Zajimas mé, cizince II - Ich interessiere fiir dich, Fremder I1
Projekt Cesko-némeckého fondu budoucnosti 6-16-6640
Projekt des Deutsch-Tschechischen Zukunftsfonds 6-16-6640

1. SEZNAMOVACI HRY / KENNENLERNSPIELE

Potkavand / Begegnungen

Hraci se pohybuji po prostoru, na napocitani do péti utvoii ¢esko-némecké dvojice. Ve dvojici se vzajemné
predstavi a chvili si spolu povidaji, predstavuji se. Na pokyn lektora se hraci rozejdou po prostoru, jakmile
lektor za¢ne pocitat, opét utvoii smiSenou dvojici hrajeme nékolik kol. Cilem hry je ztrata ostychu.

Die Spieler bewegen sich frei durch den Raum, nach dem Zdhlen bis fiinf bilden sie deutsch-tschechische
Paare. Als Paar stellen sie sich mit einander vor und reden eine Weile, sie lernen sich kennen. Auf Anweisung
des Lektors setzen sich die Schiiler in Bewegung, sobald der Lektor beginnt zu zdhlen, bilden wieder ein
gemischtes Paar.... Wir spielen es ein paar Runden. Das Ziel des Spiels ist es, die Scheu vor dem Partner zu

verlieren.




Vedeni slepého / Den Blinden fiihren

Hraci utvoii smiSené (Cesko-némecké) dvojice, které spolu budou pracovat po vétSinu projektu. Jeden hra¢ ma
zaviené oCi (vezme si pasku na o€i). Sdm se zac¢ne pohybovat po mistnosti. Druhy hrac¢ - vodic¢ jde za nim a fidi
jeho pohyb: dotyk rukou na ob& ramena = stlij, dotyk na pravé rameno = jdi doprava, dotyk na levé rameno =
jdi doleva. Cilem hry je duvéra v partnera.

Die Spieler bilden gemischten (deutsch-tschechische) Paare, die mit einander den grofsten Teil des Projekts
zusammenarbeiten. Ein Spieler hat seine Augen geschlossen (er nehmt eine Binde auf die Augen). Er selbst
beginnt sich im Raum zu bewegen. Der zweite Spieler - Leiter geht hinter ihm und fiihrt seine Bewegungen:

Handberiihrung auf beiden Schultern = halt, auf der rechten Schulter = geht nach rechts, auf der linken

Schulter = geht links. Das Ziel des Spiels ist es, dem Partner zu vertrauen.

Nafukovaci balonky / Luftballons

Lektofi vhazuji do mistnosti balonky, hraje hudba, skupina ma za ukol vSechny balonky udrzet nad zemi. Cilem
hry je spoluprace skupiny.
Dozenten in den Raum fiel mit Luftballons, Musik spielt, zielt darauf ab, die Gruppe aus dem Boden, alle Bdlle

zu halten. Das Ziel des Spiels ist es, die Zusammenarbeit von Gruppen.

2. LEDOLAMKY /, ,EISBRECHERIN*

Anglicky klub v kruhu / Englisch Club im Kreis

Zidli je stejn& jako hracu, jeden na Zidli nesedi, protoZe stoji uprostfed kruhu. Snazi se na volnou zidli sednout,
ostatni hra¢i mu v tom brani tak, ze se na tuto volnou zidli posadi diiv nez on. Jakmile se jakykoliv hra¢ zvedne

ze zidle, musi tuto zili uvolnit a sednout si na jinou zidli. Cilem hry je ztrata ostychu, spoluprace skupiny.



Die Anzahl von Stiihlen ist gleich der Anzahl der Spieler. Einer sitzt nicht auf dem Stuhl, in der Mitte des
Kreises. Er versucht auf den leeren Stuhl zu sitzen, die anderen Spieler hindern ihm daran so, dass sie eher als
er auf den Stuhl sich setzen. Sobald ein Spieler von seinem Stuhl erhebt, muss er diesen Stuhl freilassen und
sich auf einen anderen Stuhl setzen. Das Ziel des Spiels ist es, Schiichternheit zu verlieren und Zusammenarbeit

der Gruppe.

3. COBYCH SIPRAL / WAS ICH WUNSCHEN WURDE

Hradi stoji v kruhu. Jeden hra¢ dostane do ruky balonek. Rekne jedno ze svych ptani (napf. ,,Chtél bych znovu
hrat fotbal."), dojde k jinému hraci v kruhu, pfeda mu balonek a vyméni si s nim misto. Pokud mé nékdo stejné
ptani, zvedne ruku. Hru hrajeme tak dlouho, dokud kazdy netekne jedno ptani.

