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Bevezetés

Az altaldnosan ,forumszinhdz” nevli modszer (Forum Theatre) interaktiv technikdinak
felhasznalasaval a jaték 3 valtozatat kinaljuk Onnek. A médszert Latin-Amerikaban fejlesztették ki,
az egyszerli emberek életének legfontosabb problémdi kezelésére. Kezdetben munkasok és
parasztok kérében alkalmaztak az irastudds elterjesztése érdekében. Erre tdmaszkodva Augusto
Boal brazil rendezé kialakitott egy olyan format, amelyben ,az elnyomottak el6adémiivészekké
valnak”.

Manapsag a férumszinhdz sokféle alakban létezik, és az élet minden teriiletén alkalmazzak. A tipikus
foglalkozasok rahangold gyakorlatokkal és jatékokkal kezd6dnek, amelyek célja az 6t érzék aktivalasa
és Osszekapcsolasa, valamint a szérakozds és a kreativitas légkorének megteremtése. A foglalkozds
soran a résztvev6k tapasztalatai alapjan egy vagy tobb jelenet kialakitasara keril sor, amelyek
kozéppontjaban az elnyomas problémaja all (mint példaul valamilyen igazsdgtalansag, a megértés
hidnya, valamilyen erdszakos cselekmény). A jelenet(ek)nek van egy FOHOSE - az elnyomott (a
bantalmazast elszenvedd) személy — akit az ELLENFEL/vagy az ELNYOMO/BANTALMAZO legy6z vagy
frusztrdl. Mig a f6h&s egyetlen szerepld, ellenfele tobb személy is lehet. A foglalkozdast facilitator
vezeti, aki a férumszinhaz , Jokerévé”, a csoport segitGjévé vagy mediatorava valik.

A férum-jelenet sordn a f6hGs helyébe a jelenet nézdi is beléphetnek, akik igy nem puszta nézék,
hanem a jelenet elSaddival kozos NEZO-SZEREPLOK. A jelenetet, amely barmilyen hosszl lehet,
egyszer végig jatsszak, majd megismétlik az elejét6l kezdve. Azokat a nézd-szerepl6ket, akik ugy
gondoljdk, hogy alternativat tudnak kindlni a f6h&s cselekedeteire, a Joker arra batoritja, hogy
kidltsanak ,Allj”-t, llitsak le a cselekményt, vegyék &t a szerepet, és prébaljanak ki egy masik
megoldast. Barki, aki akarja, beléphet a f6h&s helyébe. Altaldban csak a f6hés cserélhetd le, de
kialakithatd olyan szabaly is, hogy mas karakterek is helyettesithet6k. Ebben az esetben elére meg
kell allapodni abban, hogy ez mikor, milyen feltételek mellett lehetséges. Ebben az esetben egyiitt
probalnak alternativ megoldast taldlni.

A férumszinhaz a tébbes szdm els6 személy szinhdaza. Feltétlenll az egyedi torténettel kezd6dik, de
ha nem toébbes szdmban szdlal meg, akkor nem tolti be a céljat. A Joker a néz6-szerepl6k
csoportjadban minden egyes személyt arra 6szt6ndz, hogy meglassa a bemutatott jelenet k6zos voltat,
igy a tobbiek és sajat maga nevében is cselekedjen.

Fontos megjegyzés:

Ahhoz, hogy ezeket a technikdkat barki is jatékmesterként alkalmazni tudja, tobb mint alapfoku
forumszinhazi képzésben kell részesiilnie. Mind az elméleti ismeretekkel rendelkeznie kell, mind
pedig gyakorlati készségekkel ahhoz, hogy ezeket a technikakat alkalmazni tudja. Azok szdmara, akik
mar részesliiltek ilyen képzésben és elég magabiztosnak érzik magukat, a ,Férumszinhadzi jaték 1., 2.
és 3.” jatékmenetet ajanljuk.

Ha viszont valaki nem tartja magat elég kompetensnek (vagy nem rendelkezik férumszinhazi
ismeretekkel), akkor kiprébalhatja magat a férumszinhdz néhany jatékanak és tevékenységének
alkalmazasaban, és ezzel teheti a tarsasjatékot élénkebbé és izgalmasabbd. Ezeket a jatékokat és
technikakat a flizet végén adjuk meg ,A szimuldcios jatékban haszndlhatd forumszinhdzi jatékok és
tevékenységek” c. fejezetben.

J6 szérakozast kivanunk!



FORUM SZINHAZI JATEK

Résztvevdk: Két, (tapasztalt joker esetén maximum hdrom) csoport, egyenként 4-7 fével.

Anyagok: Egy parafa tabla minden csoport szdmara, raerGsitett (res tdblazattal, amelynek és a
csapat létszdmdval azonos szdmu vizszintes sora és hat fligg6leges oszlopa van. Szines fejl
gombostik vagy rajzszogek 4 kilonbdz6 szinben, mindegyik szinbél jatékosonként 5-5 (helyette
esetleg jatékosonként 4 szini filctoll készlet)/, a jaték nyomtatott kartyai, székek, asztalok.

Vezetdk: Egy jatékmester és egy asszisztens vagy tarsvezetd. A leiras soran a ,facilitator” altalanos
elnevezést hasznaljuk, aki lehet a jatékmester vagy az asszisztense. Amikor a jatékmester a
féorumszinhaz részben a Joker szerepét veszi at, akkor ,Joker” néven fogunk ra hivatkozni.

