvédcit Odyssea, aby koupil dcefi helmu.
Myslenky:

¢ Nechapu, co je to za rodiCe, ktefi nekoupi ditéti helmu.

¢ A co, Ze ji méla a nechtéla nosit?!

e Mél jste ji donutit, nebo ji koupit takovou jakou by nosila.

e Ted je v nemocnici a buh vi, jak to s ni dopadne.
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SCENA VII
Poradi vstupu do hry 8

Srazena autem

Uz jsem byla dfive v minulosti sraZzena autem na frekventované
silnici a vi§, Ze tam chodci a cyklisté nepatfi, protoZze mnozstvi
aut a komplikované kfizovatky pro né predstavuji velké
nebezpeci.

Tvym ukolem je Odyssea presvédcit, Ze silnice je nebezpecna a

proto by mél zvolit cestu ur€enou pro jeho dopravni prostredek.
Myslenky:

e Myslela jsem si, Ze to stihnu, Ze jsem dost rychla a Zze se mi
ostatni vyhnou.

¢ Je ochranila karosérie, ale ja byla sama proti tunam kovu.
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SCENA VIII A
Poradi vstupu do hry 4
Obét’ prepadeni v parku

Uz jsem byla taky jednou prepadena a vim, Ze je lepSi se
zbyteCné nebranit, protoze sam jsi byla pfi pfepadeni nejen
okradena, ale i zranéna. Podle tebe Zadné cennosti za zdravi
nestoji a nejlepsi obrana je lupiCe neprovokovat.

Tvym ukolem je presvédCit Odyssea, aby vSechny cennosti
odevzdal.

Myslenky:

¢ Ja jsem taky byla hrdina, a jak jsem dopadla.

e Vazné mé zranili a feknu vam, Ze to za to nestoji.

¢ Nejdfiv jsem byl odvazna, ale jak ja se v nemocnici bala, Ze
uz rodinu nikdy neuvidim.

e Zdravi za téch par penéz nestoji.
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SCENA VIII B
Poradi vstupu do hry 6
Dopravni policista

Potfeboval bys ocCitého svédka, ktery ti mu fekl, co se stalo.
Zadny svédek tu nezustal, a protoze kazdy zGd&astnény fika
néco jiného, potfeboval bys Odyssea, aby ti povédél, co se
vlastné stalo.

Tvym uUkolem je presvédcit Odyssea, aby se zastavil a pomohl
s nasledky nehody.

Myslenky:

e Kazdy ted tvrdi néco jiného, a protoze vSichni co to vidéli, se
rozutekli tak se nikdy nedozvime, jak to bylo.

¢ Proc¢ jste nezastavil? To jste se bal nebo se vam jen nechtélo?
e Sepsali bychom to za deset minut. Deset minut za trochu
zodpoveédnosti. To je dneska pro vas tak straSné moc?

e Deset minut za pomoc druhému neni velka cena.
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ZLATY DEVATAK
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1.9 Roénik: Devaty
Téma: Ja — chodec, cyklista a fidi¢

Diléi vystupy RVP (SVP):

e 74k pouziva své znalosti a dovednosti v praxi.

e Zak analyzuje konkrétni situaci a vyvozuje bezpe&né chovani.

o Zak se chova tak, aby v silniénim provozu chranil zdravi a Zivot svdj i jinych

osob — uvédomuije si dopad svého chovani a koriguje jej podle situace.

Namét LARPu:

Hra je zaloZzena na principu hrani jednotlivych scének, kdy si hracéi voli postavu,
prostifedi a rizikovy faktor. Na zakladé téchto atributi si sami vymysleji jednoduchy
pfibéh, kde se musi objevit rizikovy faktor a do hry jsou vtazeni vSichni hraci. Zbytek
divakd — hracl dalSich scének hleda moznou napravu, aby k rizikové situaci nedoslo.
Soutézi, ktera skupina bude mit vice napadul a fantazie pfi feSeni dopravnich situaci.
Principy, na kterych je LARP zalozen, jsou pfirozena soutézivost zaku, atraktivita
tématu soutéze a touha prekonavat prekazky. Nezastupitelnou soucasti hry je
tymova spoluprace, umét si navzajem pomoci, odpovédné si vybrat si ze svého tymu
toho nejlepSiho hrace, ktery hru povede. Dokazat ostatnim svoje znalosti a umét

je predat i ostatnim ¢lendm tymu.
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Interaktivni vzdélavaci hra v rolich s nazvem ,Zlaty "devatak" je hra, ktera si klade
za cil zabavnou a zazitkovou formou naucit zaky zakladnich Skol premyslet nad
dopravnimi situacemi, jako souhrou mnoha ¢initell dopravni nehody: mista dopravni
nehody, ucastniki a jejich chovani, podnebnich podminek a dalSich okolnosti,
z nichz kazdy hraje svoji roli a lidsky Cinitel, jako nejméné vyzpytatelna soucast

dopravniho procesu, muze udélat chybu.

