akik mint ,,memoria” allnak rendelkezésre (mindketten sajat élményeikkel felkésziiltek a mozgalom multja-
ban és jelenében), s a kérdezoknek egy-egy jelzéssel, aneckdotaval, informdacioval segitik szerepiik-
vallomasuk megformalasat. Lehet a jatékban ,,jokert” is huzni. Ilyenkor a jatékos valaszt, hogy melyik sze-
repbdl késziil fel, s a tantuk kozt is van ,,joker”, ebben az esetben nincs tamasz, magéanak kell megalkotni sze-
repét (a konkrét jatékban az ,,abszolut joker” a Védokhoz allt, a tantk ,,jokere” pedig az ,,egyenruha-viseld”
szerepét valasztotta).

Milyen szerepek voltak?

e 5biro

o 5iigyész (a vad képviseldje)

e 5védd

e ,joker” (e kartya huzoja maga hatarozhatja meg szerepét)

e tanu 1.: éhezo, hajléktalan gyerek, serdiild

e tanu 2.: politikai rendezvényeken (naggyiilés, felvonulas) sorfalat all6 gyerek, serdiild
e tanu 3.: tdborozasok résztvevdje

e tanu 4.: tanulmanyi eredményein folyamatosan javit6 tanuld, serdiild

e tanu 5.: drsvezetd, gyerckkdzosség vezetdje

e tanu.6: nemzetkozi kapcsolatokkal rendelkezé gyerek, serdiild

e tanu 7.: hulladékgyijté akcidokban résztvevd gyerek, serdiilé

e tanu 8.: Ontevékeny miivészeti alkotocsoport tagja, miivészeti seregszemlén fellépd gyerek, serdiild
e tanu 9.: sportversenyeken indul6 gyerek, serdiild

e tanu 10.: tanu-joker (e kartya huiz6éja maga hatarozhatja meg szerepét)

A felkésziilés alatt berendezziik a termet, a birdsag elndoke megnyitja a targyalast, a vad és a védelem fel-
vonultatja tanuit, kérdések sorat kapjak, a ,,jogaszok” élénken replikaznak, keresik az igazsagot. Végiil a Bi-
rosag dontéshozatalra visszavonul. Majd a ,,Magyar Koztarsasdg nevében” itéletet hirdet.

1999. marcius 6-an, Csillebércen felment6 itélet sziiletett. A védelem — t6bbszori dramai fordulat, kritikus
vallomasok meghallgatdsa utan — az utols6 védobeszédben perdontd bizonyitékot mutatott fel. A Magyar
Uttorék Szovetségének 1989-ben kelt, az atalakulast, az igazi civil szervezetté valdst dokumentalé un.
Egyezményt, illetve az ,,Uttorok a baratsagos harmadik évezredért” elnevezés alatt meghirdetett ezévi szo-
vetségi programok listajat. Az ligyész elfogadta az itéletet.

A ,,pro és kontrak” emléke sokaig éIni fog a résztvevokben. Megértették, hogy a mérlegelés, a hagyoma-
nyok ismerete &s értékelése folyamatos emberi kotelességiink.

LR 2

Improvizacio

— a dramajaték a tanulas szolgalataban —
irta: David W. Booth és Charles J. Lundy
Forditotta: Szentmiklosi Tamas
Szerkesztette: Kaposi Laszlo

A szerzéparos konyvébdl néhany jatékot, gyakorlatot kozliink izelitoként.

A szerkesztének be kell vallania, hogy — bar egy idében meglehetésen sokat foglalkozott a jatékok gyiijté-
sevel, feldolgozasdaval — az alabbiak koziil némelyik ujat jelentett szamara. Masutt pedig a varidaciok, az
egyes jatékok ,,mdsként is jatszhaté” volta miatt volt érdekes olvasmany az Improvizdcié cimii, jobbara a
tanulokat megszolito, vagyis tankonyv-jellegii kiadvany magyar forditasa.

Hova tartozom? e Alljatok sorba noévekvé magassigi sorrendben, Ggy,

) o . hogy a legalacsonyabb személy keriiljon a sor elejére!
1. Valasszatok magatok koziil jatékmestert, akinek az lesz

a feladata, hogy kiadja az alabbi utasitasokat! Egyezzetek
meg egy inditd jelzésben (pl. egy fiittyentés, ami azt je-
lenti: ,rajta!”). Probaljatok minél gyorsabban teljesiteni az
utasitasokat!

e Alkossatok sort a sziiletésnapok rendjében — azok ke-
rilljenek a sor elejére, akik januarban sziilettek!

e Alljatok fel egyenes sorban, életkor szerinti sorrend-
ben — a legfiatalabb keriiljon a sor elejére!

e Alljatok cipéméret szerinti sorrendbe — a legkisebb ci-
pOméretil keriiljon a sor elejére!
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e Alljatok fel egyenes sorban aszerint, hogy ki milyen
szamu hazban lakik — a legkisebb hazszamu keriiljon a
sor elgjére (akiknek egyforma hézszamuk van, azok
alljanak egymas mellé)!

e Alljatok sorrendbe, aszerint, hogy kinek milyen betii-
vel kezdddik a keresztneve (akiknek egyforma kereszt-
neviik van, azok egymas mellé alljanak)!