Megjegyzés: Minden csapatnak kilon tér (asztal, székek) alljon rendelkezésre, és legyen elegendd
terlilet a bemutatd, a forum részhez! Minden asztalon legyen ott a parafa tabla, a kitoltendd
matrixszal és a szines jelol6kkel. A jaték kezdete el6tt a résztvev6k a matrix els6 oszlopaba irjak a
neviket, igy mindegyikiiknek van egy sora. A tobbi oszlopot az 5 bantalmazési tipus — érzelmi,
szbébeli, szexudlis, pénzigyi és fizikai — utan nevezik el. A kapott szines jel6l6k mindegyike egy-egy
reakcio fajtat jelent majd, és a matrix aljan el is kell magyarazni, hogy melyik szin melyik reakciét
jeloli. (Ha tliket, rajzszogeket valasztunk, akkor minden szinbdl legyen elegendd!)

Az alabb ismertetett valtozatok mindegyikében minden kiscsoport mdas-mds karakterrel dolgozik.
Ennek vannak bizonyos el6nyei, de hatranyai is. A jatékmesterek donthetnek ugy, hogy ugyanazzal a
karakterrel dolgoznak a kilénb6z6 csoportokban, ami el6re lathatéan megvaltoztat bizonyos
szempontokat, de nem a jaték lényegét.

Rengeteg karakter kozil lehet valasztani. A jatékmester el6készithet egy meghatarozott szamot,
példaul hatot, és vagy sorsolhat a csoportokkal, vagy felolvashat minden csoportnak 3 kiilénb6z6
karakter kartyat, és a csoportok szavazassal valaszthatnak egyet.

1. verzid: Férumszinhaz éléképekkel
A jaték menete

1. Egy gyors bemelegit6 jaték az egész csoport szamara, majd egy testkifejezést érinté jaték —
pl. EI6 mémek (lasd ,A jdték sordn felhaszndlhaté férumszinhdzi jatékok és tevékenységek”
cim( fejezetben a flizet végén). Ezutan a csoportok a szamukra kijelolt asztalokhoz mennek,
és szavaznak az altaluk valasztott karakterre (vagy kisorsoljak azt).

2. Miutan a karakter neve ismertté valt, felirjdk a matrix tetejére. (A csoportok parhuzamosan
és egymastdl fuggetlenll dolgoznak. Vagy kilonboz6 helyiségekben legyenek, vagy legyen
kozottik elég hely, hogy ne zavarjak egymast).

3. A facilitdtorok felolvassdk a csoportoknak az elsé bantalmazasi helyzetet, majd a négy
reakciét is (de a pozitiv/negativ kévetkezményeket nem!). A csoport minden tagja
egyénileg valasztja ki a reakciot, és a megfeleld szinii jel6l6t a megfelel6 sorba és oszlopba
helyezi. (Ebben a szakaszban nincs vita, csak valasztas. Ez lehetévé teszi a facilitator szamara,
hogy a résztvevGkkel viszonylag gyorsan attekintsék mind az 6t szituaciot, de ugy, hogy
maradjon elegendé id6 a gondolkoddsra is. A valasztdsok megvaltoztatdsa barmikor
megengedett.)

4. Ugyanezt megismételjiik mind az 6t bantalmazasi helyzettel. Vildgossa kell tenni, hogy ez
nem egy gyorsasagi jaték (bar az id6 mindig tényez8), igy a csoport annyiszor hallhatja az
adott karakter jellemzGit, az egyes szitudcidk leirasat vagy a reakciét, ahanyszor csak
szlikséges. A szerepl6t bemutatd, valamint a szituaciokat és lehetséges reakcidkat tartalmazé



kartyak kézbe adasa szintén egy lehet6ség. Ennek a szakasznak a végére megtelik a matrix
valamennyi rubrikdja, és mindenki lathatja a tobbiek valasztasait.

5. A csoportok id6t kapnak arra, hogy a bantalmazasi helyzetek kozil kivalasszanak egyet,
amelyrdl ugy gondoljak, hogy fontos a karakter szamara, és érdekes megvitatni. A
csoportnak szavazdssal kell megegyezésre jutnia. Ezutdn megbeszélik a helyzetet és a
valasztasukat, és ekkor beszélhetnek a karakterrél/f6h6srél és annak reakcidirdl (menekiilés,
agresszio stb.). Egy lehetséges lehet6ség, hogy toplistat készitenek harom bdantalmazasi
helyzetrél, amelyeket tovdbb vitatnak.

6. A csapatok azt a feladatot kapjak, hogy készitsenek egy kimerevitett képet a valasztott
konfliktushelyzetrdl (torténeti pillanatrél) két kifejezett részfeladattal: A) legyen vilagos,
hogy pontosan milyen tipust bantalmazasrdl van szd, és B) deriiljon ki, hogy ki a f6hGs.
Erre a feladatra egy-masfél percnyi id6t kapnak Ggy, hogy a felkésziilésiiket a tobbi csapat
ne lassa. (Altaldban f6hést mondunk, de jaték kozben az adott szerepl6 nevét érdemes
haszndlni.) A megallitott képet le lehet irni egy videé megallitott pillanataként, vagy egy
telefon altal készitett képként - fontos, hogy ne pazaroljuk az id6t tul hosszi magyardzatokra
(masrészt kifejezetten fel kell hivni a figyelmet arra, hogy a kép az altaluk kivalasztott
id6pillanatban megmerevedett, megfagyott). A jatékosokat arra is figyelmeztetni kell, hogy a
kép minden részlete nagyon fontos, emlékezniik kell rajuk, és valdszin(ileg egy ideig ebben a
helyzetben kell maradniuk. A masik csapatnak elmondjak, hogy egy befagyasztott képet
fognak Iatni, és feltesznek nekik néhany kérdést.