Zaci vymysleji ve skupinkach dopravni situaci, ktera vzdy skoné&i dopravni nehodou.
Prostfednictvim hrani roli, tedy kreativni a aktivni Cinnosti, ji prezentuji ostatnim
zakum, ktefi se snazi najit vSechny mozné priiny nehody. Nasledné hledaji

moznosti jak odstranit rizika, které ve scénce mohli vidét.

ZavéreCnou Casti celé aktivity je workshop, kde se s ucitelem (animatorem hry)
rozebiraji jednotlivé scénky a hledaji se paralely se situacemi ve skuteCném Zivoté.
Hra je koncipovana jako soutéz mezi skupinkami hracu, vyhrava ta nejkreativngjsi

scénka. Ale ani v této hfe nemusi byt vitéz ani porazeny...

Pro herni prostifedi je doporu¢ena Skolni télocvicna nebo i tfida. V télocvi¢né je, diky
volnému prostoru, mozno hrat i s minimem rekvizit. Volny prostor dava podnéty
pro kreativitu a fantazii zakd. | tim, ze se hraci pfimo u€astni na vytvoreni virtualniho

dopravniho prostfedi, se Zaci uci.

Hru je mozno hrat i v prostfedi dopravniho hfisté, kde je vyhodou dopravni prostredi,
které se nemusi pfipravovat, je ,jako® ve skuteCnosti. Je zde jen nebezpedi, ze zaky
nevyburcuje k aktivit¢ a rozvoji fantazie, nebot hra se bude odehravat v jiz

pfipraveném prostredi.

Hra o ,Zlatého devataka“ je uréena pro zaky devatych rocnikl zakladnich $kol.
Minimalni pocet u€astnikld je 12, optimalni pocet je 25. Délka hry je pfiblizné 2 - 3
vyucovaci hodiny (maximalné 3x 45 minut), hraci ¢as je vzdy oddélen prestavkou.

Doba hry zavisi na poctu hracu i délce zavére€ného workshopu.

Hra nevyzaduje Zadné specialni rekvizity. Scénky by mély byt hrany za pomoci
symbolickych rekvizit, na které je mozno pouzit bézné pomucky a predméty, které

zaci vlastni (mobilni telefon, pouzdro na bryle, tuzka, pravitko atd.) Pokud ucitel
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Ci lektor bude mit zajem hru néjakymi pfedméty obohatit, mize s zaky vytvorit takové

predméty, které uzna za vhodné, napf. v ramci vytvarné vychovy.

Pro kazdou skupinu je nutné pfipravit nékolik mensich listki papiru (napf. format

vizitky) pro hlasovani, papir a psaci potfeby pro zaznam rizikovych situaci.

Scénar hry je zdanlivé velmi jednoduchy. Hra je urCena pro zaky 9. roCnikd jako
budouci Fidi¢e malych motocyklt a vozidel do 50 cm® tzv. mini vozidel. Cilem je,
uvédomit si, jak mali¢kost muze zménit fidi€i - chodci cely Zivot a jak malo staci
k tomu, aby se stala dopravni nehoda. Tato hra vychovava k postojum tvorby

zivotnich hodnot.
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POPIS OBSAHU HRY

Uvodni faze
Animator — ucitel pfedstavi u€astnikiim v kostce hru, kterou budou hrat.

Po pfedstaveni hry nasleduje rozdéleni hracu do hernich skupin. Hraji vSichni Zaci ve

tride.

Moznosti, jak vytvofit skupinky je mnoho. Hraci si mohou losovat, sami si zvolit
spoluhrace nebo jinou metodou se rozdéli tfida do hernich skupin. Konkrétni
provedeni je na uciteli. Hraci by méli byt do skupinek rozdéleni pofetné rovnomérné.

Je lepSi, kdyz v herni skupiné jsou zastoupeni kluci i dévc€ata.

