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PRAVIDLA HRY



UCASTNICI HRY

CAS

Spolocenska hra je timova hra, urcena pre 12 - 30 hracov. Sklada sa
z piatich mestskych stvrti, ktoré vytvoria 5 hernych timov.

Ak spolocensky hru hra menej ako 15 hracov, odpordcame hru hrat
len so 4 mestskymi Stvrtami - 4 timami a jednu ([ubovolnd) stvrt
odlozit.

Potrebny je jeden nezavisly moderator (pedagdg), ktory hracom
poskytuje instrukcie a dohliada na priebeh hry v silade s pravidlami.
Sleduje a koriguje dynamiku jednotlivych pracovnych skupin. Kazdg
fazu oficialne ukondi, aby sa vsetky skupiny naraz presunuli do fazy
nasledujice;.

90 mindt

CELODENNA VERZIA HRY

Ak mate na hru spolocenskej hry cely den, odpordcame hru otvorit
kreativite hracov.

Napriek tomu, ze nazov kazdej mestskej stvrte je vyznamnou napove-
dou, nechajte na zaciatku hry hracov v timoch identifikovat
charakteristiky vlastnej mestskej stvrte len na zaklade toho, ako ich
Stvrt vyzera (nerozdavajte im karticky Sprievodca hrou.

Napriklad Ignorantska stvrt - vysokeé ploty, sikromie, zakaz prechodu
cez ulice, ludia pozatvarani vo svojich domoch a pod. Tieto charakteris-
tiky si hraci v kazdom time zapisu na papier a pomocou nich opisu ako
zivot v ich mestskej Stvrti priblizne vyzera.

Po vyzbierani problémov v jednotlivych mestskych stvrtiach nechajte

hracov navrhovat vlastné rieSenia (nevyberaju si z vopred pripravenej

ponuky riesenil. Vlastné riesenia hraci rozpisu na papier, vratane ich

nacenenia - podrobného rozpisu prac, poloziek a ich cien. Na vyhlada-
vanie cien nechajte hracov pouzivat internet. Podla Casu, ktory mate

k dispozicii, si tiez hraci mozu vytvorit plagat a propagaény slogan

k pripravenym projektom.



PRIPRAVA NA HRU

Moderator v spolupraci s hracmi pripravia herny priestor. Hraciu
dosku spolu so vsetkymi hracimi kartickami rozlozia napriklad na dve
spojené skolskeé lavice v strede triedy. Rovnakym spsobom pospajajo
dalSie dvojice lavic, aby vytvorili priestor pre pat hernych timov.

Na tabulu alebo flipchart predkreslia nasledovni tabulku:

Nazov | Cislo Nazov projektu Rozpocet | Zasah | Pocet | Vysledné
Strvte | projektu projektu | osudu | hlasov | poradie

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

Moderator metddou nahodného vyberu (1-2-3-4-5) rozdeli hracéov
do piatich skupin - participativnych komunit. Jednotlivé komunity si
medzi sebou rozdelia mestskeé stvrte (Spinava Stvrt, Upchata stvrt,
Ignorantska stvrt, Biffosska stvrt, Nudna Stvrt) a hraciu dosku vybrane;
Stvrte spolu s panacikom, kockou a kartickou Sprievodca hrousi

so sebou vezmU do lavice.




ZACIATOK HRY

Moderator uvedie hracov do problému:

.Predstavte si, Ze ste sa stali obyvatelmi mestecka na hracej doske.
Byvaly primator investoval vsetky peniaze do rozvoja centra mesta
a na okrajové mestské stvrte Oplne zabudol. Neriesené problémy sa
zacali hromadit az mu Opline prerastli cez hlavu.”

Moderator vyzve hracov jednotlivych mestskych Stvrti, aby pomocou
textu na kartickach Sprievodca hrou, pripadne pomocou vizualu dosky
mestskej Stvrte a vlastnej kreativity popisali, v akej Stvrti Ziju a aké
problémy trapia jej obyvatelov.