7. Az 1. csapat bemutatja a képet a tobbi csapatnak. Amig az elsé team felépiti a képet, a
tobbieknek csukva kell tartani a szemiiket, és csak egy adott jelre nyithatjak ki. A facilitator
azt mondja a néz6knek, hogy néhany masodpercig csendben figyeljék a képet - ez fontos, bar
néha nehéz ellendrizni.

8. A nézék megprdébaljak kitalalni, hogy mi torténik, és ki a fGszereplé. Az 1-es csapat
megerdsiti (vagy tagadja, amig nem tisztazodik). Ezutdn az 1. csapat némileg részletesebben
elmagyardzza, hogy mi a helyzet, ki kicsoda, és ami még fontosabb, mesél a f{6hGs hatterérdl.

9. A moderator Ujra kéri az alloképet — lehet, hogy a taldlgatas kézben , szétesett” —, és tovabb
dolgozik vele, ramutatva példaul a kiil6nb6z6 részletekre:

»Nézziik meg ujra a képet, (az 1. csapat tiirelmét kell kérnem). Mit érez a fGszerepl6? Nézziik meg az
Gklét? Mit tudtok mondani réluk? Mit gondol/mond magdnak? Mi a helyzet ezzel a személlyel (az
egyik zaklatéra mutat)? O hogyan érez/gondolkodik? Mit mond? Megtennéd, hogy idejéssz, dtveszed
az 6 helyzetét, és ugy mondod el, ahogy 6 mondand? Van még valakinek mds javaslata?”

A facilitatornak éreznie kell, hogyan reagdl a csoport erre a feladatra, és nem szabad kényszeritenie
Oket a részvételre. Csak akkor kérje meg 6ket, hogy jéjjenek és foglaljanak dlldst, ha ugy tiinik, hogy
hajlanddak erre! A képet a lehetd legobjektivebben kell feldolgozni, az itélkezés vagy moralizdlds
legkisebb jele nélkiil!

10. A 2. csapatot arra kérjiik, hogy valtoztassa meg a foszerepl6 testhelyzetét aszerint, hogy az
miként reagadlna az 6t ért bantalmazasra. Ha tébb javaslat is van, gyors szavazassal
valasszanak egyet koziiliik. Tisztaban kell lenniink azzal, hogy az 1-es csapat nem tudja
sokdig tartani a megdermedt képet. Erre folyamatosan ligyelni kell! Valtozat: A masik
csoport lemasolja az all6képet, DE a fGszerepl6 reakcidjaval egyiitt, hogy azt az 1. team
lathassa. A moderatoron mulik, hogy ez a f6szerepl6é szamdra kedvezSbb fejleményeket
eredményezzen-e vagy sem. Nagyon fontos hangsulyozni, hogy EZ HANG NELKUL TORTENO
BEAVATKOZAS! Hagyni kell, hogy a résztvevék maguk dontsenek, olvassanak, itélkezzenek,
DE szébeli hozzaszélasok nélkil.



11. Az egész folyamatot (7-10) lépések megismételjilk az 1-es és 2-es (3-as) csapatokkal
felcserélt szerepkorben - a 2-esek az el6addk, az 1-esek pedig a kozonség. Az egész
folyamat nem tarthat tovabb 6-7 percnél. A résztvevGknek képesnek kell lenniiik arra, hogy a
masik csoport megdermedt képével Ugy dolgozzanak, hogy kdzben nem veszitik el a
kapcsolatot a sajatjukkal.

12. Most a csapatok azt a feladatot kapjak, hogy készitsenek egy Gjabb alloképet a sajat (vagy
alternativaként a masik csoport) helyzetérdl, de el6re ugorva az id6ben: lehet 5 perc, vagy
ot nap, de mindenképpen egy belathato jove. A masik csapatnak azt kell kitalalnia, hogy a
féhés szempontjabdl hogyan valtozott a helyzet (a feldolgozasi kérdéseket lasd késébb).
Ebben mar uj szereplék is megjelenhetnek: pl. tanarok, mentorok, baratok,
tekintélyszemélyek. Ez a feladat kicsit tovabb tarthat, mint az elsé Iépés, mert a csoportnak
meg kell beszélnie az id6 kozben torténteket is.

Facilitator: Szerintetek mi térténik ezen a képen? Kik szerepelnek benne? Ki a fGszerepl6? Mennyi
idé telt el az el6z6 kép dta? Hogyan vdltozott a helyzet? Pontosan mit tett (helyesen vagy
helyteleniil) a f6hés, hogy iddig jutott? Egyetértesz ezekkel a fejleményekkel?

13. Az egész folyamat megismételhet6 egy masik allékép parral (a megszavazott toplistan a
kovetkezd), vagy

14. A csapatok szavakat és cselekedeteket fliznek a jeleneteikhez, és azokat férumdarabként
mutatjak be egymasnak. Ha az id6 engedi, a jeleneteket (mindkett6t, vagy csak az egyiket,
a nagycsoport szavazasa utan) a k6zonség kézremiikodésével lehet tovabb forumozni.

