GAME OF CLOTHES

VVyroky
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HRA 1

POJDME DISKUTOVAT

CiL POCET HRACU

Cilem této hry je podnitit hlub$i 2 a vice
diskuzi mezi UCastniky a zjistit,

jaké jsou jejich ndzory a piristupy

k zivotu.

POPIS

Karty s vyroky mohou byt pouzity pii skupinovych aktivitdch, kdy chcete podnitit
hlub$i diskuzi mezi uéastniky s cilem vzdjemné se lépe poznat. Nabizime mozZnosti
vyuziti karet. Diskuze mohou probihat ve dvojicich nebo malych skupindch; pied
jejich zahdjenim by méli mit ucastnici Sanci sezndmit se s vyroky, aby sprdavné
pochopili jejich vyznam. Diskuze by mély byt oteviené, uéastnici by do nich méli
prispivat stejnou mérou a zdrovenn by méli premyslet o ndzorech ostatnich. Je
potfeba, aby v§ichni méli moznost vyjadrit své ndzory a postoje.

PRAVIDLA

1.
Hrdéi spolec¢né prochdzeji jednotlivé karty s vyroky a diskutuji o nich ve
skupinkach (idedalné& 2-5 1lidi). Diskuzi mohou o2ivit nésledujicimi otdazkami:



+ Uz jsi tento vyrok slysel/a? 0d koho a pii jaké pirilezitosti?
+ Premyslel/a jsi nékdy o disledcich tohoto vyroku?
« Co z tohoto vyroku wvyplyva?
« Je tento vyrok:
» obecné znamy fakt
» védecky podlozeny fakt
» zalozen na souc¢asné situaci/realité
» vymluva
» zalozen na emocich
» néco jiného?
« Povazuje$ tento vyrok vzhledem ke své zivotni situaci za pravdivy, nebo
nepravdivy?
+ Lze tento vyrok podpoiit néjakymi ddkazy? Pokud ano, jaké to jsou?
« Jaké jsou tvé ndzory &i pocity ohledné tohoto vyroku?

2.

Hraéi ve skupinkach (&i ve dvojicich) hodnoti ndsledujici vyroky:

* Popisuje tento vyrok problém nebo reseni?

« Jednd se o problém nebo reseni?

* Nebo oboji?

 Pokud jde o problém — co jej zpUsobuje?

« Pokud jde o reseni, je toto jediné spravné, tedy takové, které pomize mné
a spolec¢nosti, nebo existuji jind a lep$i?

e Pro¢ tomu tak je?

3.

Hradi si ve skupinkach (&i ve dvojicich) vylosuji dvé karty a nasledn& se snazi
mezi vyroky na nich najit realistické spojitosti. Tyto spojitosti a pribéhy si
mohou vymyslet, ale mély by byt realistické a odpovidat jejich okoli.

(Priklad: ZAJIMA ME, KDO VYROBIL OBLECENI, KTERE NOSIM. VIM, z CEHO JE ME
OBLECENI VYROBENO. — Zjigtovdni spojitosti mezi témito vyroky mdze zv(sit
povédomi o pracovnich podminkdch vyrobcl odévl, tedy téch, kteii §iji nase
oble¢eni, a propojit je s povinnostmi nds, jakozto zdkaznik(, tedy spotiebitell
téchto odévi.)

METODOLOGICKE POZNAMKY

« V zdvislosti na situaci a konkrétni skupiné bude lep$i pracovat pouze
s vybranygmi vyroky.

e Zvazte Uroveri vzdélanosti véech hrdacl, jejich zajem o tyto oblasti a jejich
aktivitu v nich.

HRA 2

OHODNOT VYROK



CiL POCET HRACU

Pomoci sady vyrok( se zamyslet nad 4 a vice
vlastnimi postoji k médé/odévim

a zhodnotit je. POMOCKY

* Papiry a propiska pro kazdého
hrade
* Papiry a propiska pro moderdtora

PRAVIDLA

Moderdtor postupn& nahlas &te vyroky (v nahodném poradi, &i pouze vybrané véty).
Po kazdém vyroku napi$i hrdac¢i své hodnoceni na kousek papiru, ktery ndasledné
odevzdaji moderdtorovi, ktery je spoéitd a ozndmi hrdaéim, jak skupina na dany
problém nahlizi (takto zlstdva hlasovdani anonymni, ale mize byt i oteviené).
Moderdtor mize zac¢it diskuzi tim, Ze zmini, kterd hodnoceni byla nejéastéjsdi,
coz ukaze, co si vétsina skupiny o daném vyroku mysli. Hrdc¢i pak mohou
diskutovat o tom, pro&¢ zvolili prdvé dané hodnoceni. Ddle se budou snazit
preformulovat dany vyrok tak, aby s nim souhlasili. Nakonec, pokud zménili
ndzor, mohou vyrok znovu ohodnotit.