V Nudnej stvrti bolo kedysi velmi Zivo. Konali sa v nej Sportové aktivity
a hudobné vystupenia. Dnes sa z nej vytratila radost. Za kultirou
a zabavou musia jej obyvatelia vzdy cestovat.

Spinava Stvrt bojuje s hromadenim odpadov. Nezodpovedni obyva-
telia vytvaraju nebezpecné Cierne skladky, ktoré nicia prirodu i véetok
zivot navokol.

Upchata stvrt je neslavne znama kolabujucou dopravou. Vyfukové
plyny a reklamny smog brania obyvatelom vyuzivat verejné priestran-
stva naplno.

V Biflosskej stvrti Studuje vela Sikovnych mladych ludi. Staré skolské
vybavenie a prisne pravidla vsak obmedzuju ich rozvoj.

Obyvatelia Ignorantskej stvrte zij0 pozatvarani vo svojich domoch,
navzajom sa nepoznaju. Staré susedskeé vztahy vychladli. Kazdemu
zaCalo vSetko vadit. V stvrti pritom Zije vela obyvatelov odkazanych
na pomoc inych.



-

FAZA

-

FAZA

-

FAZA

-

FAZA

.

FAZA

Moderator pokracuje:

. Celu sitvaciu sa snazi napravit novy primator Participativneho mes-
tecka, pan Rozumny. Pan Rozumny vie, Ze vy - obyvatelia jednotlivych
mestskych stvrti - poznate ich problémy najlepsie, a preto by ste mali
spolurozhodovat o tom, do coho mesto peniaze investuje.

Z mestskeho rozpoctu na tento ucel vyclenil 50 000 €. Pomézete
novému primatorovi investovat tieto peniaze rozumne?”

Moderator dalej pomocou stredovej dosky spolocenskej hry strucne
popiSe jednotlivé fazy participativneho rozpoctu:

Spoznavanie problémov

,Hra sa zacina prechadzkou po viastnej mestskej stvrti kde sa pytate
a od vasich susedov dozvedate, co im v meste chyba, co nefunguje,
co by malo fungovat lepsie alebo inak.”

Priprava projektov
V. komunita aktivnych obcanov, hladate riesenia na najpalcivejsie
problémy, o ktorych vam vasi susedia povedali.”

Prezentacia a diskusia

. Riesenia predstavite vsetkym obyvatelom mesta. Kedze v kazdom
meste spolu Ziju rézne generacie, rézne narodnosti, rézne kultdry

a ludia s réznymi zaujmami, je prirodzené, Ze nie kazdému sa budu
vsetky projekty pacit. Vasou dlohou je preto ponuknut argumenty, pre-
Co su prave vase projekly tie, ktoré by obyvatelia mesta mali podporit
a zodpovedat ako prispeju k zlepseniu Zivola vo vasom meste.”

Hlasovanie
.Nasledne svojimi hlasmi rozhodnete o poradi projektov. KaZdy z vas
ma tri hlasy a spolu ako tim mate jeden spolocny.”

Realizacia
.Projekty, ktoré sa zmestia do sumy vycleneného participativneho
rozpoctu (50 000 eur) budu v meste zrealizované.”



SPOZNAVANIE PROBLEMOV
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FAZA

Prvym krokom k porozumeniu spolocnych problémov mesta, je
pochopenie vyziev, ktorym celia jednotlivé komunity. V nasom pripade
sU to obyvatelia jednotlivych mestskych stvrti.