Die Spieler stehen im Kreis. Ein Spieler bekommt in die Hand einen Luftballon und sagt einen seiner Wiinsche
(z.B. ,, Ich wiirde wieder Fufsball spielen."”). Er kommt zu einem anderen Spieler im Kreis, iibergibt ihm den
Ballon und tauscht mit ihm den Platz. Falls jemand den gleichen Wunsch hat, hebt er die Hand. Wir spielen das

Spiel so lange, bis jeder einen Wunsch gesagt hat.

4. REFLEXE / REFLEXION

Maéme na sva ptani pravo? Tedy V piipadé, ze se budeme snazit. Madme pravo plnit si sva piani, pokud nejsou
na ukor jinych? Jsou pfani, ktera jsou nesplnitelna?

Do pracovniho seSitu si déti namaluji, popf. napisi sva prani.

Haben wir Recht auf eigene Wiinsche? Wir haben das Recht, unsere Wiinsche zu erfiillen, wenn sie nicht auf
Lasten der Anderen gehen? Gibt es Wiinsche, die unerfiillbar sind?

Ins Arbeitsheft malen oder schreiben die Kinder ihre Wiinsche.



i Cobych si pFal - Was ich mir wiinsche Co bych si pFél - Was ich mir wiinsche
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Do jednotlivych poli nakresli nebo napis sva pFani Do jednotlivych poli nakresli nebo napis sva pFini
Zeichne oder schreibe in die Felder Deine Wiinsche ein . Zeichne oder schreibe in die Felder Deine Wiinsche ein

5. KDO JSEM JA / WER BIN ICH

Hraci utvoti skupiny po ¢tyfech hracich. Ve skupiné si feknou néco o sob¢ - co radi délaji, co umi,... Ostatnim
skupinam se pfedstavi ve ¢tyfech zivych obrazech - jeden Zivy obraz ptedstavuje jednoho hrace ze skupiny.
Do pracovniho sesitu déti namaluji informace o sob¢.

Die Spieler bilden jeweils Gruppen von vier Spielern. In der Gruppe sagen sie etwas iiber sich selbst - was Sie

gern tun, was sie kénnen ... den anderen Gruppen stellen sie sich in vier ,,lebendigen** Bilder vor — ein

lebendiges Bild stellt einen Spieler aus der Gruppe dar.

Ins Arbeitsheft malen die Kinder ein Bild iiber sich selbst.




6. NALEPKOVANI / KENNZEICHNUNG

Hraci stoji v kruhu. Lektor tika, kdo si vyméni misto: ,,Misto si vyméni v§ichni chlapci, vSechny divky, ti, co
maji dlouh¢ vlasy, mladsSiho bratra, jsou blond’ati,...*

Lektor pokracuje zevSeobeciiujicimi soudy: ,,Misto si vymeni ti, ktefi se citi byt soucasti skupiny, ke které se
replika vztahuje: Ti mladi si niceho nevazi. Chlapci podavaji ve sportu lepsi vykony nez dévcata.

Blondyny jsou hloupé. Pubert’aci jsou nevychovani. Dlouhé vlasy, kratky rozum. D¢ti jsou drzi na ucitele.
Holky nejsou dobré na matematiku. Souc¢asna mlada generace akorat zira do pocitace.

Posledni replika: Imigranti pfisli do Evropy kvuli socidlnim davkam.*

Die Spieler stehen im Kreis. Der Lektor sagt, wer den Platz tauscht: ,,Den Platz tauschen alle Jungen, alle
Mddchen, diejenige, die lange Haare haben, einen jiingeren Bruder, blond sind, ... "

Der Lektor setzt mit allgemeinen Urteilen fort: ,, Den Platz tauschen diejenige, die sich als Teil der Gruppe
fiihlen: Die Jugendliche schdtzen nichts hoch. Die Jungen haben im Sport bessere Ergebnisse als Mddchen.
Blondinen sind dumm. Die Pubertierenden sind ungezogen. Lange Haare, kurzer Verstand. Die Kinder sind
frech zu dem Lehrer. Die Mddchen sind nicht gut in Mathe. Die aktuelle junge Generation starrt nur in den
Computer.

Letzte Antwort: Einwanderer kamen wegen der Sozialleistungen nach Europa ".
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Do jednotlivych poli nakresli nebo napi¥ Do jednotlivych poli nakresli nebo napis
Zeichne oder schreibe in die Felder ein: Zeichne oder schreibe in die Felder ein:
-4 oblibené jidlo - Lieblingsessen - oblibené jidlo - Lieblingsessen
-Z.oblibeni Einnost - Lieblingstitigkeit - oblibend &innost - Lieblingstitigkeit
-3 co umf¥ - was Du kannst - co umis - was Du kannst
-4, koho m4¥ rad - wen Du magst - koho mas rad - wen Du magst
- &m chce¥ byt - mit wem Du sein méchtest - &m cheed byt - mit wem Du sein mochtest