Ohodnot dany vyrok podle toho, nakolik s nim souhlasi$.
Hodnotici $§kala:

1 vUbec nesouhlasim

2 spise nesouhlasim

3 nemdm 2adny ndazor / je mi to jedno / neni relevantni /
nevim / neumim se rozhodnout

4 spise souhlasim

5 naprosto souhlasim

METODOLOGICKE POZNAMKY

« Délka hry zdvisi na tom, kolik vyrokl a do jaké hloubky chtéji hracéi
prodiskutovat.

* Hrdac¢i by se pri této hie neméli vymlouvat. Vymluvy by nemély byt brany
v potaz, nebo by mé&ly byt pireformulovany, napr. Ale na §titku stoji zeleny/
recyklovany. - Vérim tomu, co vyrobce uvadi.

* Nez aktivitu ukon&ite, mize kazdy z hrdc¢ld za sebe navrhnout, jak by
preformuloval dany vyrok tak, aby s nim souhlasil. Naptiklad: Chci byt cool,
takze si musim najit vlastni styl, ktery bude jen mij a skrze ktery mdizu
vyjadrit sdm sebe.

« Toto hodnoceni mlze byt vyuzito pied nebo po diskuzi ¢i projektu tykajicim
se médniho primyslu ke zjidtovani pripadného dopadu. Toto mlZe probihat
raznymi formami, napi. skrze formuldr se v8emi vyroky, u nichz budou hrdéi
muset krouzkovat ¢isla. Hrdc¢i budou muset u kazdého vyroku zakrouzkovat
jedno ¢islo, kterym jej ohodnoti, v zdvislosti na tom, do jaké miry se s nim
ztotoziuji. Zakrouzkuji 1, pokud vibec nesouhlasi, 2 pokud spiSe nesouhlasi,
3 pokud nemaji Zzadny ndzor / je jim to jedno / neni relevantni / nevédi /
neuméji se rozhodnout, 4 pokud spise souhlasi, 5 pokud naprosto souhlasi.



HRA 3

DEBATNi KROUZEK

CiL POCET HRACU
Debaty jsou skv&lgm nastrojem, jak 6 a vice
hra¢e nau¢it diskutovat, volit
nejlep$i argumenty, hrdat urcéiteé POMOCKY
role, predkldadat své ndzory,
souhlasit s nékym, &i naopak
zdvorile a konstruktivné vyjadrit Propisky, papiry na poznamky, Zzidle
nesouhlas. Prispivaji také k rozvoji
vyjaditovacich dovednosti. Diky této
hite navic ziskaji vétsi povédomi
o nejvétsich problémech odévniho
primyslu.

POPIS / PRAVIDLA

Debata je diskuze o uré¢itém problému ¢i vyroku.

Je dalezité zminit, Ze argumenty a projevy bé&hem debat nemuseji nutné& odrdzet
osobni ndazory a postoje hracd.

Debaty se obvykle ucastni tfi skupiny: jedna, kterd danyg vyrok podporuje
(navrhovatelé), jedna, kterd dany vyrok napadd (opozice), a jedna, kterd se
skldda z hrdach, kteiri pozoruji &i pokladaji dodateéné otdzky a v neposledni
radé posuzuji kvalitu jednotlivych argumentl a vystoupeni debatujicich (divéci/
porota).