Optimalni pocet skupinek je 5, pocCet hrau mize byt od 4 do 7. NejnizSi pocet

hernich skupinek jsou 3.

Kazda skupinka si zvoli jméno pro snadnou identifikaci pro hodnoceni a zavére¢ny
workshop. DoporuCuje se vybrat napf. podle jména nejaktivnéjSiho Clena skupiny,

nebo podle barvy na oble€eni, apod.

Zastupci hernich skupin si vylosuji Poradi vstupu do hry , ve kterém se scénky budou
hrat.

Vybér roli a prostiedi

Po rozdéleni do hernich skupin si hraci vylosuji role, které budou ve scénkach
pfedstavovat. Déle si vylosuji prostfedi, kde se jejich scénka bude odehravat

a rizikovy faktor v dopraveé, které musi ve scénce ztvarnit.

Kazda skupinka dostane omezeny €as na pfipravu scénky, kterou ostatnim zahraje.
Scénka musi byt uzaviena, tj. ma uvod do déje, déj s krizovou situaci a vyvrcholeni
krizové situace — dopravi nehodu. Musi jasné nazorné predstavovat nebezpecnou

situaci, musi v ni byt pouzity vSechny herni prvky a postavy, které si hraci vylosovali.
Hrani scénky

Kazda skupinka postupné zahraje svou scénku ostatnim skupinam. Scénka
by neméla byt pfili§ dlouha (max. 5 minut). Scénky zahrnuiji jen to, co bezprostiedné

pfedchazi nehodé (expozice do hry) a nehodu samotnou (kolize). Po kazdé scénce
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nasleduje rozbor obecenstvem — hraci, ktefi ve hfe nevystupovali, ale do diskuze

se zapojuji i samotni hraci s vysvétlenim situace, pokud je to zapotrebi.
Hodnoceni scénky

Skupinky, které nehraji scénku, pozoruji hru a hledaji v ni co nejvice rizikovych
faktorl. Zaznamenavaji si je na papir. Na zakladé pozorovani a poznamek
pojmenovavaji rizikové faktory a snazi se vymyslet co nejvice feSeni, jak nehodé

predejit.
Vyhodnoceni

Kazda skupina pfednese své napady na feSeni, jak predejit dopravni nehodé, kterou
pravé vidéli. Skupinka, ktera scénku prehrala, vybere nejlepsi feSeni a tim urci

vitézného resitele kola.

Jméno skupinky napiSi na papir a ten odevzdaji uciteli. Volba je tajna,

aby se predeslo taktizovani v hodnoceni.

Ve hrani scének se vystfidaji vSechny skupinky.
Poradi vstupu do hry ztvarnéni scénky je dano losem.
Zavérecny workshop

Hra kon¢i vyhlasenim vitéze (popf. vice vitézl pfi vice skupinach se stejnym poctem
bodu). Scénky se nakonec shrnou a vyjmenuji se nejCastéjsi rizika, se kterymi
se mohou mladi u€astnici dopravnich situaci setkat. Podle ¢asovych moznosti ucitele

muze nasledovat diskuze o osobnich zkuSenostech zaku s rizikovymi situacemi.
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POPIS PROSTREDI
Herni prostor

Hru je mozno hrat v adekvatné velkém prostoru, na kterém pujdou pohodiné pfehrat
scénky a vSichni ucastnici budou mit dobry vyhled. NejvhodnéjSim prostorem
je Skolni  télocvicna nebo i tfida. Télocvicha ma vyhodu rozlehlého prostoru
pro ztvarnéni jednotlivych scének, je zde moznost vyuZziti napf. naradi a sportovniho
nacini, jako hernich rekvizit, s moznosti vytvoreni jednoduchého ,hledisté” z laviCek

pro obecenstvo, které hodnoti zahranou scénku.

Hru je mozné zarfadit i jako aktivitu venkovni, napf. na skolnim hfisti, v ramci Skoly

v pfirodé nebo lyZzafského vycvikového kurzu.