2. Valasszatok 0j ,,jatékmester”, aki tetszés szerinti sor-
rendben ismételheti meg a fenti utasitasok barmelyikét, de
az utasitasokat meg is valtoztathatja, mégpedig ugy, hogy
a sorok ne novekvé, hanem csdkkend sorrendiiek legye-
nek, a sor elejére példaul nem a legalacsonyabbak, hanem
a legmagasabbak keriilnek stb.

Jatszhatunk ugy is, hogy a csoportot két részre osztjuk —
ekkor két csapat jatszik ,,egymas ellen”. Az a csapat sze-
rez pontot, amelyik eldbb teljesiti az adott utasitast.

Bemutatkozas

1. Alkossatok kort. Egyik6tok mondja meg a nevét, s koz-
ben tegyen valamilyen mozdulatot, mondjuk tapsoljon a
feje folott, végezzen kigy6z6 mozgast vagy hajoljon elére
stb. A csoport ismételje meg a nevet, s azzal egyiitt a
mozdulatot is! A jaték addig tart, amig mindenki be nem
mutatkozott.

A masodik forduloban valamilyen ,,dramai moédon” (pél-
daul suttogva, sikitva vagy ujjongva) k6zo6ld a neved és
egy masik gesztust alkalmazz!

2. Alkossatok 6t-hat f6s kiscsoportokat, és valasszatok Ki
valakit, aki keresztnevét kozolve elkezdi a jatékot. A téle
jobbra all6 megismétli a nevet, s hozzateszi a sajatjat. A
harmadik személy megismétli az els6 két nevet, s kozli a
sajatjat is. Es igy tovabb, amig mindenki be nem mutatko-
zott. Ezutdn mindenki irja koriil tobbszor a kort, s ismé-
telje el az 6sszes nevet!

3. Két csoport egyesiiljon, s ismételje meg a jatékot!

4. Az §sszes csoport egyesiiljon egy nagy korben, s ismé-
telje meg a jatékot!

5. A jatéknak ezen a pontjan tegyetek valamilyen allite-
ralo melléknevet a keresztnevetek elé, példaul: ,,vidam
Vilmos”, ,torékeny Tamara”, ,,ravasz Réka”.

6. Jarjatok fel s ala a teremben Ggy, hogy kézben aszerint
mozogtok, viselkedtek, amilyen melléknevet valasztot-
tatok magatoknak: a ,,szomoru Szandra” abrazata legyen
buskomor, az ,,izmos Istvan” fitogtassa erejét! Ahogy a te-
remben sétalva talalkozol valakivel, kozold vele az allite-
ralo melléknevet, majd a keresztneved. Egy id6 utan mar
csak a melléknevet kozold, s hagyd, hogy a szembejovd
maga talalja ki a hozz4illd keresztnevet!

Név-parbaj

Mindnyajan vadnyugati banditak lesztek, akik alig varjak,
hogy 6sszemérjék erejiiket valakivel. Lassan sétaljatok fel
s ala a teremben, mikézben a tobbieket figyelitek. Mihelyt
Osszetalalkozik a tekintetek valakiével, tegyetek tugy,
mintha elérantanatok egy pisztolyt, s a keresztnevét han-
gosan kialtva ,16jétek le” a masikat. A parbajt az nyeri
meg, aki elébb kialtja el a masik nevét (helyesen). Erre a

masiknak ,holtan kell 6sszerogynia”. Az a varos leggyor-
sabb ,,név-16véje”, aki a legtovabb marad életben.

Ures szék

Uljetek le korben elhelyezett székekre, s egyet hagyjatok
iresen! Az a jatékos kezd, aki az lires széktdl balra il. ,,A
tdlem jobbra 1évé szék iires. Ha ,,X” (és itt egy masik ja-
tékos neve kovetkezik) rail, 6 lesz az tigyes.” Mihelyt a
kivalasztott jatékos felall, hogy odaiiljon, természetesen
egy masik szék szabadul fel a kérben. Mindig az mondja
el a ,,rigmust”, aki az éppen iires székt6l balra il. J6 né-
hany percig, és lehetbleg gyors iitemben jatsszuk!

Altalanos helycsere

A csoport Gsszes tagja — egy 6 kivételével — a patkd alak-
ban elrendezett székeken foglal helyet. A szék nélkiil ma-
radt jatékos (a ,pillanatnyi” iranyitd) a patko két végétsl
egyenld tavolsagra all. Elkialtja két csoporttag nevét,
akiknek helyet kell cserélniiik, de kdzben (mieldtt a hely-
csere megvaldsulna) az iranyitd is megprobal leiilni a két
szék valamelyikére. Az lesz az 01j irdnyitd, akinek nem jut
szék. Az iranyité barmikor vezényelhet ditaldnos hely-
cserét is — ilyenkor mindenkinek fol kell allnia, hogy ma-
sik helyet keressen maganak.

Olelj meg, mert iildéznek!

Dontsétek el, ki legyen a fogd! Csak az érezheti bizton-
sagban magat, aki megolel valakit. Egyszerre csak ketten
»Olelkezhetnek”! A jatékosoknak allandéan mozgasban
kell lenniiik, csak akkor allhatnak meg, hogy 6sszeolel-
kezzenek valakivel, ha afog6 veszedelmesen kozeledik!

