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Spiladu meo!

,Lifid er eins og spil par sem Gud stokkar spilin, djofullinn gefur

Malefni
Pyngdarstig
Hopstaerd
Timi

Yfirlit

Tengd réttindi

Markmid

Efnividur

Undirbuaningur

Leidbeiningar

og vid verdum ad spila Gt trompunum.
Jugéslavneskur malshattur

ibréttir, fridur og ofbeldi, almenn mannréttindi
Stig 3

10-15

45 minGtur

Petta er hermileikur. Patttakendur spila algengt en einfalt spil, ann-
adhvort med venjulegum spilum eda bordspil, en spilararnir fara ekki
allir eftir reglunum. Parna er fengist vid vandamal sem tengjast agreiningi
og atakalausnum.

* Rétturinn til ad taka patt i akvérdunum.
* Jofnudur ad virdingu og réttindum.
 Rétturinn til sanngjarnrar malsmedferdar samkvaemt 16gum.

* Ad vekja skilning a pvi hvernig greina ma vandamal og orsakir peirra.
* Ad proéa faerni i pvi ad leysa agreining.
* Ad efla samkennd, samvinnu og virdingu fyrir 68rum.

* Venjulegur spilastokkur eda 6nnur spil, til deemis Ludé eda ,Uné“.
* Hlutverkaspjold.

* Lestu upplysingarnar um atakalausnir sem hér fara a eftir og attadu pig
vel a ferlinu.

* Finndu spil sem hentar vel. Pad parf ad vera einfalt og pannig ad hagt
sé ad spila pad a u.p.b. 20 minGtum. Petta geta verid spil eins og Olsen
eda ,tuttugu og einn“, eda bordspil eins og ,,sl6nguspil“. Veldu spil sem
ad minnsta kosti atta geta spilad og haegt er ad svindla i.

* Gerdu eitt eintak af hverju hlutverkaspjaldi, annadhvort med pvi ad
handskrifa pad eda lj6srita.

* Veldu i laumi fjéra patttakendur, einn i einu, til ad taka ad sér hlutverk
i verkefninu. LIJtsk)"réu leikinn fyrir peim og gefdu hverjum peirra eitt af
hlutverkaspjoldunum. Segdu hverjum og einum ad petta verdi ad vera
algjort leyndarmal.

I. Kalladu patttakendur saman og spyrdu hvort peir vilji ekki koma ad spila.

2. Gadu hvort allir kunna helstu reglurnar i spilinu og ef svo er ekki skaltu rifja paer

stuttlega upp (par mega vera svolitid dljésar...). Ef hépurinn er stér skaltu skipta

honum og spila a tveimur eda fleiri bordum (pu parft pa adstodarmenn).
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Lattu patttakendur byrja ad spila og leyfdu spilinu ad standa eins lengi og haegt er.
(Lattu patttakendur reyna ad finna Ut hvad er a seydi og midla sjalfir malum. bu
ttir adeins ad gripa inn i ef patttakendur rada ekki vid adstaedur og deilan verdur
mjog akof. P4 skaltu gripa inn i eins varfaernislega og haegt er og helst milli umferda
i spilinu.)

Pegar spilinu er lokid skaltu gefa patttakendum tima til ad jafna sig 48ur en sam-
antektin hefst.

Samantekt og mat

Pegar hafa farid fram miklar umraedur medan reynt var ad midla malum, svo ad ni attu
patttakendur lysa skodun sinni & verkefninu og pvi sem bpeir hafa leert um malamidlun og

atakalausnir.

Fannst patttakendum verkefnid skemmtilegt? Hvad gerdist medan a spilinu st68?
Fjorir patttakendur hofdu sérstok hlutverk, hverijir voru peir og hver voru hlutverk
peirra?

Hvad gerdist pegar einhver trufladi spilid i fyrsta skipti? Bidja skal patttakendur,
einn af 68rum, ad segja fra pvi sem bpeir téku eftir og hvernig peir brugdust vid.
Hvernig préudust hugmyndirnar um lausn agreiningsmalanna? Og hvernig var peim
beitt?

Fannst patttakendum pirrandi ad leidbeinandinn reyndi ad midla malum i stad pess
ad spyrna vid fétum og utskyra hvernig atti ad spila spilid?

Geta patttakendur attad sig a gangi mala vid atakalausnina?

Hverjir eru kostir og gallar pess i raunveruleikanum ad reyna ad leysa mal med
samningavidradum frekar en med fyrirskipunum?

Abendingar til leidbeinanda

Ef patttakendurnir reyna sjalfir ad préa adferdir til atakalausna zetti ad leyfa peim ad gera pad,
med sem allra minnstum afskiptum leidbeinandans! begar allt kemur til alls er bad markmidid :
med pessu verkefni og ef patttakendur geta 6dlast pessa farni hjalparlaust er pad frabaert! Ef

su verdur raunin parf ad gaeta pess ad fjalla um adferdir peirra i samantektinni.