Jednou z moznych variant, kde hru hrat, je dopravni hfisté. Zde se nabizi vyuZiti

jiz existujicich hernich rekvizit a specialné upravenych prostor pro dopravni vychovu.
REKVIZITY

Pocet rekvizit zavisi na moznostech ucitele (Skoly), aktivité hracu &i lektora. Scénky
je mozno zahrat s minimalistickymi rekvizitami (Skolni potfeby, Zidle, lavice, pfedméty
denni potfeby), které symbolicky zastupuji skuteéné objekty. Pfed kazdou scénku
je tfeba predstavit prostiedi, a co ktery pfedmét predstavuje, pokud to neni na prvni
pohled jasné. DoporuCuje se nékteré doplhikové pfedméty (napf. dopravni znacky)
si vyrobit v ramci napf. vytvarné vychovy, pfipadné si je stahnout z webovych stranek

a vytisknout viz: http://www.dopravni-znaceni.eu/
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VYSVETLENI PRAVIDEL

Soutéz ,0 zlatého devataka“ ma za cil ukazat rizné nebezpecéné situace v dopravé
ajak jim predchazet. Hraci jednotlivych scének si sami vymysleji a pak hraji
nebezpecné dopravni situace ostatnim. Hrac¢i maji dany herni prostor, tj. kde se hra

odehrava, herni role a riziko, které se ve scéné musi objevit.

Ti, ktefi nehraji, jsou v roli hodnoticich divaku a ve svych hernich skupinkach pozoruji
zahrané scénky a snazit se v nich najit co nejvice nebezpecnych situaci a rizik, které
mohou vést k nehod&. Cim vice jich identifikuji, tim Iépe. Kazda skupina hragt
se pokusi vymyslet co nejvice nejlepSich feSeni, jak bylo mozZzno ve scénce zabranit

nehodé.

Pokusi se najit, co by se mélo ze scénky — z ,dopravniho prostoru“ odstranit, nebo
jaké chovani vroli chodce nebo fidice zménit (napf. fidi€ by nemél za jizdy
telefonovat) nebo naopak pfidat (napf. dopravni znacku, dopravni znaceni — pfechod
pro chodce). Kreativité hracl se meze nekladou, ale zplUsoby feSeni by mély jit
pouzit. Vysledek by mél byt vzdy realny a nezachazet za hranice fantazie. Cilem je
najit feSeni, jak nehodé Slo zabranit nebo alespon eliminovat jeji nasledky. Vybér

vhodného feSeni koriguje animator hry (uditel).

Vitéze vybira skupinka, ktera scénku sehrala. Zaroven hodnoti vybér vhodnych

feSeni. Muze zahrat scénku znovu a s pouzitim doporu¢enych feseni.

VYBER ROLi A PROSTREDI

Animator - uCitel ma k dispozici tfi, resp. Ctyfi balicky kartiCek, ze kterych si kazda
herni skupinka vybira.

Postupné ve skupinkach (podle Cisel) pfichazeji k animatorovi hry - uciteli a losuiji
si role, které budou hrat, prostfedi, kde se bude scénka odehravat a rizika, ktera
musi demonstrovat. Karty, ze kterych si vybiraji svoji roli, jsou obraceny textem dolu
a hrac nevidi, jakou roli si vybira. Role si skupina vybira ze dvou bali¢ku tak, aby byly

zastoupeny jak dopravni prostfedky, tak i role chodce (chodcu).

Dopravni prostfedi vybira za herni skupinu jeden hra¢ pouze jednu kartu. Karta
je opét obracena textem dold. Hrac nevidi text.
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Rizika si vybira herni skupina. Vybiraji se tfi rizika na jednu scénku, které hraci musi

povinné zapojit do hry. Hraci opét nevidi text na kartach.
Balicky karet:

= Dopravni prostiedi - jedna karta na skupinku.
* Role ucastnikt - jedna karta na jednoho hrace ve skupince.
Zde skupina vybira ze dvou oddélenych balicku roli:
z dopravnich prostfedku
a chodcu.

» Rizika - tfi kartiCky na skupinku.

Hraci dostanou popis prostifedi. Prostfedi je dano a urCuje, kde se scénka odehraje
aneda se ménit. Misto, kde se hra odehrava, hraCi na zacatku scénky popiSi
obecenstvu. Pro potfeby hrani scénky je mozné prostfedi ztvarnit symbolickymi

rekvizitami.

Hraci maiji vylosované karti¢ky roli - u¢astnikli dopravni situace. V ramci vlastni herni
skupinky si mohou role prohodit. Ve scénce se musi objevit vSechny role. Role
uCastnikG jsou nabizeny ve dvou oddélenych baliCcich, aby se ve skupince

promichaly role chodcu i dopravnich prostifedku.

Rizika v dopravé predstavuji rizikové faktory, které se ve scénce musi objevit. Hraci
mohou pouzit vSechny tfi, minimalné musi pouzit dva. VSechny karticky jsou tajné

pro ostatni hrace v jinych skupinach az do okamziku, nez se za¢ne hrat scénka.