Harmadik személy

1. Alkossunk parokat! (Lehetdleg olyan tarsat valasszunk,
akit nagyon jol ismeriink!) A feladat: beszélj a partnered-
nek magadrél egy téged ismerd személy szemszogébol!
Ez a valaki lehet példaul az édesapad, a névéred vagy a
legjobb baratod. Ha példaul Janosnak hivnak, s az édes-
apad szemszogébdl beszélsz magadrél, kezdheted igy is a
mondokadat: ,,Janos minden reggel olyan almos, hogy tiz-
szer is szolnom kell neki, hogy keljen mar ki az agybol.”
Beszélhetsz a kiils6drél, a személyiségedrél, a leg-
kedvesebb id6toltéseidrdl és igy tovabb, de egy pillanatra
se feledkezz meg arrol, hogy az édesapad gondolatait 6n-
to6d szavakba! Ha a partnered mesél, figyelj nagyon, mert
a most megszerzett informacidkat a jaték kovetkezé for-
duléjaban tovabb is kell vinned. Feltehetsz kérdéseket is,
hogy minél tobb hattér-informaciéhoz juthass! fme, né-
hany 6tlet, hogy mit kérdezhetnél ,,Janos édesapjatol”:
e Mi az, amire Janos biiszke?
e Van-e beceneve, s tetszik-e neki?
e Melyik targyadhoz ragaszkodik leginkabb?
e Mi a legfurcsabb dolog, ami valaha is megtortént Ja-
nossal ?
e Mi volt az eddigi legkinosabb élménye?
e Vacsora utan mivel tolti az idejét?
Hol nyaralt (kirandult, taborozott stb.) eddig a legjob-
ban?
Melyik a kedvenc konyve? Miért?
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e Kiskoraban mi volt a kedvenc jatéka?
e Mit szeretne megvaltoztatni magan?
e Milyen vagyai vannak?

A jaték szerepcserével folytatodik.

2. Amikor mind a két partner végzett, leiilhetnek a korben,
ahova az osztaly Osszes tagja visSzatér a gyakorlat utan. A
valasszunk ki egy jatékost, aki elsének mutatja be partne-
rét a csoportnak, méghozza ugy, hogy 6 is azt a szerepet
alakitja, amit partnere, amikor bemutatta magat (példaul 6
is Janos édesapjanak gondolatait fogalmazza meg fiarol)!

,Kikialto”

1. Dontsétek el, hogy ki lesz a ,,kikialt6”, a tobbiek pedig
alljanak parokba! A parok tagjai forduljanak egymaéssal
szembe! Amikor a ,kikialté” elkialtja magat, hogy ,,Szem-
t61 szemben!” vagy ,,Egymaésnak hattal!”, teljesitsétek az
utasitast! Amikor a ,kikialt6” azt kialtja, hogy ,,Csere!”,
mindenki keressen maganak 0j part, akivel vagy szemt6l
szemben vagy hattal megall.

A L kikialtdo” masféle utasitasokat is adhat, példaul ,,labujj
a labujjhoz”, ,térd a térdhez”, , konyok a térdhez” stb.
Némi id6 multan a ,kikialté” is valaszt maganak tarsat, s
valaki mas adja ki az utasitasokat.

2. A ,kikialté” ezuttal hatdrozoszavakat fog kialtani,
mondjuk azt, hogy ,,zajosan” vagy ,,boldogan”, s a tobbi-
eknek eszerint kell jarkalniuk a teremben.

»Ugy”

Valaki hagyja el a termet. A tobbiek valasszanak egy ha-
tarozoszot, mondjuk azt, hogy ,,félénken”. Amikor a ki-
kuldott jatékos visszatér, ki kell talalnia a hatidrozoszot
ugy, hogy megkér jatékosokat, csindljanak valamit ,,0gy”.
Példaul azt kéri, hogy ,,Razzatok kezet iigy!”, mire a fel-
kért jatékosok nagyon félénken kezet raznak. Vagy azt is
mondhatja egyikiik, nagyon félénk hangon, hogy ,Nem
akarok.” A kivalasztott jatékos minden egyes utasitas utan
ra kell kérdeznie a szora. A jaték akkor ér véget, amikor
vagy helyesen kérdez ra a szora, vagy feladja.

Atom

A csoport a ,kikialté” utasitasait kovetve mozog a terem-
ben (pl. ,,Kocogj!”, ,,Szdkdelj!” stb.). Amikor a kikialto
egy szamot kialt, mondjuk azt, hogy ,,Kettes atom!” vagy
,Otds atom!”, a tobbieknek — minél gyorsabban! — ilyen
létszamu csoportot kell alakitaniuk. Az ,,Egyes atom!”
utasitdsra mindenkinek zart, ,,0nmagat 6lelé” helyzetbe
kell dermednie. A ,kikialtdo” barmilyen szdmot mondhat, s
ugyanazt a szamot tobbszor is. Azok, akik kimaradnak a
meghatarozott 1étszami csoport/ok/bol (mert példaul a
tarsasadg létszama nem oszthaté az adott szammal) kisebb
Iétszam csoportot alakitsanak!