Hra sa zacina prehliadkou mesta a spoznavanim problémov vlastne;
mestskej Stvrte. Startovacou i ciefovou poziciou hracej figurky kazdeho
timu je policko oznacené ako ,.START" v blizkosti Skoly v kazdej
mestskej stvrti. Kazdy hrac v time hadze kockou jedenkrat (hradi sa

v hode kockou striedajo, az kym sa nedostanG do ciela) a postupuje

s figirkou po polickach ako v hre Clovece nehnevaj sa! Policka,

na ktoré pocCas svojej cesty stupia reprezentuju oblast, z ktorej si
vytiahnu karticku s problémom (Kultura, Sport a volny Cas; Verejny
priestor a doprava; Zdravie a Zivotné prostredie; Socialne veci a sta-
rostlivost; Skolstvo). Problém nahlas precitajo celému timu. Nasleduje
dalsi hrac, ktory hadze kockou, posiva sa po polickach hracej dosky,
taha si karticku s problémom a precita ho celému timu. Na cielovom
policku hrac zastavi i vtedy, ak by ho mal pod|a ciselnej hodnoty

na kocke preskocit. Taha si posledni karticku s problémom podla farby
cielového policka. Po prichode do ciela hraci v time diskutujo

o zozbieranych problémoch obyvatelov vlastnej mestskej Stvrte.
Vyber0 si dva problémy, ktorych vyriesenie povazuju vo svojej
mestskej stvrti za najdélezitejsie. Ostatné karticky odlozia.

Ulohou moderatora v tejto faze je usmernit hracov, aby pri vybere
problémov, ktoré budu riesit, reagovali v prvom rade na problémy
svojej mestskej Stvrte (nie mesta ako celku).



PRIPRAVA PROJEKTOV

-

FAZA

Na opacnej strane karticiek s problémami sa nachadzajo dva projek-
tové napady na ich riesenie. Moderator hracov od zaciatku nabada

k tomu, aby predpripravené riesenia kreativne dotvarali a vymysleli

k nim vlastny pribeh, ktory sa viaze k situacii konkrétnej mestskej
Stvrte. Po vzajomnej dohode si hraci vyberu z jednej karticky
lacnejsi a z druhej karticky drahsi variant riesenia. Pripravia sa

na prezentaciu svojich projektov, kde v kratkom case (max. 3 mindty)
vystihnG podstatu problému a jeho riesenie pitavo vyrozpravaju.

Prezentacia by mala zodpovedat zakladné otazky:

«  Zakejstvrte prichadzate?

«  Aké problémy trapia jej obyvatelov?

«  Ako ste sa ich rozhodli riesit?

«  Ako vase projekly zlepsia zZivot obyvatelov vasej stvrte?
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ZASAH 0SUDU

-

MEDZIFAZA

Moderator poziada o chvilu pozornosti a vstipi do hry:

Svoje projekty mézete pripravit do detailov dokonalo, no niekedy jed-
noducho zakroci Zivot. 0 tom, Ze proces participativneho rozpoctovania
nemusi byt vzdy bezproblémovy, vas presvedci zasah osudu. KaZdy tim
sivytiahne a precita jednu osudovu karticku.”

Moderator vezme sivé osudové karticky oznacené symbolom otazni-
ka, obide jednotlivé herné skupiny, pricom kazda si vytiahne jednu

z nich a predita si jej znenie. Zasah osudu musia hraci respektovat

a zakomponovat do hry.

Pred prvym hranim spolocenskej hry odpord¢ame moderatorovi
zoznamit sa so znenim osudovych karticiek.
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PREZENTACIA A DISKUSIA

V tejto faze hraci rozvijajo svoje prezentacné a argumentacné schop-
nosti. Moderator dba na to, aby sa hraci vzajomne pocuvali a pozorne
vnimali, zvazovali a reSpektovali potreby inych.

Moderator vyzve jednotlivé stvrte k prezentacii pripravenych pro-
jektov. V pripade, Ze sa nikto nehlasi, ako prvi vyzve komunitu, ktora
bola pocas pripravy projektov ,najviac akéna”. Prezentacia projektov
kazdého timu by mala trvat maximalne tri mindty. Moderator vetky
prezentované projekty priebezne zapisuje na tabulu alebo flipchart

do pripravenej tabulky. V prezentacii je nutné spomendt, akym sposo-
bom osud zasiahol do planov jednotlivych timov. Znenie osudu mode-
rator zapise do pripravenej tabulky pomocou nasledovnych znaéiek:

 ak osud prispel k navyseniu hlasov. moderator zapise
na tabulu napr. +3H

 akosud prispel k ubytku hlasov, moderator zapise na tabulu
napr. -3H

 akosud prispel k posunu projektu o priecku nahor, modera-
tor zapise na tabulu

« akosud prispel k posunu projektu o priecku nadol, moderator
zapise na tabul |,

+ ak osud projekt z hlasovania vylucil, moderator ho z tabulky
vyskrtne

+ ak osud pozmenil cenu projektu, moderator prepise kolonku
s rozpoctom

Moderator pozorne sleduje priebeh prezentacii a hracov upozorni

v pripade, ak je vhodné dva podobné projekty spojit a dalej na nich
pracovat spolocne. Vysvetli, ze tak bud0 mat vacsiu Sancu uspiet, ako
keby mali medzi sebou superit dva podobné navrhy. Zaroven bude
moct byt podporenych viac roznorodych projektov, a teda uspokoje-
nych viac potrieb obyvatelov mesta.

Po odprezentovani vsetkych projektov, moderator vyzve hracov

na polozenie doplnujdcich otazok. V pripade, Ze sa zo strany hracov
nikto nehlasi, otvara diskusiu o relevantnosti jednotlivych projektov
pre mestske stvrte. Napriklad, ¢i naozaj Biflosska stvrt potrebuje
domov pre seniorov, a ¢i by nebolo prinosnejsie podporit recyklacni
stanicu v Spinavej stvrti. Pozornost v diskusii sustredi aj na rozpocet
projektov a diskutuje s hra¢mi o primeranosti cien.
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HLASOVANIE

Moderator na volnej lavici Ciselne zoradi hlasovacie urny (papierové
doméeky). Pred zaciatkom hlasovania moderator hracom pripomenie,
Ze rozhoduju celkovo 0 50 800 eurach, ktoré s vyclenené z mest-
ského rozpoctu na realizaciu obcianskych projektov.

Faza hlasovania sa sklada z dvoch casti.

V prvej Faze moderator odovzda kazdému hracovi tri zetény v hod-
note 1 bodu, ktoré hrac udeli trom réznym projektom podla vlastnych
preferencii. Je povolené hlasoval aj za projekty vlastného timu.

V druhgj faze hlasovania kazdy tim dostane jeden spolocny zeton

v hodnote 5 bodov. V spolocnej diskusii sa vsetci clenovia timu dohod-
nU na tom, ktorému projektu zeton udelia, vzhladom na jeho vyznam
a prospesnost pre mesto ako celok. Za projekty vlastného timu v tejto
faze nie je povolené hlasovat.

Moderator zrata hlasy v jednotlivych hlasovacich urnach a ich pocty
zapise na tabulu. Zohladni zasah osudu a urci celkové poradie projek-
tov. Od sumy 50 000 eur postupne odpocitava naklady na realizaciu
projektov podla vysledného poradia hlasovania (od projektu s najvac-
Sim poctom hlasov, po projekt s najnizsim poctom hlasov). Realizovat
sa budu vsetky projekty, ktoré sa zmestia do sumy vycleneného
participativneho rozpoctu (50 000 eur).

V pripade, Ze vysledok hlasovania nie je jednoznacny, hlasovanie
mozno opakovat s uzsim vyberom navrhov. Alternativne sa hra moze
uzavriet rovnomernym rozdelenim zvysnej Ciastky medzi projekty,
ktoré skoncili na rovnakom mieste. Financie z participativneho roz-
poctu budy poskytnuté pod podmienkou, Ze zvysné financie potrebné
na Uplny realizaciu projektov si ich autori zabezpecia z inych zdrojov
(napr. od sponzora).



REALIZACIA

Projektom, ktoré ziskali podporu z participativneho rozpoctu mesta
5 l<\tl moderator gratuluje a sumarizuje zaver hry. Hra nema porazenych,
'« pretoze v konecnom dosledku z podporenych projektov profitujo
°® vsetci obyvatelia mesta.