Je zapotfebi vysvétlit hracum, Ze nesmi pfed uvedenim scénky nic prozradit,

predevsim ne rizikové faktory.

PRIPRAVA NA SCENKY

Po vylosovani roli, herniho prostfedi a rizikovych faktorl dostanou vSechny herni
skupiny 15 minut na pfipravu scénky. Scénku si mohou i secvicit, nebo si jen fict, jak
se scénka bude odehravat a kdo a co bude ve hfe hrat a kdy kdo do hry vstoupi.
Skupinky by se nemély navzajem sledovat v dobé& pfipravy na své scénky.
Télocvicna umoziuje jistou miru soukromi pfipravy pro jednotlivé herni skupiny. Je to

také takticky tah kazdé skupiny, aby neprozradila nic ze své planované scénky.

350



Pokud se hraje hra v télocvicné, je na kreativité hracd, co si z vybaveni télocvi¢ny

vyberou k realizaci scénky.

Zda se animator rozhodne k vyuZziti rekvizit ze Skolniho prostfedi nebo seznami zaky
s moznosti pfineseni hernich rekvizit zdomu, je ponechano na uvazeni kazdého
animatora — ucitele. V tomto pfipadé je zapotiebi dat Zakim seznam rekvizit
s dostateCnym pFedstihem, aby si mohli doma obstarat potfebné rekvizity (pfipadné
je vyrobit). Je zapotfebi Zaky upozornit, Ze k pouziti rekvizit viibec nemusi dojit. Je na

uvazeni kazdého herniho tymu, co si pro ztvarnéni scény vybere.
HRANi A HODNOCENIi SCENEK
Hrani scénky

Kazdy herni tym postupné, podle vylosovaného Pofadi vstupu do hry , pfedstoupi
pfed spoluzaky a seznami je, kde se hra bude odehravat — herni prostfedi. Na
hracich je, aby co nejvérnéji ztvarnili roli, kterou si vylosovali — chodec nebo vozidlo.
Pfi hrani scénky nesmi zapomenout na povinna rizika, ktera se musi ve scénce

objevit.

Ukolem spoluhraéi v roli pozorovatelll je najit co nejvice rizik a nebezpedi,
a zapamatovat si je bé€hem hry. Po ukonceni scénky si svoje postfehy zapisi. Kazda
scénka by méla vést k nehodé nebo skoronehodé, ktera nemusi byt nutné sehrana
az do konce. Staci zastavit scénku tésné pred narazem do chodce, srazkou dvou

vozidel, apod. A zde je jiz na fantazii kazdého uc€astnika, jak si hru domysli.

Animator - ucitel by mél zastavit hrani scénky v pravou chvili, pokud se herci

nezacnou pfili§ ,vyzivat® — pfehravat dopravni nehodu.
Hodnoceni scénky — pokyny pro hrace

Po ukonCeni kazdé scénky maji zaci - pozorovatelé 5 minut, béhem kterych
by si méli ujasnit rizika, ktera se ve scénce objevila a vymyslet co nejvice FeSeni,

jak pfedejit nehod&. Reseni mohou byt napf.:

= upraveni dopravniho prostoru tak, aby k nehodé nedoslo,
= pavrhnout zménu pravidel silnicniho provozu (napf. absolutni prednost

chodcu),
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= zména chovani u€astnik,
= pfidani néeho (dopravni znacka, SSZ na pfechodu),

= odstranéni néceho, co mohlo pfispét k nehodé nebo zavit nehodu (mp3).

Je potfeba, aby ucitel na zaCatku feSeni pfivedl pozorovatele k tomu, aby pfi feSeni

minimalné jednu véc pfidali a jednu ubrali.

Pokud budou hraci vymyslet originalni az fantastické napady (napf. pfileti
superhrdina a nebezpecnou situaci zachrani), tak se tomuto feSeni hry nebrani.
LepSi varianta je na tento typ feSeni nenavadét. Vhodnéjsi je, pokud se pozorovatelé
budou drzet realného a mozného feSeni. Vhodné je motivovat i hodnocenim feSeni,

které je mozné pouzit.
HODNOCENI

Po uplynuti doby na vyhodnoceni scénky pfedstavi jedna skupina ,pozorovateld® — tj.
hracl, ktefi nehrali ve scénce sva feSeni a nechaji ¢as na vyhodnoceni skuping,
ktera scénku sehrala, aby vybrala to nejlepsi feSeni. Hodnotitelé se mohou poradit i
s animatorem - ucitelem, ktery by jim mél byt odbornou oporou a mél by jim pomoci

radou.