7. REFLEXE / REFLEXION

Tato tvrzeni vznikaji na zaklad¢ nespravedlivého zobectiovani. Pro¢ dochézi ke zobeciiovani? Jaké dalsi
celé skupiny lidi? Neinformovanost? Neochota seznamit se s fakty? Spatna zkusenost? Jak toto zobecnéni
ohrozuje vztahy v komunité€? Do pracovniho seSitu na stranku ,,Ja* déti nalepi ndlepky, na které pfedem napisi
obecné sd€leni, které o sob¢ slychavaji. Musi jich tam vlepit 6 - 10. Tak se stane, Ze jejich osobnost bude
prekryta nalepkami. Tak, jako osobnost migranta je prekryta zobeciiujicimi soudy okoli.

Diese Forderungen ergeben sich aufgrund der ungerechten Verallgemeinerung. Warum kommt es zu
Verallgemeinerungen? Welche Vorurteile haben die Kinder gehért? Wo liegt das Problem, das manche
Menschen das verallgemeinerte Urteil auf eine ganze Menschengruppe beziehen? Uninformiertheit? Unlust
sich mit den Fakten vertraut zu machen? Schlechte Erfahrungen? Wie bedrohen Verallgemeinerungen die
Beziehungen in einer Gemeinschaft? Ins Arbeitsheft kleben die Kinder auf Seite ,,Ich* Aufkleber ein, worauf
vorher die allgemeinen Aussagen schreiben, die sie tiber sich selbst immer wieder héren. Sie miissen dorthin
zwischen 6 und 10 einkleben. So passiert es, dass ihre Person mit Aufklebern abgedeckt wird. Sowie ein
Migrant durch die Vorurteile abgedeckt wird.

8. PROC LIDE UTIKAJi Z DOMOVU — BRAINSTORMING / Warum laufen Menschen von zu Hause weg -
Brainstorming



| véta ,,Imigranti pfisli do Evropy kvili socidlnim davkam." je nalepka.

Hraci se zamysleji nad diivody, pro¢ lidé utikaji z domovti, tyto diivody lektofi zapisuji na karty a pokladaji je

pied hrace.

Auch ein Satz ,, Immigranten kamen nach Europa wegen der Sozialleistungen “ ist ein Aufkleber.

Die Spieler denken iiber die Griinde nach, warum die Menschen aus ihren Hdusern weglaufen, diese Griinde

schreiben die Lektoren auf die Karten und legen sie sie vor den Spieler.

Vialka

Nedostatek jidla a piti
Klimatické zmény

Vyhnani z domova, ztrata domova
Strach, ze je nikdo neochrani
Nedtivéra ve statni spravu
Bida a nezaméstnanost

Strach z perzekuci, nesvoboda
Maji dluhy

Nesouhlas se zédkony zemé
Chtéji socialni davky

Chtéji mit lepsi zivot

Osobni problémy

Krieg

Mangel an Essen und Trinken
Klimaverdnderungen

Vertreibung und Heimatverlust

Angst, nicht geschiitzt zu werden
Misstrauen gegeniiber der Staatsmacht
Elend und Arbeitslosigkeit

Angst vor Verfolgung, Unfreiheit
Schulden

Mit den Gesetzen des Landes nicht einverstanden sein
Wollen soziale Leistungen

Wollen ein besseres Leben
Personliche Probleme

Zdravotni problémy, nedostupna léba Gesundheitliche Probleme, mangelnde Heilungsméglichkeiten

9. UPRCHLIK X EKONOMICKY MIGRANT / Fliichtlinge X Wirtschaftsmigrant

Jaké diivody k Gtéku ma uprchlik a jaké dlivody mé ekonomicky migrant? Karty spole¢né tfidime do dvou

sloupcti: ,,uprchlik* x ,,ekonomicky migrant.“ Lze urcit piesnou hranici mezi uprchlikem a ekonomickym

migrantem?

Zavér: Uprchlik a ekonomicky migrant jsou nalepky, které nic netikaji o jednotlivych lidech a jejich

motivacich. Pokud bychom dokazali za kazdym migrantem vidét jeho osobni piib&h, ptestali bychom

nalepkovat.

Welche Griinde hat ein Fliichtling und welche Griinde hat ein Wirtschaftsmigrant zur Flucht? Wir sortieren die

Karten gemeinsam in zwei Spalten: "Fliichtling" x ,, Wirtschaftsmigrant ,,. Ist es méglich, die genaue Grenze

zwischen einem Fliichtling und einem Wirtschaftsmigranten zu bestimmen?