2. verzié: Forum eljatszott jelenetekkel és beavatkozasokkal

A FORUMSZINHAZ ALAPVETG SZABALYAI (CSAK EMLEKEZTETOUL):
A kbézénségnek:
1. El6sz6r megnéztek egy jelenetet, amely egy bantalmazast és koriilményeit mutatja be.

2. A jelenet végén megkériink benneteket nézéket, hogy tapsoljatok meg az el6addk munkajat, majd
néhany percben beszéljétek meg egymas kozott a helyzetet és keressetek lehetséges mas
megoldasokat, amelyek megvaltoztatjdk az eseménysorozatot!

3. Ezutdn megismételjiik a jelenetet. Barmelyik néz8 barmikor felkialthat: "Allj!", majd feljdhet a
szinpadra, és atveheti egy szerepld helyét, aki megvaltoztatja az eseménysort. (igy valik a nézé ,nézé-
szerepl6vé”.) Ehhez nem sziikséges, hogy valaki az életében korabban mar atéljen, megtapasztaljon
valamilyen hasonlé drdmat; itt most olyan oOtletekre van sziikség, hogy hogyan lehetne
megvaltoztatni az eseményeket a probléma- vagy bantalmazé helyzet jobb kimenetele érdekében.

4. A jatékszabalyok értelmében csak azokkal a szereplSkkel lehet helyet cserélni, akik meg akarjak
vagy meg tudjak valtoztatni a bemutatott kérilményeket. Alternativaként olyan Uj szerepl6ket is be
lehet hozni, akik tamogathatnak mas, a jelenetben szerepl§ és valtoztatni kivand személyeket.

5. Barki batran bekapcsolédhat, a Joker segiteni fogja elképzelése megvaldsitasaban. Ha valakinek
van valamilyen valtoztatdsi javaslata, de nem szeretne a jelenetben szerepelni, akkor is kialthat , Allj”-
t, és elmondhatja Gtletét a jelenet el6addinak, akik aztdn megvaldsitjak azt.



6. Senki sem javasolhat olyan valtoztatast, ami erGszakot tartalmaz. A forumszinhazban az erGszak
nem lehet megoldasi mddszer!

A Jokerre vonatkozd szabdlyok:

1. A Jokereknek keriilnitk kell minden olyan cselekedetet, amely manipuldlhatja vagy befolyasolhatja
a résztveviket. A résztvevék soha nem tudhatjak meg, hogy a Joker személyesen hogyan értelmezi az
eseményeket.

2. A Jokerek semmit sem dénthetnek el maguk. Folyamatosan meg kell fogalmazniuk a résztvevéknek
a kételyeket, fel kell tenni a kérdést, hogy mikodik-e ez a megoldas vagy sem? Ez helyes vagy
helytelen?

3. Vigyazni kell a ,vardzslatos” megolddsokkal. A Joker félbeszakithatja a néz6-szinész akcidjat, ha egy
akcidt irrealisnak tart. A dontést magat nem a Jokernek kell meghoznia, hanem meg kell kérdeznie a
tobbieket, hogy szerintiik a valésagban, a mindennapi életben eléfordul-e ez.

4. A Joker az a ,,baba”, aki minden 6tlet, minden akcié megsziletésében kozremikodik!
5. Fontosabb egy jo vitat tartani, mint megtaldlni a j6 megoldast!

6. A Joker ne tartozzon se a néz8khoz, se a jelenet szerepl6ihez! Kiiloniljon el mindkét csoporttdl és
maradjon végig fizikailag éber és dinamikus! Ha a Joker faradt vagy zavarodott, faradt és zavart képet
kozvetit a résztvevéknek is.

7. A Joker legyen tekintettel a résztvev6k Osszetételére is! Pl. egy 8. osztdlyos lanyokbdl allo
csoportnak lehet, hogy egyszerlien csak annyi a célja, hogy a barataikkal szinpadra keriljenek
anélkil, hogy a bemutatott szituacié jobb megoldasan dolgoznanak. llyenkor megengedhetd, hogy a
Joker szigoru legyen velik.

8. A felkésziilés prébafolyamata soran a Joker és az el6addék dontsék el, hogy lesznek-e , hianyzé
szerepl6k”, azaz olyanok, akik az el6addsban nem szerepelnek, de a férum soran 6k is életre
kelthetSk. Példaul ha a fészerepl6 az apjaval él, hol van az anya? Be lehet-e 6t vonni a cselekménybe,
vagy tul messze van, esetleg meghalt? Az el6zetes 6tletelés soran egy bonyolult karakterhaldzat j6het
|étre. Ugyanakkor lehet egyszerlen a jelenet nézGire bizni, hogy a féorum soran Uj karaktereket
hozzanak be a torténetbe. Azonban itt is vigyazni kell, mert irredlis megoldasok is sziilethetnek,
amelyek sordn pl. csodalatos nagyszil6k jelennek meg, akik megmentik a helyzetet!

A Joker mint jatékmester

A tdblajaték utmutatéjaban szereplé megjegyzések itt is érvényesek. A jatékban egy—egy karakter
torténete ad lehet8séget a forumszinhazi folyamatra. Tehat, barki is vezeti a folyamatot, jél kell
ismernie a jaték szabdlyait és koncepciojat, és kilondsen a karakterek torténeteit. Nyitottnak kell
lennie a reflexiéra, megértésre, empdtidra és cselekvésre.