Medan a spilinu stendur atti leidbeinandinn ad adstoda patttakendur vid ad finna eigin
adferdir og lausnir, og hafa i huga atakalausnir eda styrdar samningaumleitanir eins og pad er

stundum kallad. Meginskrefin eru priji:

Ad verda agreiningsins var

* Ekki skal deila um afst6du. (i pessu tilviki 4 ekki ad deila um pad hver hefur rétt
eda rangt fyrir sér.)

* Greina vandamdlid. (Gera sér ljést hvad gerdist.)

* Greina skal persénuna frd vandamdlinu. (Lata patttakendur ekki asaka hver annan,
heldur beina athyglinni ad peirri hegdun sem skapar vandamalid.)

. Ad greina hvad er ad og finna mégulegar lausnir.

* Leggja skal dherslu @ hagsmuni, ekki afstédu. Pad er, leita ad sameiginlegum grund-
velli. (Vilja pau spila spilid eda ekki?)
* Setja skal fram valkosti sem eru é6llum i hag. Leggja verdur fram lausnir sem virdast

Handbék um mannréttindafraedslu fyrir ungt félk — Evrépuradid

Lykildagsetning

Fyrsti laugardagur i juli
Alpjéda samvinnu-
dagurinn



=
K\YQ'MPAS

Spiladu med!

sanngjarnar og henta 6llum. (Til deemis ad spila sidustu umferd aftur. Spyrja hvort
Utskyra purfi reglurnar betur. Eigum vid ad raeda petta? A£ttum vid ad akveda refs-
ingar? Einhverjar fleiri hugmyndir?)

3. A9d beita videigandi lausnum.

* Krefjast hlutleegra skilyrda. (I pessu tilviki, skilgreina reglurnar og refsingarnar.)

* pdtttaka. Tryggja ad deiluadilar leggi sitt af moérkum og leysi vandamalin sjalfir.
Lausnir sem adrir stinga upp a eru mun dliklegri til ad virka; mun betra er ad adilar
taki fullan patt i ad finna sinar eigin lausnir sem allir eru sattir vid.

Hafa skal i huga ad p6 ad talad sé um priju skref vid atakalausn er erfitt ad adgreina pau i
reynd og pad er edlilegt ad pau skarist!

Astzdulaust er ad hafa ahyggjur af peirri faerni sem krafist er vid leidsogn i pessu verk-
efni: leidbeinandinn parf hvorki ad hafa gradu i atakalausnum né ad hafa tekist ad leysa oll
pau agreiningsmal sem hann hefur lent i! Hvers vegna ekki ad gera tilraun i huganum til ad
pjalfa haefileikana? Leidbeinandinn getur rifjad upp eigin reynslu af atékum eda deilum. Hann
ihugar pad sem gerdist og reynir sidan ad greina pad innan ramma skrefanna priggja sem var
lyst hér ad framan. Hlutverk patttakenda skila betri arangri ef pau eru 16gud sérstaklega ad
spilinu sem a ad spila.

Tilbrigdi

Ef fleiri en 15 eru i hépnum er haegt ad skipta honum i fleiri hdpa og spila tvo eda prju spil i
einu. Pad gengur pé ekki nema hagt sé ad fa einhverja adstodarmenn! Haegt er ad lata patt-
takendur faera sig milli hépa a milli umferda; spilid verdur pa liflegra og erfidara verdur ad
uppgétva ,leynispilarana®.

Haegt er ad lata nokkra Gr hépnum fylgjast med. Peir geta pa annadhvort verid ahorfendur
eingdngu og greint fra pvi sem gerdist i samantektinni i lokin eda verid sattasemijarar, en i pvi
tilviki getur purft ad undirbua pa sérstaklega fyrir pad hlutverk adur en spilid hefst. p6 parf ad
gaeta pess ad dhorfendur séu ekki of margir.

Tillogur um framhald

Ef hépurinn vill nyta faerni sina i styrdum samningaumleitunum er bent & verkefnid ,,L4tid allar
raddir hljoma“, a bls. 148, sem snyst um pad ad setja upp fulltrtakerfi i stofnun, til damis
skola- eda félagsrad.

Hugmyndir um adgeradir

Leidir til persénuproska. Hvetja zetti patttakendur til ad hafa skrefin prju vid atakalausnir i
huga pegar peir lenda i deilum — hversu alvarlegar eda léttvaegar sem pzer eru og hverjir sem
eiga i hlut; foreldrar, kennarar eda vinir. Halda maetti fundi af og til par sem patttakendur bera
saman baekur sinar og kannad er hvernig peim gengur ad préa faerni sina.