Schlussfolgerung: Fliichtlinge und Wirtschaftsmigranten sind Aufkleber, die nichts iiber die einzelnen

Menschen und ihre Beweggriinde sagen. Wenn wir die personliche Geschichte jedes Migranten sehen konnten,

horen wir mit Aufkleben auf-

10. LEDOLAMKA / ,,EISBRECHERIN*

Sit’ / Netzwerk




Skupina stoji v kruhu. Hraci si hazi mickem, zachovavaji potadi, nauci se cestu micku. Kazdy hrac sleduje
pouze hrace, ktery mu mic¢ hazi. Lektor postupné piidava mice. Tak se nakonec vytvoii sit’ mict leticich
vzduchem, z nichz kazdy ma svuj cil.

Die Gruppe steht in einem Kreis. Die Spieler werfen den Ball, bewahren die Reihenfolge, sie merken sich den
Weg des Balles. Jeder Spieler guckt nur den einzigen Spieler, dem er den Ball zuwirft. Der Lektor gibt
allmdhlich Bdlle zu. Letztendlich bildet man ein Netzwerk von Bdllen, die durch die Luft fliegen, von denen
jeder sein Ziel hat.

11. REALIE IRAKU, PRIBEHY IRACKYCH RODIN / LANDESKUNDE VON IRAK, GESCHICHTE DER
IRAKISCHEN FAMILIEN

Lektor hrace seznamuje s realiemi Iraku (geograficka poloha, povrch zemé, kratka historie zemé, Zivotni styl
lidi pted a pii valce, nabozenstvi, hospodaistvi, kultura, Skolsky systém, fungovani statni spravy, situace po
valkach v Perském zalivu, vliv Islamského stétu,... Lektor ukazuje fotografie. Hra¢i porovnavaji, co ma jejich
zem¢ s Irakem spolecného a v ¢em se naopak jejich zemée a zZivotni styl lisi.

Abychom se vyhnuli nalepkovani, je dobré vidét za konkrétnim ¢lovékem jeho pfibeh. Nase ptibehy zacinaji
pted vypuknutim migraéni krize, v dobach miru.

Der Lektor macht die Spieler mit dem Landeskunde des Iraks bekannt (geographische Lage, die Oberfliche der
Erde, eine kurze Geschichte des Landes, Lifestyle der Menschen vor und wéihrend des Krieges, Religion,
Wirtschaft, Kultur, Schulsystem, das Funktionieren der staatlichen Verwaltung, Situation nach den Kriegen in
dem Persischen Golf, der Einfluss des Islamischen Staates ...) Der Lektor zeigt Bilder. Die Spieler vergleichen,
was ihr Land gemeinsam mit dem Irak hat und wie sich ihr Land und ihr Lebensstil im Gegensatz dazu
unterscheidet.

Um das Aufkleben zu vermeiden, ist es gut, die Geschichte hinter einer bestimmten Person zu sehen. Unsere
Geschichten beginnen vor dem Ausbruch der Migrationskrise in Friedenszeiten.
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12. VYTVORENI RODIN / ERSTELLEN FAMILIEN

Hraci utvofi skupiny po 5-6 hracich. Rozd¢li si ¢leny rodiny, vymysli si pro jednotlivé ¢leny rodiny jména
(maji k dispozici seznam arabskych jmen) a u dospélych povolani a kratkou historii této rodiny.

Die Spieler bilden Gruppen von 5-6 Spielern. Sie teilen sich die Familienmitglieder, sie denken sich fiir
einzelne Familienmitglieder Namen aus (sie haben eine Liste mit arabischen Namen zur Verfiigung) und bei

den Erwachsenen noch Beruf und eine kurze Geschichte zur Familie.

13. FOTOGRAFIE Z RODINNEHO ALBA / FOTOS VON FAMILIENALBEN

Hraci vytvofi dva zivé obrazy. V prvnim zivém obraze znazorni vyznamny den rodiny. Koho se lektor dotkne,
ten se predstavi, fekne svij vek, popt. své povolani a co na fotografii praveé déla. (Jsem Mara, je mi 42 let, jsem
v domadcnosti a zapaluji svicky na narozeninovy dort.)

Druhy zivy obraz piedstavuje bézny den rodiny. Koho se lektor dotkne, znovu se pfedstavi a fekne konkrétni
prani své postavy. (Jsem Mara a pteju si, aby syn dobfe odmaturoval.)

Vsechny zivé obrazy vyfotime, kazdy hra¢ si vlepi fotografie své rodiny do pracovniho sesitu. K fotkam hraci
domaluji ,,komikové bubliny* s replikami, které v obrazech zaznély.

Die Spieler bilden zwei lebendige Bilder. Im ersten Bild stellen sie einen bedeutenden Tag der Familie dar.
Wen beriihrt der Lehrer, der stellt sich vor, sagt sein Alter, bzw. seinen Beruf und was er auf dem Bild macht.
(Ich bin Mara, ich bin 42 Jahre alt, ich bin in der Haushalt und ziinde die Kerzen auf einer Geburtstagstorte
an.)