A jaték menete

(A kellékek, az elrendezés és az 5. |épésig a folyamat is ugyanaz, mint az 1. valtozatban. A részletes
leiras ott megtalalhatd.)

1. Bemelegitd jaték az egész csoport szamara (lasd ,,A jdték sordn felhaszndlhato forumszinhdzi
jatékok és tevékenységek” cim( fejezetben a flizet végén)



2. A facilitdtorok minden csoportnak felolvassak a harom, el6re kivalasztott karaktert
bemutatd kdartyat, és a csoport szavaz a kivalasztott szerepl6rél. A két (vagy hdrom) csoport
kiilébnbéz4 karakterekkel jatszik.

3. A jatékmester felolvassa az els6 bantalmazasi helyzetet, majd a négy reakciét (a pozitiv
és/vagy negativ kimeneteket nem!). A csoport minden tagja kivalasztja a szerinte
megfelel6 reakcidt, és a valasztasokat a szines jel6lével a tablan is rogzitik. A vdlasztdsokat
ebben a szakaszban még nem beszélik meg, csak ki-ki dént. A moderdtornak szitudcionként
elegenddé id6 kell hagynia a gondolkoddsra, de még igy is lehetésége van arra, hogy
viszonylag gyorsan dttekintsék mind az 6t szitudcidt. Ki-ki badrmikor meggondolhatja magat
és megvdltoztathatja az dlitala kivdlasztott reakciot.

4. Ezutan a csoportok id6t kapnak arra, hogy kivalasszanak egy helyzetet, amit késGbb
alaposan megbeszélnek, és a férumra viszik. Ezt szavazassal dontik el, majd beszélnek a
karakterrdl, megvitatjdk a szituaciot és az egyénileg kivalasztott reagaldasi mddokat.
(menekiilés, agresszio stb.). Ismét megengedett a valtoztatas. Végiil szavaznak egy masodik
és egy harmadik szitudciora, és elkészitik a top 3 listat.

5. Ezt kdvetden a facilitator javaslatara a szituaciot egy rovid jelenetté fejlesztik, amelyben a
fészerepl6 és a bantalmazo(k) parbeszédet folytatnak. A jelenetnek problémaként
megoldatlannak kell lennie, fiiggetlenill attél, hogy melyik reakciét valasztottak ki. A
jelenet elkészitése nem tarthat tul sokdig, hogy a résztvevék ne veszitsék el a jaték lendiiletét.
A facilitdtornak hangsulyoznia kell, hogy a fészereplének vdlasztdsi lehetGséget kell adni arra,
hogy az alternativdl kéziil 6 vdlaszthassa ki, miként fog reagdlni. (Ezen a ponton a facilitdtor
megmutathatja a negativ kimenetel(i kdrtydat, ha erre van sziikség.)

Megjegyzés a dramaturgidhoz: A résztvev6knek, kilondsen a kevésbé tapasztaltaknak, nagy
valdszinlséggel nehézségeik lesznek az expozicidval, vagyis a kiinduld helyzet bedllitasaval,
amelybdl kiderdl, hogy ki kicsoda stb. Azt lehet tanacsolni nekik, hogy irjanak egy rovid bevezetd
szoveget, és olvassak fel, vagy valaki csak eljatssza a Prolégust, és elmondja a k6zonségnek a
szlikséges részleteket. Ezzel id6t és faradsdgot lehet megtakaritani. (Ha a csoportok ugyanazzal a
karakterrel jatszanak, ez a probléma nem meriil fel.)

6. Az elsé csoport bemutatja a jelenetét a masik csoportnak/csoportoknak, akik a néz&k.

(Ha az id6 nem teszi lehet6vé a teljes kérii forumozdst, kiilénésen hdrom csoport esetén, akkor az
Osszes jelenetet egymds utdn mutatjgk meg, majd az egész csoport szavaz, hogy melyikkel
dolgozzanak tovdbb.)

7. A facilitator atmegy Joker szerepbe, és roviden bemutatja a forumszinhaz szabdlyait.
Szinrevitel és kézrem{ikodés/ek kdvetkezik/kovetkeznek.

8. A csoportok szerepei felcserélédnek, és a folyamat megismétlédik. Ha hdrom csoport van,
akkor addig vdltjagk egymdst, amig mindenki be nem mutatta a darabjdt, és nem férumozott.

9. Ha az id6 engedi, ezt egy masik szituacioval is meg lehet tenni (o mdsodiknak, majd a
harmadiknak szavazottal is).

10. Zaras: A résztveviknek ki kell l1épniiik a szituacidbdl, és a folyamatot le kell zarni. Példdul:
Az egész csoport két sorban dll egymdssal szemben, egy folyosot alkotva. A résztvevik
egyenként, csukott szemmel dtmennek ezen a folyosén, mikézben a csoport finoman vezeti
Oket, és szép szavakat suttog roluk és a teljesitményiikrél. J6, ha a csoport kitaldl valamilyen
modot arra, hogy elbucsuzzon attol a szereplétdl, akivel kapcsolatban dllt, példdul révid
lizeneteket irnak vagy neki cimzett képeket rajzolnak, és bedobjdk egy specidlis dobozba. Ez
visszajelzésként is szolgdlhat.