Bagoly

Mindenki alljon csukott szemmel! A tanar (pl. a vallat
megérintve) titokban kijeldl valakit: 6 lesz a ,,Bagoly”. A
kijelolt jatékos nem szl egy szot sem, csak kinyitja a sze-
mét. A tanar jelzésére induljatok el kinyujtott kézzel
(6vatosan, vigyazva egymasra), természetesen tovabbra is

csukott szemmel. Ha valakihez hozzaérsz, ne nyisd ki a
szemed, csak kérdezd meg t6le: ,,Bagoly?” Ha a masik ja-
tékos visszakérdezéssel (,,Bagoly?”) valaszol, akkor nem
taladltad meg az ,,igazit”, s tovabb kell folytatnod a keres-
gélést. Ha a kijelolt jatékost kérdezed meg (,,Bagoly?”),
nem kapsz valaszt. Ekkor Kkinyithatod a szemed, majd
egymasba karolva mindketten ,,baglyok” lesztek, de to-
vabbra is némak maradtok. A jaték akkor ér véget, amikor
mindenki ,,bagollya” valik.

Ez a fillem

Keress magadnak egy tarsat! A jaték abbol all, hogy va-
lamelyik testrészedre mutatva egy masik testrészed nevét
kialtod el. Példaul mik6zben azt mondod: ,,Ez a szemem?”,
az orrodra mutatsz. A tarsad erre a sajat fiilére mutat, s azt
mondja: ,,Ez az orrom.” Ekkor te a kezedre mutatsz, s azt
mondod: ,,Ez a fiillem.” Mindig azt a testrészt kell megne-
vezned, amire a tarsad mutatott. Majd elvalik, hogy mi-
lyen sokaig birjatok anélkiil, hogy belezavarodnatok ebbe
a kiilonos kezem-labam-fejem koordinacioba...

Szotarsitas

l. Valassz egy part magadnak! Te leszel ,,A”, ¢ pedig
»B”. ,A” mond egy fénevet, példaul azt, hogy ,,szék”,
mire ,,B” gyorsan megnevezi azt, ami a ,,szék” hallatan
elsének jut az eszébe — mondjuk ,,asztal”. ,,A” erre hoz-
zatesz egy masik szot — példaul azt, hogy ,.ennivald” —, és
igy tovabb. (A jatéknak a tanar vet véget.)

2. Ismételjétek meg a jatékot! Ezuttal egy alapritmusra
kell a szotarsitasoknak illeszkednitik. Példaul kett6t tap-
solunk térden, egyet a levegében — az utdbbira kell a so-
ron kovetkez6 jatékosnak mondania azt a szot, amire ép-
pen asszocialt.

3. Négyes, majd nyolcas csoportokban is jatsszatok el a
jatékot! Befejezésként az egész osztaly egyiitt jatssza e
szoOtarsitasi gyakorlatot! A jaték ezuttal is élénkithetd va-
lamilyen alapritmussal.

Szerencsére/Sajnos

1. Alljatok péarokba! Egyikétok lesz ,,A”, a masik ,,B”.

»A” indit egy torténetet (egy mondattal), ami a ,,szeren-

csére” szoval kezdoédik. ,,B” folytatja egy olyan mondat-

tal, ami a ,,sajnos” széval kezdddik. ime egy példa arra,

hogyan jatszhat6 a jaték:

»A”: Szerencsére nyertem a lotton.

»B”: Sajnos, elvesztettem a szelvényt.

»A”: Szerencsére a batyam megtalalta a fiokjaban.

»B”: Sajnos, a sz¢él kiftjta a kezembdl, amikor odaadta.

»A”: Szerencsére egy madar felkapta a csérével a szel-
vényt.

»B”: Sajnos, a madar elrepilt...

A torténet mesélése addig folytatodjon, amig a tanar véget

nem vet a jatéknak.

2. A fenti moédon 6t-hat f6s csoportokban is jatszhatunk:
mindenki — ahogy a sorrend megadja — egy ,,szerencsére”
vagy ,,sajnos” kezdetli mondatot tesz hozza a torténethez.
Tobbszor is menjetek végig a koron, amig a tanar véget
nem vet ajatéknak.
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3. A harmadik forduloban az egész csoport egyiitt jatszik.

Végzetes torténet

10-15 jatékos iiljon le egy korben! Dontsétek el, ki legyen
a vezetd (aki a kor kozepébe 1ép). A vezetd szerepe: ko-
nyortelen és sokat unatkozo uralkoddé, akinek az az
egyetlen vagya, hogy folyton szorakoztassak. A tobbiek az
udvaroncok. Az uralkodé ramutat valamelyik6tokre, s aki-
re ramutatott, annak azonnal egy izgalmas torténet mesé-
1ésébe kell kezdenie. Némi idé multan az uralkodd egy
masik udvaroncot jeldl ki, neki folytatnia kell a torténetet
egészen addig, amig az uralkod6 fel nem szolit egy har-
madik udvaroncot. Ha egy udvaronc elakad, vagy vala-
milyen médon megtori a torténet vonulatat, az uralkodo
halalra itéli, s az udvaroncnak el kell jatszania egy hal-
doklasi jelenetet. A tobbi udvaronc barmelyik mesélét
,bemarthatja” az uralkodd el6tt: pfujolassal vagy flitty-
koncerttel sugalmazhatjik neki, hogy melyik udvaronc
haljon meg. Az uralkodé sajat belatasa szerint fogadja
meg vagy ereszti el a fiile mellett az udvaroncok tanacsait.
Az utolso életben maradt mesélének Osszegeznie kell a
torténet mondanivaldjat. Ha erre nem képes, vagy ha akar
az uralkodd, akar a tobbiek (akik immar csak ,,szellem-
ként” vesznek részt a jatékban) nem tartjak kielégitének a
mondanivalo 6sszegzését, akkor az utolsé udvaroncnak is
meg kell halnia.