Das zweite Bild stellt Alltag der Familie dar. Wen der Lektor beriihrt, der stellt sich wieder vor und sagt einen
konkreten Wunsch seiner Figur. (Ich bin Mara und ich wiinsche mir einen Sohn, der gut das Abi bestehen
wiirde.)

Alle lebendigen Bilder fotografieren wir, jeder Spieler klebt Bilder von seiner Familie in das Arbeitsheft. Zu

den Bildern malen die Schiiler ,, Komikblasen" mit den Repliken, die in den Bildern zu horen waren.




Fotografie z rodinného alba:
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14. DUVODY K UTEKU / Griinde zur Flucht

Hraci dostanou informaci, Ze jejich rodiny neziji v miru, ale v sou¢asném Irdku. Ostatni redlie plati (veék ¢lent
rodiny, jejich pténi...). Tyto rodiny spojuje fakt, ze chtéji pry¢ z Irdku, konkrétné do Evropy. Hraci v dané
skuping (,,rodiné*) vymysli ditvody, pro¢ chce rodina emigrovat a kdo se pokusi emigrovat. Diivody feknou
ostatnim.

Die Spieler bekommen Information, dass ihre Familien nicht in Frieden leben, aber im heutigen Irak. Andere
Realien gelten (Alter, Familienmitglieder, ihre Wiinsche ...). Diese Familien vereint die Tatsache, dass sie aus
dem Irak wegwollen, konkret nach Europa. Die Spieler in dieser Gruppe ("Familie") denken sich Griinde aus,

warum die Familie emigrieren will und wer zu emigrieren versucht. Die Griinde sagen den anderen.

15. VIZE CESTY / VISION VON DEM WEG

Hraci do sesitt namaluji vizi cesty do Evropy, tak, jak si ji dana rodina piedstavuje.

Die Spieler malen in den Arbeitsheften eine Vision von dem Weg nach Europa, sowie sie die gegebene Familie
vorstellt.



~ Cesta - Route:

16. PENIZE NA CESTU / GELD FUR DEN WEG

Rodiny potiebuji zajistit na cestu dostatek penéz. Maji moznost vydélat si odklizenim suté vzdalené staré
rozbotené tovarny.

Kazdy hra¢, dobéhne-li na uréené misto vzdalené od realizace projektu cca 500 - 800 metrii a zpét (na misté
ptenese kameny), dostane 500 $. Hra trva tak dlouho, aby si rodiny vydélaly zhruba na cestu jednoho ¢lena.
(Naklady na nelegalni migraci pro jednu osobu jsou cca 5 000 - 8 000$.) Po skonceni aktivity rodiny vyhodnoti
finan¢ni situaci — nemohou do Evropy vSichni. Vyberou jednoho ¢lena rodiny, ktery se pokusi imigrovat. Své
rozhodnuti zdvodni. Lektor upozorni na fakt, ze i realné do Evropy pfiplouvaji predev§im mladi silni muZi,
realné rodiny tedy uvazuji podobné jako nasi hraci. Vybrany hrac (zpravidla zivitel rodiny) dostane kasicku s
vydélanymi penézi a postavi se na start hry Cesta.

Die Familien brauchen fiir den Weg genug Geld. Sie haben die Moglichkeit, mit dem Wegzurdumen von
Triimmern einer alten, zerstorten Fabrik Geld zu verdienen.

Jeder Spieler, wenn er zu der festgelegte Stelle von dem Projekt etwa 500 bis 800 Meter entfernt und zuriick
lduft (von dem Ort Steine riibertrdigt), bekommt $ 500. Das Spiel dauert so lange, damit die Familien gentigend
Geld fiir die Reise eines Familienmitglied hat. (Die Kosten fiir eine illegale Einwanderung fiir eine Person
betragen etwa 5.000 -. $ 8.000) Am Ende der Aktivitit werten die Familien die finanzielle Situation aus — nach
Europa konnen nicht alle. Sie wihlen ein Familienglied aus,, der versucht zu immigrieren . lhre
Entscheidungen begriinden sie. Der Lektor weist auf die Tatsache hin, dass auch in der Realitdit meist junge
krdftige Mdnner nach Europa kommen. Ein ausgewdhlter Spieler (in der Regel der Familienerndhrer) bekommt

eine Sparbiichse mit dem verdienten Geld und stellt sich an den Anfang des Spiels ,, Weg “.



17. HRA CESTA / SPIEL WEG/ROUTE

Stiredomotska cesta — Irak, Saudska Arabie, Egypt, Libie, zde lodi na Sicilii.

V mistnosti je lepici paskou naznacena trasa migrantii do Evropy, hranice jednotlivych statt, oblast nalodéni.
Jednotliva herni pole jsou vyznacena kiizky z rGznobarevnych pasek.