3. verzié: Férum sajat reakcidkkal

Ez a verzid némileg eltér a mdasodik verziétél. A javasolt résztvevék els6 sorban gyermekek vagy
tinédzserek, de id6sebbekkel is mikodik.

A jaték menete

1.

Bemelegit6 jaték az egész csoport szamara (lasd ,A jaték sordn felhaszndlhatd féorumszinhdzi
jatékok és tevékenységek” cim(i fejezetben a flizet végén)

A facilitatorok minden csoportnak felolvassak a harom, el6re kivalasztott karaktert
bemutatd kdartyat, és a csoport szavaz a kivalasztott szerepl6rél. A két (vagy hdrom) csoport
kiilbnbéz4 karakterekkel jatszik.

A jaték bevezetése utan a facilitator kérdésekkel ellendrzi, hogy a gyerekek ismerik-e és
milyen mértékben a négy reakcidt leiré négy kifejezést (asszertivitas, agresszid, menekiilés,
segitség). Néhany példat is lehet mondani, hogy ne legyen kétséges, melyik reakcio alatt mit
értink.

A facilitdtor nem ismerteti az adott szituaciohoz tartozo, leirt reakcidkat, ezek nélkiil
folytatja az eseménysorozat felolvasasat.

A résztvevGknek csak a megnevezésiik alapjan kell kivalasztaniuk, hogy hogyan
reagalnanak, ha 6k lennének a szerepl6k helyében és a szines jelol6t eszerint tlizik ki. (Nem
is tudjak, hogy van leiras.)

Miutdn mind az 6t bantalmazasi szituaciéot megismerték, a csoport megbeszéli, hogy milyen
tipusu reakcidval valaszolnanak az egyes bantalmazasokra, majd az 6t koziil kivalasztanak
egyet a reakcidval egyiitt (a sajat részletes reakcidk alapjan megegyeznek egy kozos
vdlaszban), amibdl jelenetet alkotnak. A realisztikus reakcid kidolgozasa érdekében
folyamatosan tartsak szem elG6tt és beszéljék meg azt is, hogy hogyan reagalna a szerepl§!

A facilitator megismerteti vellik a jatékvezetdi leirdsban szerepl6, az adott reakciot kovetd
két lehetdség koziil a negativ kimenetet, igy most mar a szituacidnak negativ vége van.
Ebben a fazisban mar a leirt reakcid részleteit is megtudhatjak, ha elképzelésikhoz valamit
hozza akarndnak tenni vagy valtoztatni azon.

A férum ugyanaz, mint a 2. valtozatban.

A féorum soran a kozénségnek tobbek kozott azt is ki kell taldlnia, hogy milyen tipusu
reakciot lattak az imént.



Altalanos megjegyzések a jatékrdl, mint férumszinhazrdl

1. A jaték valé bevezetést gondosan meg kell tervezni, sét el kell prébalni - mindenkinek
tisztaban kell lennie azzal, hogy pontosan mi térténik. Erre elegend6 id6t kell biztositani.

2. Hangsulyozni kell, hogy minden reakcio a karakter nevében térténik. Ha néhany résztvevének
nem elegendd az adott személyt bemutatd kartyan szerepld informacio, akkor arra lehet
0sztonozni Gket, hogy képzeljék el, milyen lehet a karakter, hogyan élhet stb. (esetleg csukott
szemmel képzeljék el a valaszokat néhany kérdésre).

3. Azeljatszott jelenetek ne tartsanak tul sokaig, mert a jaték elveszti a lendiletét.

4. A ,szines jelOoléses” modszer alapjan azt is meg lehet beszélhetni, hogy hogyan hozzuk meg a
dontéseinket, és ebben mennyire befolyasolnak benniinket a tobbiek.

5. Egyes csoportoknal fontos hangsulyozni, hogy ez nem lecke vagy verseny, hanem egy
csoportos jaték, amelynek célja, hogy egy adott személy koré egy torténetet alkossunk egy
adott élethelyzetben.

A jaték soran felhasznalhato forumszinhazi jatékok és tevékenységek
Forumszinhazi jatékok és tevékenységek a tdrsasjatékban valo felhaszndldsra.

Jatékok — gesztusok

ELO MEMEK
A mémek mostandban nagyon népszerliek. A jaték jol segiti az él6 képekre valo felkésziilést.

A csoport korbe dll, hattal a kozéppontnak. A jatékmester megadja a mém cimét, pl.: ,llyen vagyok
reggel fél nyolckor!” ...és elkezd visszaszamolni 5-t6l...4-t6l...3-tél... Az ,1” utan mindenki kdzépre
fordul, és beall Ggy, amilyen 6 reggel 7.30-kor. Ezutan megnézik a tobbieket ugy, hogy mindenki
megmarad az eredeti pozicidjaban. Ezt megismételjik a tobb mas mém cimmel is (vagy témaval,
érzések, problémak neveivel, pl. Szerelem, Baratsag, Gylolet, Zaklatas, Iskola, Szlil6k stb.).

Tiz MASODPERCES SZOBROK

A nagy csoport kisebb csoportokra valik (5-12 f6). Feladatuk az lesz, hogy tiz masodperc alatt,
egymassal nem beszélve alakitsak ki azt a szoborcsoportot, amelynek a cimét a jatékmester megadja.
A csoportok tekintsék meg egymas ,alkotdsait” is! Javaslatok a szobrok cimeire: ,Virdgoskert”,
,Elefant”, , Baleset”, ,Szokékut”, ,Az én orszagom” ...