Halandzsazas

Uljetek le négyes vagy 6tds csoportokban! Mindnyajan
dsemberek vagytok, s egyikdtok — dontsétek el, ki legyen
az — valami kiilondset latott, amikor a (barlangbdl) elment
vadaszni. Ennek a vadasznak az a feladata, hogy kizarolag
halandzsazva és gesztusokkal magyardzza el a tobbi 6s-
embernek, hogy mit latott. A tobbiek (halandzsanyelven)
kérdéseket tehetnek fel, hogy minél to6bb informacidhoz
jussanak. Ezt a jatékot annyiszor ismételjétek meg, hogy
mindenki elmagyarazhassa, miféle kiilonds allattal vagy
dologgal talalkozott.

Nyomozas

Uljetek le 6t-hat f6s csoportokban, s déntsétek el, hogy ki
lesz a detektiv! A detektiv kitalal egy blincselekményt, a
kor kozepére all, s elmondja, hogy mi tortént, hol és mikor
kovették el a blintettet. Aztan kihallgatja, keresztkérdé-
seknek veti ala a gyanusitottat, akit a csoport tagjai min-
dannyian egyiitt jatszanak. Mindenkinek emlékeznie kell
arra, amit a tobbiek mondtak, amikor a detektiv éppen 6t
faggatja. A detektiv tobbszor is odafordulhat egy-egy jat-
sz6hoz, hol ettél, hol attdl kérdez, de mindig tigy, mintha
egyetlen egy személy lennétek. A detektiv célja: valame-
lyik6toket rajtakapni azon, hogy ellentmondéasba kevere-
dett a sajat maga, vagy valaki mas altal mondottakkal. A
rajtakapott jatékos lesz a detektiv a kovetkez6 jatékban.

Vallato

Alkossatok hét-nyolc f6s csoportokat, s dontsétek el, ki
legyen a vallato! A vallatdo barmelyik jatékosnak feltehet
kérdéseket, amelyeket azonban a kihallgatott személyt6l
jobbra 1évd jatékosnak kell megvalaszolnia, méghozza
rezzenéstelen arccal. A kihallgatott személynek folyton a

vallaté szemébe kell néznie, s nem nevetheti el magat. Az
lesz a kovetkez6 jatékban a vallatd, aki nem tudja meg-
Orizni a komolysagat.

Ennek ajatéknak fontos eleme a gyorsasig.

Akarsz beszélgetni?

Alkossatok hatos vagy nyolcas csoportokat, s dontsétek el,
ki legyen az a két jatékos, aki titokban megallapodik egy
beszélgetési témaban! Ok ketten aztin megvitatjak a témat
a csoport elott. Céljuk az, hogy félrevezessék a tobbieket
az altaluk megbeszélt témat illetden, de kzben semmiféle
valotlant, a tématdl (jelentdsen) eltér6t nem mondhatnak.
Ha ugy véled, hogy rajottél a beszélgetés témajara, akkor
bekapcsolodhatsz a tarsalgasba. Ezutin azonban a két
~témagazda” barmikor megkérdezheti téled, hogy szerin-
ted mir6l van sz6. Ha erre sor keriil, suttogva kell kozol-
nod egyikiikkel, hogy mire gondoltal. Ha rahibaztél, to-
vabbra is részt vehetsz a tarsalgasban, ha nem, ujbol meg-
figyeld leszel — mindaddig, amig nem tamad ujabb otleted.
Harom tévedés kieséssel jar. A jaték addig tart, amig min-
denki a) kitalalta a témat és bekapcsolddott a tarsalgasba,
vagy b) haromszor tévesen kérdezett ra és kiesett a jaték-
bol.

Gyengéd rabeszélés

1. Vélassz egy part magadnak! Egyikotok lesz ,,A”, a ma-
sik ,,B”. Sziikségetek lesz egy székre, amelyre ,A” leiil.
»B”-nek az a feladata, hogy — a fizikai erdszakot lesza-
mitva — minden lehetséges modon birja ra ,,A”-t, hogy
alljon fel, s adja at neki a széket. A tanar jelzésére hagy-
jatok abba, s cseréljetek szerepet! Amikor mindketten vé-
geztetek, beszéljétek meg a csoport tobbi tagjaval, hogy
miként érveltetek, gy6zkodtétek a masikat.