Bilé pole — bézné

Modré pole — vytdhni modrou kartu

Zelené pole — vytahni zelenou kartu

Oblast nalodéni - kazdy hra¢, aby se dostal na lod’, zaplati 4000 $

Cerné pole — lod’ se potopila, pokud nehodis 6 (tzn. neobjevi se lod’ Frontexu, ktera by t& zachréanila), umiras
Cervené pole (zavér hry) - vytahni Gervenou kartu

Bil¢ karty jsou pro ptipad, Ze by se celd rodina rozhodla zistat v Irdku. I v tomto pfipad¢ bude mit rodina
naklady na zivot, problémy s ufedniky atd.

Karticky:

Modré karty — posun ve hfe:

Hrozi ti nebezpeci, musis se skryvat — 3 kola nehrajes

Stopnul sis nékladni auto, postupujes o 5 poli¢ek dopiedu

Onemocnél jsi — 2 kola nehrajes

Ziskal jsi kontakt na lidi, ktefi ti pomohou — postupujes za nejblizsi hranice

Zelené karty - finance

Naklady spojené s cestou - ubytovani — zaplat’ 300 $
Naklady spojené s cestou — strava — zaplat’ 500 $
Naklady spojené s cestou — strava — zaplat’ 200 $
Naklady spojené s cestou — strava — zaplat’ 100 $
Naklady na péci 1ékare — 100 $

Naéklady na péci 1ékaie — 500 $

Néklady na péci lékaie — 200 $

Okradli t¢ — 1000 $

Okradli t&¢ — 200 $

Naskytla se ti brigada — 2x nehrajes, ziskavas 500 $
Naskytla se ti brigada — 2x nehrajes, ziskavas 300 $
Naskytla se ti brigada — 2x nehrajes, ziskavas 500 $
Naskytla se ti brigada — 2x nehrajes, ziskavas 300 $
Uplatek policii, aby t& nedeportovali — zaplat’ 300 $
Uplatek ufednikiim, aby t& nedeportovali — zaplat’ 200 $
Uplatek pievadééim — zaplat’ 600 $

Obstaral sis 300 $



Cervené karty — zavér hry:

Dostal jsi azyl, navic ti povolili slouceni rodiny, rodina za tebou smi pfijet.

Dostal jsi azyl.

Byl jsi prohlasen za ekonomického migranta, nemas narok na azyl, nedostavas davky. Piesto ses rozhodl ztistat
nacerno.

Byl jsi prohlasen za ekonomického migranta, nemas narok na azyl, nedostavas davky. Zemé té repatriovala zpét

do Iraku.

Varianta zistdvas — misto hazeni kostkou vzdy jen tahaji bilé karty:
Hrozi ti nebezpeéi, musis se skryvat — 200 $

Onemocnél jsi — 500 $

Ziskal jsi od spole¢nosti Clovék v tisni podporu — ziskavas 1000 $
Naklady spojené s bydlenim — zaplat’ 300 $

Néklady spojené s bydlenim — zaplat’ 400 $

Naklady spojené se stravou — zaplat’ 500 $

Naéklady na péci 1ékare — 100 $

Naéklady na péci 1ékaie — 500 $

Néklady na péci 1ékaie — 200 $

Okradli t€ — 1000 $

Okradli t¢ — 200 $

Mittelmeer Weg - Irak, Saudi-drabien, Agypten, Libyen, von hier aus, mit dem Schiff nach Sizilien.

Im Raum ist mit einem Band die Route der Migranten nach Europa markiert, Grenzen der einzelnen Léinder,
Gebiet der Einschiffung

Einzelne Spielfelder sind mit Kreuzen von verschiedenen farbigen Béindern markiert.

Das weifse Feld - gewohnlich

Das blaue Feld — zieht die blaue Karte

Das griine Feld - zieht eine griine Karte

Gebiet der Einschiffung - jeder Spieler bezahlt $ 4.000 um auf ein Schiff zu kommen

Das schwarze Feld - das Schiff sinkt, aufer du wirfst eine 6 (ansonsten kommt kein Schiff von Fortex, das dich
retten wiirde), du stirbst

Das rote Feld (Ende des Spiels) - zieht die rote Karte

Die weifsen Karten sind fiir den Fall, dass die ganze Familie die Entscheidung trifft, im Irak zu bleiben Auch in

diesem Fall hat eine Familie Kosten fiir Leben, Probleme mit den Beamten usw.