VAL AZZA!” JATEK
Asszocidcio és spontaneitds

Ezt a jatékot lehet egyszerre minden jatékossal jatszani, vagy megkérheted a csoportot, hogy
figyeljék, ahogy egyes jatékosok kulonboz6 oOtletekkel allnak el6, hogy miként lehetne ezt
megjeleniteni. Kérd meg a jatékosokat, hogy valjanak

Egy liveg majonézzé
Egy doboz cigarettava

Fogsorra
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Az ,atlényegiilés” elsGre valdszinlileg nem lesz tul sikeres. De a jatékmester segit6 kérdéseivel mar
tovabb pontosithatd, mint példaul:

— Te egy Uveg majonéz vagy. Ki van nyitva vagy sem? Tele van vagy Ures? Friss vagy nem?
Mutasd meg!

— Te egy doboz cigi vagy. Ures vagy tele? Sz(ir6s cigaretta vagy sem? Hol vagy? Valakinek a
zsebében vagy egy bolt polcdn? Mutasd meg!

— Te egy viradg vagy. Milyen virag? Viragzik vagy sem? Vazaban vagy a mezén? Milyen szin(i?
Frissen szedett vagy nem? Ajandék a szerelmesnek vagy temetésen?

— Te viz vagy. Mozdulatlan vagy sem? Hol vagy? Egy poharban? Egy livegben, egy pocsolydban,
egy toban vagy egy 6cednban? Friss vagy piszkos?

— K@, leveg6, homok, tiiz vagy.

— Kék vagy, piros, zold. Te egy 6ra vagy. Big Ben vagy nagypapa 6raja? Mikodd vagy nem
m(ikodé. Helyes az idéd vagy sem? Mennyi id6t mutatsz? Ki visel téged? Apaca vagy strici?
Hogyan tudnad ezt megmutatni?

— Te silt krumpli vagy. McDonald’s vagy otthon készllt? Meleg vagy hideg? Ketchupos?
Tanyéron vagy kartondobozban? Megetted vagy nem? Finom vagy undoritd?

Egy id6 utan a jatékosok képesek lesznek arra, hogy maguk talaljak ki a kiegészit6 koriilményeket. Kis
batoritassal beindul a fantaziajuk, hogy pontosan mivé is valnak, és azt hogyan is mutatjak meg.

NAGY HAL KIS HAL
Szorakoztatd energizdlo jaték.
A jatékosok korbe alinak és kétféle dolgot mondhatnak és mutathatnak:

|II

— vagy azt mondjak, hogy ,,nagy ha
— vagy azt mondjak, hogy ,kis ha
tavolsag.

— és két karjukat egymastdl kb. 5 centiméterre nyitjak ki,
— de széttart karjuk kozott legaldbb 50 centiméteres a

III

A jaték az indito jatékostol jobbra vagy balra lévé szomszéd felé halad korbe.

Azok a jatékosok, akik hibaznak (pl. kis halat mondanak, de tul kozel tartjdk egymadshoz a keziiket,
vagy azt mondjak, hogy nagy hal, és széttarjak a keziiket), kiesnek, vagy hangos zajjal ,,meghalnak”.

Szerepjaték
Ha a szimuldcids jatékot szerepjaték formdban jdtszandk le, ehhez egy étlet

PARBESZED CSOPORTOS KERETBEN

Egy adott szituacidban két vitatkozd karakter kdzotti beszélgetést ugy lehet folytatni, hogy az egész
csoport szerepbe 1ép. Ezt Ugy is meg lehet csindlni, hogy két székre két ember Ul egymadssal szemben.
Ok képviselik a két karaktert a szébeli konfliktusban. Mondjuk, Marta és baratnéje, Erika, aki
kihasznalja 6t (érzelmi zaklatds). Miutan lelltek, a csoportbdl mindenki az egyik vagy a masik mogé
all attol figgben, hogy a vita elején kinek a szerepébe bujna inkabb. Ezutan a két UGl6 dnkéntes kezdi a
beszélgetést. Példaul:

—  Erika: Miért nem vetted fel a telefont, amikor hivtalak?
—  Mdrta: Hogy is tehettem volna! Eppen tornadram volt.
—  Erika: Miféle barat vagy te?

— Mdrta: Kérlek, ne beszélj igy!
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E kezdeti szdvaltas utan a tobbiek atvehetik a szerepeket, és kozbeléphetnek, mivel a szerepl6k hata
mogott allnak. Természetesen ezt EGYENKENT kell megtenni, ami néha nehéz lehet, és prébara teszi
a csoport tolerancidjat és tirelmét. A sorok vagy vitdak nem lehetnek tul hosszuak (altaldban nem is
azok), és lgyelni kell arra, hogy mindenki megkapja a lehetGséget, hogy megszdlaljon anélkiil, hogy
megzavarna a beszélgetés természetes folyasat.

—  Erika: Feladom!
— (Valaki kbzbeszol, mint Mdrta): De miért? Néha te magad sem veszed fel a telefont!