Vybranou vitéznou skupinu si animator — ucitel poznamena, tak aby to ostatni
.pozorovatelé“ nevédéli, o koho se jedna. Na zavér se porovnava hodnoceni hraca —
aktér scénky a ,pozorovatell” ,Pozorovatelé obhajuji, pro€ si zvolili variantu a jak by

se dalo zabranit nehodé. Hra pokraCuje sehranim dalSi scénky.

Je mozné, Ze pred dalSi scénkou budou hraci potfebovat kratky ¢as na pfipravu.
Kazda scénka bude totiz motivovat hrace k dalSim napadim a rozvoji herniho déje.

Nejtézsi pozici ma prvni herni tym.
ZAVER HRY A WORKSHOP

Na zavér ucitel predstavi tym, ktery zvitézil (ziskal nejvice bodl) nebo oznami
i celkové poradi. Herni skupiny — tymy hracd, mohou pak zvefejnit svoje vlastni.

Animator hry je mUze nechat objasnit divod jejich.

Herni skupiny by mély vysvétlit, pro€ vybrané feSeni situace se jevilo jako nejlepsi.

vrve
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Jednou z moznosti hodnoceni je také vybér nejlepsiho herce ze vSech hernich tymu.

Ve hie nejde o to, kdo bude vitézem, ale predevSim jde o prozitek a zazitek
nebezpecné situace ve hfe, byt jen ve virtualnim prostfedi. Hraci se nauci
uvédomovat si, kde je riziko v dopravé a nauci se jej pojmenovat. A to je nejvétSim

pfinosem hry.
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PRILOHA |

KARTY — DOPRAVNiI PROSTREDI

SVETELNA KRIZOVATKA

KRIZOVATKA BEZ SVETELNE SIGNALIZACE

PARKOVISTE U NAKUPNIHO CENTRA

TRAMVAJOVY OSTRUVEK

RADA ZAPARKOVANYCH VOZIDEL PODEL
CHODNIKU

NEPREHLEDNA ZATACKA

OBYTNA ZONA NA SIDLISTI
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KRIZOVATKA PRED SKOLOU

PRILOHA Il

KARTY - RIZIKA

MOBILNi TELEFON

POSLECH MP3

NEPOZORNOST

MIKROSPANEK

CTENi CASOPISU ZA CHUZE

VYSOKA RYCHLOST
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HRANI SI S MICEM

SPATNE PARKOVANI

MLHA

PREDJIZDENI

NALEDI

VYKOPOVE PRACE NA CESTE
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ROZTRZENA TASKA S NAKUPEM

DOMACI MAZLICEK

SPATNY STAV VOZOVKY

ROZHOVOR

SPATNE VIDITELNA ZNACKA

357



PRILOHA 1lI

ROLE - OSOBY

HRAJICI SI DITE

POMALU JDOUCI STARY CLOVEK

JEZDEC NA KOLOBEZCE

CYKLISTA/CYKLISTKA

CHODEC S BERLI

TEHOTNA ZENA

STARY CLOVEK
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BEZEC

MAMINKA S KOCARKEM

CLOVEK TAHNOUCI VOzZiK

SPOLUJEZDEC

UCITELKA PREVADEJICIi DETI

CLOVEK S TEZKYM NAKUPEM

POPELAR S POPELNICI
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INLINE BRUSLAR

SLEPEC S VODICiM PSEM
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PRILOHA IV

ROLE - DOPRAVNi PROSTREDKY

AUTOBUS

SKUTR

MALA MOTORKA

SuUV

TRAKTOR

SANITKA

OSOBNIi AUTO
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NAKLADNIi AUTO

DODAVKA

NAKLADAK S OTEVRENOU KORBOU

TAHAC

TRAMVAJ
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PRILOHA V

NAVRH DOPLNKOVYCH POMUCEK
e Mobilni telefon (i nefunkéni),
e pfehravaC mp3,
e francouzské hole nebo hulka,
e miC,
e domaci mazlicek na voditku — plySova hracka (hraje opravdového psa),
e nakupni taska, ktera se roztrhne, nakup se vysype na silnici,
e Casopis,
e dopravni znacka

e a dalSi dle fantazie animatora.
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