Bunte Karten:

Blaue Karte - eine Verschiebung im Spiel:




Gefahr droht dir, du musst dich verstecken - 3 Runden spielst du nicht mit
Du hdltst einen LKW an — geh um 5 Felder vorwdirts

Du wirst krank — du spielst 2 Runden nicht mit

Du hast ein Kontakt zu Menschen gewonnen, die dir helfen — du gehst hinter die néchste Grenze
Die griinen Karten - Finanzen

Reisekosten - Unterkunft — du zahlt $ 300

Reisekosten - Erndhrung — du zahlt $ 500

Reisekosten - Erndhrung — du zahlt $ 200

Reisekosten - Erndhrung — du zahlt $ 100

Die Kosten fiir die Arztpflege - $ 100

Die Kosten fiir die Arztpflege - $ 500

Die Kosten fiir die Arztpflege - $ 200

Du wurdest beraubt - $ 1.000

Du wurdest beraubt - $ 200

Einen Job wurde dir angeboten — 2 x spielst du nicht, du gewinnst 500 $

Einen Job wurde dir angeboten - 2 x spielst du nicht, du gewinnst 300 $
Einen Job wurde dir angeboten — 2 x spielst du nicht, du gewinnst 500 $
Es hat sich auch die Brigade gegeben - 2 nicht spielen, du gewinnst 300 $
Bestechungsgeld fiir Polizei, damit du nicht deportiert wirst - zahlt $ 300
Bestechungsgeld fiir Beamten, damit du nicht deportiert wirst - zahlt $ 200
Bestechungsgeld fiir Uberfiihrer — du zahlt $ 600

Du hast das Geld besorgt - $ 300

Die roten Karten - Abschluss des Spiels:

Du erhieltest Asyl, dazu haben sie dir Familievereinigung erlaubt, die Familie darf zu dir kommen.
Du erhieltest Asyl.

Du warst als wirtschaftlicher Migrant bezeichnet, du bist nicht asylberechtigt, du bekommst keine
Sozialleistungen. Trotzdem hast du dich dazu entschieden, illegal zu bleiben.

Du warst als wirtschaftlicher Migrant bezeichnet, du bist nicht asylberechtigt, du bekommst keine

Sozialleistungen. Dein Land holt dich zuriick in den Irak.

Variante du bleibst - statt des Werfens immer nur die weiffen Karten zu ziehen:
Gefahr droht dir, du musst dich verbergen - $ 200

Du wurdest krank - $ 500

Du hast von Menschen in der Not Unterstiitzung bekommen — du erhdlst 1000 $
Die Kosten fiir Wohnen — du zahlt $ 300

Die Kosten fiir Wohnen — du zahlt $ 400

Die Kosten fiir Erndhrung — du zahlt $ 500



Die Kosten fiir die Arztpflege - $ 100
Die Kosten fiir die Arzipflege - $ 500
Die Kosten fiir die Arztpflege - $ 200
Du wurdest beraubt - $ 1.000

Du wurdest beraubt - $ 200

17. REFLEXE / REFLEXION

Zhodnoceni hry, hledani paralel mezi hrou a realitou. Hraci si v pracovnich seSitech pomoci nalepovacich
kolecek vytvoii stolni verzi prozité hry. Soucasti sesitu jsou karty ke hte.

Bewertung des Spiels, Parallelen zwischen dem Spiel und der Realitit finden. Die Spieler bilden in
Arbeitsheften mit Kleberkreisen eine Tischversion des erlebten Spiels. Ein Teil des Arbeitshefts sind Karten zu

dem Spiel.




{

18. JEHO PRIBEH / Seine Geschichte
V pracovnim se$ité hraci zakresli ptibéh své rodiny do ptipravenych Sesti poli - mize odpovidat vysledku hry,
muZe mit jiny zavér, zalezi na domluve hraci ve skupiné-roding.

Lektor hrace seznami s nékterym z realnych ptibeéhi migrantt z Iraku, napft.:

Lawandovi je Sest let. Je to uprchlik z Irdku a je hluchy. Jako vSechny déti prvni den ve Skole je nervozni. Ale
uz prezil daleko horsi problémy. Lawand Zije se svou rodinou v tdbofe v Dunkirku. Strach z ISIS ptimél
Lawanda a jeho rodice, aby loni uprchli ze severniho Irdku. V roce 2015 totiz tato teroristicka organizace
naftidila, Ze invalidni déti museji byt usmrceny.

Cesta cel¢é rodiny do EU byla plna nebezpeci.

Otec: "Dal jsem mu na hlavu igelitovy pytlik a ptivazal jsem jeho naslouchadlo do ného, na dobu, nez jsme
prepluli mote. I dospéli se boji, jen si predstavte, jaké je to pro déti."

Lawandiiv star$i bratr Rawa je jeho ochrance a nejlepsi ptitel. Zoufale usiluje o to, aby sehnal svému bratru
dalsi pomoc. "Tady nemtzeme ziistat. Co kdyz by se jeho naslouchadlo rozbilo? Tady nemazeme zlstat."
Lawandovi v osmnacti méesicich dali cochlearni implantat. Protoze v tdbote neni zadna terapeuticka pomoc,
Lawand potiebuje naléhavou pomoc, aby mohl znovu komunikovat.