A parbeszédes formdva alakitott jaték fontos része, hogy a résztvev6k bdarmikor szerepet
cserélhetnek, és a mdsik szék mogé mehetnek, amikor csak kedviik tartja. Esetleg bevezethetlink
id6keretet, példaul 3 vagy 6t percet. JO, ha a jaték utan visszajelzést kériink olyan kérdésekkel, mint
példaul: Kinek a bérében érezted magad jobban? Megtudtal valamivel tdbbet Martarél? Elethl volt-
e, ragaszkodtatok-e a két szerepl6 leirasahoz? Mi volt a legérzelmesebb pillanat? Ha most lenne
lehetdséged beszélni Martaval, mit tanacsolnal neki?

Ez a feldolgozasmadd kiprébaltan jol miikodik olyan facilitatorok esetében, akik még csak ismerkednek
a férumszinhazi technikdk alkalmazasaval. Mind az 6t bantalmazasi jelenet feldolgozhatd igy, de a
szerepjatékot minden szituacid eljatszdsa utan kovesse csoportos megbeszélés, amely soran a
résztvevék kilonb6z6 szempontok alapjan reagdlnak. Egy javasolt sorrend a feldolgozas
szempontjaihoz:

1. Megbeszélés (az 1. bantalmazas utan): Ervek a f6hds reakcidi mellett és ellen.

2. Beszélgetés szerepeken keresztll (a 2. utdn): valaki atveszi a f6szereplé szerepét, a
tobbiek a csoportban kérdéseket tesznek fel a reakciordl és az érzésekrél.

3. Beszélgetés a csoportokban (a 3. utan): Mit gondolsz, mi fog torténni ezutan?

4, Beszélgetés (a 4. utdn): Mit tennétek ugyanebben a helyzetben?

5. Zard megbeszélés: Legjobb és legrosszabb reakcidk

Egyéb jaték javaslatok

NEV ES GESZTUS

A csoport dlljon korbe! A vezet6 azzal kezdi, hogy bemutatkozik a keresztnevén egy fizikai gesztus
kiséretében. Az egész csoport megismétli a nevet és a gesztust. A folyamat korbejar, amig mindenki
el nem mondja a nevét és el nem végez egy sajat gesztust. Ezt kovetben a folyamatot megismétlik, de
ezuttal a név nélkill. Ezutan barki, aki szeretné, egy |épést tesz elGre, és a csoport tobbi tagjanak ki
kell mondania a nevét, és el kell végeznie az adott személy gesztusat.

BOMBAK ES PAJZSOK

A csoport szétszérddik a teremben. Mindenki valaszt egy masik személyt anélkiil, hogy a valasztdsat
elarulnd; ez a személy az 6 személyes Bombdja. Ezutdn mindenki kivalaszt egy masik személyt is, 6
lesz a Pajzs, aki meg tud védeni a bombatdl. A jaték célja az, hogy a pajzsdt mindenki 6nmaga és a
bombdja kdzott tudja tartani.

Varhatdan zavaros, kiszdmithatatlan mozgas kezdddik a teremben. Egy rovid id6 utan a jatékvezetd
visszaszamol 10-t6l 1-ig, amikor a bomba fel fog robbanni. A ,robbantast” kdovetéen a segité korbe
kérdezi a csoportot, hogy megtudja, kinek sikerilt a pajzsat 6nmaga és a bomba k6zott tartani.

UGY KUZDJ, HOGY NE NYERJ!
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Ez a jaték tokéletes példdja egy forumszinhazi tréningnek! Arrdl szol, hogy az ember minden erejét
beveti, és mégsem gyéz. A Forum foglalkozds sordn a szinész nem adhatia meg magdt a
kézbeavatkozd nézb-szereplének, nem nyomhatja 6t le, hanem abban tdmogatja, hogy haszndlni
tudja az erejét.

Alakuljanak pdrok, és minden par képzeljen el egy kdzéjik huzott vonalat! A parok tegyék egymas
valldra a keziket, és kezdjék el a tarsukat nyomni. Ha megloknék az ellenfelet, és atlépnék a vonalat
az 6 terlletére, azzal megnyernék a jatékot. Viszont ebben a jatékban senki nem akar nyerni! Ki-ki
adja 4t magat partnere erejének; a parok tdmogassak egymas sulyat, néha er6sebben nyomva, néha
engedve, a partnernek, hogy 6 nyomjon erésebben!

Valtozatok: Egymasnak hattal (Ulve vagy allva); vall a vallhoz fesziilve.
INTERJU A BANTALMAZO/CSALADTAG/OSZTALYFONOK SZEREPEBEN

Az egyik legjobb dolog az férumszinhazban, hogy meg lehet ismerni a zaklaté/bantalmazé
gondolkodasat, inditékait is. Ehhez egyik moddszer az interju készités. Az interjavold vagy a
jatékmester, vagy az egyik résztvevs lehet. A kozonségnek kell feltennie a kérdéseket, de a
Jatékmesternek készen kell allnia arra, hogy 6sztonozze, kiprovokalja a kérdéseiket.

KILEPES A SZEREPBOL!

Amikor szerepjatékokat csindlunk, ne felejtsik el segiteni a résztvevGknek kilépni a szerepiikbél, ez
|étfontossagl! Megkocogtathatod a vallukat, és mondhatod nekik: "Most Ujra Gnmagad vagy!", vagy
bejelentheted az egész csoportnak egyfajta egyszerd ritualéval (példaul: "Razd le magadral!").
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