2. Parokban jatszva valasszatok egy-egy (,,kedvenc”) szint
magatoknak! Prébald meggy06zni a partnered arrél, hogy a
te szined szebb, s neki is inkdbb azt kellene valasztanial
Tarsad ugyanakkor a maga igazardl probal meggydzni té-
ged. A rabeszélés minden eszk6zét latba lehet vetni — a fi-
zikai erdszak kivételével. A tanari jelzésig folytassatok az
érvelést, ezutdn a csoport tobbi tagjadval beszéljétek meg
az altalatok alkalmazott modszereket! Fontoljatok meg
példaul a kovetkezdket: Volt-e olyan, aki megvesztegetés-
hez vagy hizelgéshez folyamodott? Volt-e olyan, aki
majdnem beadta a derekat? Miért? Miért nem? Hogyan
lehet meggydzni valaki mast, hogy megvaltoztassa véle-
ményét?

Tarts ki!

Valassz egy tarsat, s magadban dontsd el, hogy milyen
témarol kivansz beszélgetni! Ulj elég kozel a tarsadhoz, s
Iétesits vele szemkontaktust! Mialatt folyamatosan fenn-
tartjatok a szemkontaktust, kezdjetek el egyszerre beszélni
egymasnak, ki-ki a maga témajarol! Megallas nélkiil be-
széljetek addig, amig tanarotok nem jelez! A gyakorlat
célja az, hogy mindendron folyamatosan beszélj, s kozben
(fizikai kontaktus nélkiil) érd el azt, hogy partnered ne
tudjon koncentralni. fzelitsiil alljon itt néhany lehetséges
tarsalgasi téma:

e mes¢ld el eddigi legkinosabb élményedet;

¢ mondd el akedvenc mesédet;
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e legyél kereskedd, aki eladni probal valamilyen termé-
ket;

e mesélj a legjobban sikeriilt vakacioédrol;

e beszéld ra a tarsad, hogy nézzen meg egy filmet, ami
nagyon tetszett neked!

A beszélgetés utan mondd el tarsadnak, hogy mely részek
ragadtak meg a figyelmed abbol, amit 6 mondott (ha volt
ilyen)!

Marakodas

1. Valassz egy tarsat! Egyik6tok lesz ,A”, a masik ,,B”.
»A”minden elékésziilet nélkiil tarsalogni kezd, mondvan,
hogy ,,Nem, nem csinaltad meg.”, mire ,,B” azt valaszolja:
,Dehogynem, megcsinaltam.” Folytassatok a tarsalgast, s
minél gyorsan jussatok el egy ,,természetes” vita szintjére,
vagyis ne rekedjetek meg a ,Nem csinaltad meg” vagy
,Dehogynem” szintjén! Ime, néhany érdekesnek tiing
szintér vagy helyzet: bolt, osztalyterem, aluljard, kozdos
vacsora, szinhaz stb.

2. Ismételjétek meg a gyakorlatot ugy, hogy most ,,B”
kezdi azzal, hogy ,,Nem csinaltad meg.”!

3. Valasszatok egy masik helyzetet, amelyben vitatkozni
fogtok, startsatok be az alabbi utasitasok valamelyikét:

e csukott szemmel vitatkozz;

e szavak nélkiil, mimikaval vitatkozz;

e ragadjatok meg egymas csuklojat;

e iiljetek a kezeitekre;

e egyaltalan ne emeljétek fel a hangotokat!

Kigyo a filben

Dontsétek el, ki legyen az elsé kigyd! A kijelolt jatékos
hasra fekszik a f61don. A tobbiek vakmerden korbejarjak,
s meg akarjak érinteni (egy ujj is megteszi — miért is men-
nénk tul kozel egy kigyohoz?). Amikor a tanar elkialtja
magat, hogy ,,Kigy6 a fliben!”, akkor mindenki szaladhat-
menekiilhet, de csak az elére kijelolt ,,kigyo-korzet” hata-
rain beliil. Ekdzben a kigyo6 (szokasa szerint) hasan csusz-
va probal minél tobbet elkapni koziilik. Az a jatékos, akit
a kigyé megérintett, maga is kigyova valik. A nem-kigydk
batran rohangélnak a kigyoktol hemzsegd korzetben, min-
dent elkdvetvén, nehogy elkapjak 6ket. (A sajat és a ki-
gyok érdekében is: vegyiik le a jaték eldtt a cipdket!) Ta-
lan még jobb lesz a hangulat, ha az §sszes kigyo sziszegni
kezd... A kovetkezd jatékban az lesz az elsé kigyo, akit
utoljara kaptak el.

Eletmentd tutaj

Ennek a jatéknak az a célja, hogy minél tobb tarsatokat
megmentsétek. E16szor is tegyetek Gjsaglapokat a padléra
— ezek lesznek az életmentd tutajok, a padld pedig a viz.
Dontsétek el, hogy ki legyen az 6rszem.! Az 6rszem bar-
mikor elkialthatja magat: ,,Capal!”. A jaték kezdetekor
mindenki ugy tesz, mintha uszna, s egyfolytdban mozog.
Amikor az 6rszem elkialtja magat: ,,Capa!”, akkor min-
denkinek — segiteni masokat is! — fel kell jutnia egy tutaj-
ra, miel6tt az 6rszem hangosan el nem szamol otig. Aki-
nek ezutan barmelyik testrésze hozzaér a padléhoz, az a
capa zsakmanya lett. A tutajok szdmat minden egyes ca-
patamadas utan csokkentsiik! Akit a ,,capa megevett”, az

segithet annak eldontésében, hogy a szamolast kovetden
hozzéér-e valaki a padlohoz.