ZAVERECNA REFLEXIA

ZavereCna reflexia je podstatnou sicastou hry, ktora sl0zi na lepsie
uvedomenie si a spracovanie zazitého. Otazky nie sU zamerané na
vedomosti hracov, ale na reflexiu vlastnych myslienok a zisteni,

ku ktorym hraci pocas hry dospeli. Moderator si z otazok vyberie tie,
ktoré budy zodpovedat aktualnej situacii v skupine alebo si moze
pripravit vlastné otazky.

Stalo sa vam vz, Ze sa vas niekto spytal. co sa vam vo vasom
meste (neJpaci, o by ste chceli zmenit?

Ako ste sa citil v pozicii, ked'ste mohli nielen poukazat na to, co
nefunguje, ale aj navrhnut riesenie problému?

Aké podobné problémy vo vasom meste pocitujete a co

so sebou ich (nelriesenie prinasa?

Co vo vasom meste naopak funguje dobre?

Aké vyhody prinasa participativne rozpoctovanie obyvatelom?
Aké vyhody prinasa mestu?

Aké verejné politiky, resp. oblasti riadenia mesta, vam v hre
chybali?

Preco su spravny vyber a pomenovanie probléemu, resp. ich
usporiadanie od najdolezitejsich az po menej zavazné, pre
mesto a jeho obyvatelov délezite?

Preco je dolezité vsimat si; ktorym problémom sa mesto venuje
a ktoré si nevsima?

Ktoré problémy sa v hre dali vyriesit priamociaro (napr. disku-
siou so zodpovednou osobou, zmenou verejnej politiky

¢i dobrovolhicky) a ktoré si vyZadovali komplexnejsie a dlhodo-
bejsie riesenie? Preco?

Pri ktorych projektoch bolo mozné vidiet vysledky hned'a pri
ktorych sa vysledok dostavi az v strednodobom alebo dlhodo-
bom horizonte? Znamena to, Ze riesenie nebolo spravne alebo
Ze problemu netreba venoval pozornost?

Preco je dolezité planovat riesenia a sledovat vyvoj mesta
dlhodobo?
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Spolotenska hra vznikla pod zastitou Uradu spinomocnenca vlady SR pre rozvoj obcianskej
spolocnosti v ramci realizacie narodného projektu Podpora partnerstva a dialogu v oblasti
participativnej tvorby verejnych politik. Je financovana z prostriedkov Eurdpskeho socialne-
ho fondu prostrednictvom Operacného programu Efektivna verejna sprava.

Pravidla hry nepresli jazykovou Upravou.

§ Operaény program
=~ Efektivna
Urad sptnomocnenca iy SR _ verejna sprava

pre rozvoj obtianskej spolognosti

; . MINISTERSTVO
Eurépska unia VNUTRA
Eurdpsky socialny fond SLOVENSKE| REPUBLIKY



Nie je mesto ako mesto Ziakom hravou formou priblizuje ako funguje
participativny rozpocet vo fiktivhom meste.

Doska hry zobrazuje fiktivne mestecko Participativne, ktoré
md svoje mestské Stvrte:
* Nudnu
» Upchatu
« Spinavu

to

» Bifl'oSsku
» Ignorantsku

Hra zaéina pribehom, ktory hovori, Ze v meste
komundlne volby. Novozvoleny primdtor vie, Ze
problémy svojho mesta najlepsie, a preto by
0 tom, kam peniaze z mestského rozpoctu pogd

Hraci sa stdvaju obyvatelmi mesta a a
zodpovednosti za svoje okolie. V piatich skupi
tiach) diskutugju o problémoch a konkrétnych
zivota vo svojom susedstve. Pri rozhodovan
budu podporené sa vSak nepozeraju len na ma
Stvrte, ale zvazuju hodnotu projektov s preg

Tdto hra vsak nie je len takou obyéad
ktoxy je na doske zndzorneny, si hxrdéi moz
rozpocet redlne fungugje aj v ich meste alg

1€ Jé mes
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