V obavach o Lawandtv dalsi vyvoj se rodina tajn¢ dostala do Britanie v kamionu. Nyni v Britanii dostava
Lawand pomoc v Kralovské skole pro hluché déti. Podrobuje se testim, které maji zjistit, zda mu Skola mtize

pomoci s komunikaci.




In das Arbeitsheft zeichnen die Spieler die Geschichte seiner Familie ein in sechs vorbereiteten Felder — sie
kann dem Ergebnis des Spiels entsprechen, kann eine andere Schlussfolgerung, es hingt von der Vereinbarung
der Spieler in der Gruppe-Familie ab.

Der Lektor macht die Spieler mit einigen realen Geschichten den Zuwanderern aus dem Irak bekannt, z. B.:

Lawanda ist sechs Jahre alt. Er ist ein Fliichtling aus dem Irak und ist taub. Wie alle Kinder in der Schule am
ersten Tag ist er nervos. Aber er hat schon schlimmere Probleme iiberlebt. Lawanda lebt mit seiner Familie in
einem Lager in Diinkirchen. Die Angst vor ISIS hat Lawanda und seine Eltern bewogen, dass sie im vorigen
Jahr aus dem Nordirak zu fliehen. Im Jahr 2015 hat diese terroristische Organisation angeordnet, dass
behinderte Kinder getdtet werden miissen.

Der ganze Weg der Familie in die EU war voller Gefahren.

Vater: ". Ich habe tiber seinen Kopf eine Plastiktiite gegeben und darin sein Horgerdt gebunden fiir die Zeit, in
der wir das Meer tiberquert haben. Auch Erwachsene haben Angst, nur stellen sie sich vor, wie es fiir Kinder
ist."

Lawandas dlterer Bruder Rawa ist sein Beschiitzer und bester Freund. Verzweifelt sucht er fiir seinen Bruder
mehr Hilfe zu bekommen. "Wir konnen hier nicht bleiben. Was wiirde passieren, wenn sein Horgerdt kaputt ist?
Wir konnen hier nicht bleiben."

Sie haben Lawanda mit 18 Monaten ein Cochlea —Implantat gegeben. Weil im Lager keine therapeutische Hilfe
ist, benotigt Lawanda dringend Hilfe, damit er wieder kommunizieren kann.

Mit Sorgen tiber Lawandas Weiterentwicklung ist die Familie heimlich mit dem LKW nach Grofbritannien
ggefahren. Jetzt in Grofibritannien bekommt Lawanda eine Unterstiitzung in der Schule fiir gehorlose Kinder.

Er unterzieht sich Tests um festzustellen, ob ihm die Schule mit der Kommunikation helfen kann.

19. VYSTAVA PRIBEHU MIGRANTA / Ausstellung von Geschichten des Migranten

Hraci (v rdmci své rodiny) seznami ostatni hrace s ptibéhem své rodiny prostfednictvim pracovnich sesitil.
Nalistuji nejzdafilejsi a nejzajimavéjsi stranky pracovnich sesiti (foto z rodinného alba, vize cesty, komiks, ....)
a nechaji do nich ostatni hra€e v ramci ,,vystavy" nahlédnout.

Die Spieler (im Rahmen ihrer Familien) machen den anderen Spieler mit der Geschichte ihrer Familie mittels
der Arbeitshefie bekannt. Sie bldttern die gelungensten und interessantesten Seiten im Arbeitsheft (Bild aus dem
Familienalbum, Vision des Wegs, Comics, ....) und sie lassen die anderen Spielern im Rahmen der Ausstellung

hineinschauen.




Jeho pribéh - Seine Geschichte: Jeho pribéh - Seine Geschichte:

Do kazdého pole namaluj Edst pribéhu Elena rodiny z Irdku: Do kazdého pole namaluj Edst pFibéhu Elena rodiny z Irdku:
In jedes Feld male einen Teil der Geschichte eines Familienmitgliedes aus dem In jedes Feld male einen Teil der Geschichte eines Familienmitgliedes aus dem
Irak: Irak:
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20. MOZAIKA / Mosaik

Soucasti projektu je mnoho vytvarnych aktivit souvisejicich s uménim Iraku. Jednou z nich je vytvoreni
mozaiky. Posledni strana seSitu je uréena k navrhu vzoru.

Das Projekt umfasst viele Kunst und kunstbezogene Aktivititen aus dem Irak. Eine davon ist es, ein Mosaik zu

erschaffen. Die letzte Seite des Arbeitshefis ist fiir den Entwurf eines eigenen Musters vorgesehen.