Nanari upplysingar
Alltaf getur risid agreiningur, baedi i persénulegum samskiptum einstaklinga og samskiptum
milli pjéda.

i atakalausn felst heildstaed adferd sem byggist 4 pvi ad deiluadilar vinni saman ad pvi ad
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leysa sameiginleg vandamal. P4 er radist ad rétum vandans, hegdun breytt pannig ad hdn
verdi ekki lengur ofsakennd eda ofbeldisfull, vidhorfum breytt svo ad pau hzetti ad vera fjand-
samleg og skipulagi breytt pannig ekki verdi haetta & misnotkun. Hugtakid er baedi notad um
ferlid (p. e. asetninginn) vid ad koma pessum breytingum 4 og pad pegar ferlid hefur heppnast
(lausn fengist).

Petta ferli a i fyrsta lagi ad draga Gr neikvaedum tilfinningum sem skilja deiluadila ad og, i
6dru lagi, ad gera deiluadilum kleift ad skilja og rada fram ur pvi sem greinir pa ad svo ad peir
geti haldid afram og fundid lausnir sem allir geta saett sig vid og beinast ad upphaflegri orsok
atakanna. A undanférnum arum hafa sumir sérfraedingar 4 pessu svidi farid ad nota hugtakid

Haeegt er ad fraedast nanar um
atakalausnir a2 www.brad.ac.uk/
acad/confres, par 4 medal er
sjalfsnamskeid sem er audvelt,
Okeypis og mijog gott. Bok-
in ,Ja!: listin ad semja an pess
ad gefa eftir (Getting to Yes:
negotiating agreement without
giving in) eftir Roger Fisher og
William Ury (Reykjavik: Svart a
hvitu, 1987) er sigilt rit um efnid
og mjog audveld og skemmtileg
aflestrar.

»atakaumbreyting“ um hina langvarandi og djlpsteedu paetti sem varda atakalausnir, skipulag
peirra, vensl og menningartengd vidhorf. Pannig ma lita a atakaumbreytingu sem djupstaed-
asta breytingarskrefid i atakalausnarferlinu.

Atok eru: Osamkomulag eda 6samrymanleg markmid hja éliku félki eda hépum. | 4tok-
um felst baratta milli tveggja eda fleiri manna um gildi, eda samkeppni um st6du, vold eda
takmarkadar audlindir.“ (Moore, 1986).

Atakalausn byggist a samvinnu.

Hudn snyst um hlutlaegan skilning og stadfastan vilja til ad eyda orsékum atakanna og bzeta
samskipti, ad skapa adstaeedur sem allir saetta sig vid an pess ad beita pvingunum.

EFNI TIL DREIFINGAR

Hlutverkaspjold

Reglusmidurinn |
PU reynir ad bua til nyjar reglur i spilinu. Petta eru ekki reglur sem pu raedir og semur um vid hina spilarana - pu byrd peer til eftir |
pinu hofdi! bessar reglur eru, ad sjalfségdu, pér i hag! |
Reglurnar sem pu byrd til geta verid mikilvaegar eda litilvaegar en pu verdur ad vera akvedin/n og halda pvi st6dugt fram ad petta I
séu vidurkenndar reglur i pessu spili og pu trdir pvi ekki ad enginn annar kannist vid paer!
Til deemis geetir pu, eftir pvi hvert spilid er, buid til reglu sem refsar hverjum peim sem er seinn ad gera eda reglu sem segir ad I
sa sem setur Ut tigulsexu eda faer upp | a teningnum fai ad gera aftur eda fai aukapunkta. I

| Akeerandinn |
| Pu ert sa sem truflar spilid med pvi ad saka adra um ad fara ekki eftir reglunum. Pu getur t.d. sakad adra um ad vera of lengi ad |
akveda sig, stokka ekki négu vel - eda hvad sem er. I
|_ Pu nytur pess ad skapa vandraedi. Smadeila sakar ekki, svo ad pu skalt ekki hika vid ad ota fingri ad saklausu félki! J
Svindlarinn
PU reynir stédugt ad svindla, taka aukaspil hér og par, reikna pér fleiri stig en 68rum o.s.frv.

osvifnara. Fyrst skaltu neita 6llum asékunum en pegar a lidur verdur pu ad akveda hvernig pu breytir hlutverkinu med tilliti til

| |
I Reyndu ad byrja smatt, pannig ad hinir verdi ekki strax varir vid pad; biddu adeins pangad til pa gerir svindlid augljésara og I
I umraedna og lausna sem hafa komid fram. I

: Sa tapsari :
Gaettu pess i fyrsta lagi ad pu vinnir ekki; spiladu illa i hverri umferd! bu att samt ad leika persénu sem vill helst af 6llu vinna! Takist

I pad ekki ertu mjog tapsar... pu tryllist og segir og gerir ymislegt sem er opaegilegt fyrir pa sem vinna (eins og ad henda spilunum I

[ utiloftio eda ®&pa). I

I I
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