Spiral

Kézenfogva sort alkotunk. A sor egyik végén allo jatékos
egyhelyben marad, mikdzben a csoport a sor masik végé-
t6l indulva spiralt képez a helyén maradd jatékos koriil.
Amikor a csoport mar ugy ,,fel van huzva”, mint egy ora-
rugo, a kozépen 4llo jatékos mindenki karja alatt atbujik,
kezdve azokkal, akik a legkdzelebb vannak hozza, és, még
mindig kézenfogva, visszavezeti a csoportot az eredeti
sorba.

Robotok

1. Keress egy helyet a teremben, ahol senki mas ,,felség-
teriiletét” nem sérted! Tanarod jelzésére indulj el egyene-
sen gy, mintha egy mechanikus-hidraulikus-elektronikus
(stb.) ,,Iény”, vagyis robot lennél! Ha hozzaérsz egy masik
jatékoshoz, illetve barmilyen akadédlyhoz, akkor tégy 90
fokos fordulatot, s haladj tovabb egyenesen, amig 0ijabb
akadalyba nem 1itk6z6l! Csak akkor allj meg, amikor a ta-
narod jelez!

2. Ismételjétek meg a fenti gyakorlatot ugy, hogy hangok
tarsuljanak a mozgashoz! Mindegyik robot taldljon ki ma-
ganak valamilyen hangjelzést (mondjuk ,klikk”, vagy
,brip” stb.), amit aztan mindig ,,lejatszhat”, valahanyszor
akadalyba utkozik.

Csinaljunk gépet!

1. Alkossatok egy nagy kort Gigy, hogy majd a jaték soran
minél nagyobb teret lehessen hasznalni! Az egyik jatékos
a kor kozepére all, és valamilyen mozdulatot végez gépi-
es, ismétl6dé modon (mondjuk ide-oda himbalja a karjat).
Egyenként, nem elére meghatarozott sorrendben, minden-
ki belép a korbe ugy, hogy létrehoz egy olyan mozgast,
ami igy vagy gy, de ,,szinkronban van” a mar bemutatott
mozdulattal. Mondjuk a masodik jatékos lefekszik a fold-
re, és fel-le mozgatja az egyik labat abban a ritmusban,
ahogyan az elsé jatékos a karjat mozgatja. Fizikailag
érintkezhettek egymassal, s igénybe vehetitek valaki mas
segitségét is. A 1ényeg az, hogy a kiilonféle mozdulatok-
bol egy gép ,.alljon dssze”.

Alkalmazzatok varatlan iranyu, kiilonb6zd ritmusu, vagy
olyan kiilonb6z6 szintli mozgasokat is, mint példaul a le-
fekvés, guggolas, tamaszkodas, alldogalas stb. A jaték vé-
gére megelevenedik egy fantasztikus gép, amely kii-
I6nféle, bonyolult ritmusban miikddé részekbodl tevodik
Ossze. Probaljatok kitaldlni hanghatdsokat is a gép miko-
déséhez!

2. Tanarotok jelzésére jatsszatok el, hogy

e az aramot kikapcsoltak, s a gép leall;

e a gép energiat veszit és lassan miikodik;
e a gép egyre gyorsabban miikodik;

e agép egyre hangosabba valik;

e agép felrobban és szétesik!

(Az alabbi négy gyakorlatra ugyanazok az instrukciok ér-

vényesek, mint a Csinaljunk gépet! esetében. A kiillonb-
ség: ezeknek a gépeknek ,,rendeltetésiik van”.)
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Termékgyarto gép/1.

Valasszatok egy mesélot! Kozosen allapodjatok meg egy
termékben, melyet a gépetek gyart, és lassatok hozza egy
teljesen miikoddképes szerkezet 1étrehozasahoz! A meséld
feladata: mintha egy reklammiisorban beszélne, vagy ven-
dégeket kalauzolna egy gyarban, magyarazza el a gép mi-
kodését!

Termékgyarto gép/2.

Valasszatok egy masik meséldt! Ezuttal a meséld taldl ki
egy terméket (ami lehet képzeletbeli, de akar valosagos
is). Mialatt a narrator bemutatja fiktiv k6zonségének a gé-
pet milkodtetd részeket és tartozékokat, a tobbiek ,.el-
jatsszak” az egyes részeket. Ha példaul a narrator azt
mondja: ,,Ez a gép elektronikus fogkeféket gyart. Itt torté-
nik a sorték méretre vagasa.”, akkor néhanyan a csoport-
bol elérelépnek, és bemutatjdk a sorték méretre vagasat.
,»Ez az a kad, ahol a fogantyuk szinezésére hasznalt festé-
ket keverjiik.” Erre két-harom jatékos el6lép, és (példaul
egymas kezét fogva korben letérdel) megjeleniti a kadat.
Ez igy megy addig, amig be nem mutattuk az egész gépet.

Beszélo alkatrészek

A csoport megallapodik egy valosagos gépben, amely
meghatarozott feladatot vagy szolgaltatast lat el (pl. moso-
gép, porszivo, telefon, nyomdagép stb.). Mozdulatok és
hangok segitségével hozzatok 1étre a gépet. A gép elké-
sziilte utan ezuttal nem egy narrator magyarazza el a gép
miitkodését, hanem a jatszok maguk mondjak el egyen-
ként, hogy (mint részegység vagy alkatrész) mi a funkci-
ojuk. Beszélhettek arrél is, hogy milyen fontosak vagytok,
milyen régota végzitek munkatokat, milyen forméaban
vagytok, hogyan boldogultok a tobbiekkel, vannak-e¢ sé-
riiléseitek, sérelmeitek stb.

Témagép

Ezuttal egy olyan gépet hozunk létre, ami valamilyen zé-
mdn aapul. A téma lehet barmilyen hétkdznapi tevékeny-
ség — csemegézés egy cukraszdaban, késziilddés egy lab-
darago-mérkdzésre, csucsforgalom a varosban, randevu-
zas stb. A gyakorlatnak az a célja, hogy egy olyan gépet
szereljetek ossze, amely azt utinozza (szimulalja), hogy
miként viselkednek az emberek az altalatok valasztott
(vagy megadott) helyzetben. Ebben a jatékban nincs nar-
rator, aki iranyitana a tobbieket.

Szornyalkotas

Ez a gyakorlat négy, nyolc, majd tizenhat f6s csoportok-
ban, végiil pedig az egész osztaly kézremiikdésével vé-
gezhetd.

Egy szorny létrehozasa nem sokban kiilonbozik egy gép
,0sszeszerelésétol”. Egyenként, tetszéleges sorrendben,
1épjetek be a jatékba, s adjatok el olyan 0j mozdulatokat
és hangokat, amelyek valamilyen médon ,szinkronban

vannak” mas jatékosok mar elkezdett mozdulataival!
Egy szorny létrehozasa a feladatunk — aki megkeseritené
az életét barkinek, aki az utjaba keriil. Ne tervezzétek el
elére, hogy milyen lesz majd a szorny kiilseje vagy hang-
ja! Ne feledjétek, hogy a szérny nem gép, hanem ¢él61ény!
Es akarcsak a valosagos élélényekben, egy szdrnyben is
lehet példaul valamiféle szimmetria a jobb- és a baloldal
kozott. Tegyiik fel példaul, hogy a jatékot elkezdd cso-
porttag letérdel, és jobb karjat vallmagassagban elére-
hatra mozgatja, mint valami antennat. A masodik jatékos
aztan letérdel az els6 mellé, ugyanabba az irdnyba néz, és
ugyanazt a mozdulatot végzi bal kezével. Minden egyes
tovabbi mozdulat és hang a szdrny torz, voltat, ezen ke-
resztiill gonosz tulajdonsagait érzékelteti. Egy gesztussal
lattatni lehet a szorny karmait, egy ldbmozgassal hallhato-
va lehet tenni az altala keltett zajokat. A sz6rny mozogQ-
jon-jarjon, cstisszon vagy masszon a teremben. Ezt azon-
ban csak ugy tudjatok elérni, ha a csoporttagok kozott
szorosabb egyiittmikddés alakul ki, mint a gép-jatékok
soran.

Tiikorképek

1. (Az ismert Tiikorjatékra épitve.) A tiikor eldtt allo jaté-
kos jelmezbalba késziilddve 61tozkodik. Talald ki a jel-
mezed, de ne mondd el tarsadnak. Miutan f6élvetted kép-
zeletbeli jelmezedet (ezt tarsadnak tiikkroznie kell!), a tii-
korképnek az a feladata, hogy részletesen leirja és kita-
lalja, mi az.

2. A tiikor el6tt allo jatékos egy hires emberre gondol, akit
el fog jatszani. Ez a hires ember lehet valdésagos — €16
vagy halott — is, képzeletbeli is, csak az a lényeg, hogy
0ltoz¢éke alapjan azonositani lehessen. Ne mondd el tar-
sadnak, hogy kire gondoltal! Allj a tikdr elé, s vedd fel
6ltozéked! A tikorképnek (a tiikkrozés utan) ki kell talal-
nia, hogy ki vagy.

Kovesd a vezetot!

1. Alkossatok hat-hét f6s csoportokat, és valasszatok egy-
egy vezet6t! Egyenes oszlopban alljatok fel a vezetd mo-
gé! A vezetd végrehajt egy mozdulatot, mondjuk meg-
mozditja a karjat, amit az éppen soron kovetkezd jatékos
utanoz. Lényeges, hogy az elétted allo jatékost figyeld, ne
a vezet6t! A mozgas hullamszeriien megy végig a soron.
A vezetdnek nem kell megvarnia, hogy a mozgas végig-
érjen, maris indithat ujabb mozdulatot. Egy id6 utan cse-
réljiik a vezet6t: a sor végére megy, és a masodik jatékos
veszi at a vezetést. Mindenki keriiljon a vezetd szerepébe!
Kiilonb6z6 nehézségli, dsszetettségli mozgasokkal probal-
kozhatunk — a mindenkori vezeték igyekezzenek minél
leleményesebbek lenni! Ne feledjétek, a cél az, hogy a
mozdulat minél kénnyedebben haladjon végig a soron. A
gyakorlathoz zenét is hasznalhatunk.

2. Két csoport egyesiiljon, és ismételje meg az eredeti
gyakorlatot. A csoport addig bdviiljon, amig az egész osz-
taly helyet kaphat benne.
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