Hraéi by se m&li rozdé&lit do tri skupin (tymd). Moderdtorem debaty pak mize byt
nékdo z divdakl nebo pedagog. Moderdator mize byt po kazdém kole vymé&né&n, nebo jim
maze byt pedagog po celou dobu trvdani debaty. Skupiny by si mé&ly po kazdém kole
vyménit role, napi. divdci se stanou navrhovateli, navrhovatelé opozici atd.
Poc¢et kol zdalezi na tom, kolik ¢asu na tuto aktivitu mdte a na prdanich a ochoté
nejen hrdacd, ale také moderdtora. Uvddime piedpokladanou délku jednoho kola

(v minutach).

Debaty se Uastni tii tymy skladajici se ze dvou &i vice hradd, avdak je lepsi,
kdyz jsou v kazdém tymu vice nez dva.

Moderdtor vybere kartu s v(grokem. Vybrany vyrok je predstaven divakdm i obé&ma
debatujicim skupindam. Je vhodné, aby se moderdtor na vyroky pouzité ve hre
pripravil, tzn. nasel si o nich dostatek informaci, tipy apod., aby byl schopen
debatu ridit a lépe shrnout jeji zdvéry.

Oba tymy maji k dispozici zhruba pé&t minut na piipravu svych projevi
a dostate&né silnych argumentl. Mohou si délat pozndmky.



Debatu zahajuje tym navrhovatell, tedy ten, ktery vyrok podporuje, a jeden

z ¢lenl tymu prednese jejich argumenty. Poté si bere slovo jeden ¢len z tymu
opozice. Jeho projev by mél trvat 1 az 3 minuty. Tento krok se opakuje, dokud
nepromluvi kazdy z ¢lenl obou tymd.

Porota si béhem debaty déld pozndmky, avSak nesmi béhem ni nijak reagovat.
Oba tymy pak maji pé&t minut na to, aby si zapsali protiargumenty k tomu,
co prednesli jejich protivnici.

Nasledné zac¢inda dals8i kolo, ve kterém se tymy snazi obhajit sva pdvodni tvrzeni.
Toto kolo je kratsi, trvd pouze 3-5 minut a zahrnuje i zdvéreénd stanoviska.

Po skon¢eni debaty by mél moderdtor dat hrdélim piribliZné deset minut na shrnuti
a zdavérecénou diskuzi. Clenové poroty by taktéz méli dostat mozZznost polozit
dodatedné otdzky a v zdavérecne ¢asti pak uvést své ndazory ¢i pohled na véc.
Clenové debatujicich tymd mohou chtit rozebrat jejich projevy a vyzddat si
zp&tnou vazbu od divakl &i pedagoga/vedouciho/moderdatora.

METODOLOGICKE POZNAMKY

Moderdtor by mél byt dobre pripraveny — doporucéujeme vyhledat si dodateéné
informace o odévnim prdmyslu. Nékteré vyroky mohou byt pro uéely debat pirilis
slozité. Moderdator by proto mél vybirat vhodné a napriklad zcela vynechat vyrok
KVOLI MODE BY NEMELI UMIRAT LIDE.

Pro mladez mize byt naroé¢né vymyslet vhodné argumenty k nékterym tématlm,
ale zdaroveri pro né mGze byt velmi motivujici, pokud se jim to povede. Vybér
vhodného vyroku mlzete nechat na pedagogovi. Je také velmi didlezité hlidat cas.

Debatovdni mize byt vhodnéjsdi pro stars$i hrdace, protoze jim jejich zkuSenosti
mohou pomoci s kvalitnéjsimi argumenty.

HRA 4

V KAVARNE

CiL POCET HRACU

Tato aktivita predstavuje jednoduchy, Skupiny 3-5 1lidi
kreativni a flexibilni zpUlsob, jak
usporddat skupinovou diskuzi na POMOCKY

témata tykajici se mody. Umozriuje
propojovat podobna témata a informace . ) )
> oblasti fast fashion. Stoly, zidle, mistnost, papiry na

pozndmky ¢i my$lenkové mapy

POPIS

Tato aktivita predstavuje jednoduchy, kreativni a flexibilni zpUlsob, jak
uspordadat skupinovou diskuzi na témata tykajici se médy. Umozriuje propojovat
podobnd témata a informace z oblasti fast fashion.



PRAVIDLA
1.

Vytvoirte skupiny 3-5 lidi (mohou sed&t u rlznych stoll, &i vytvorit malé
krouzky) a vyberte moderdtora. Skupinky pak diskutuji o vybraném vyroku.

« Jak ovlivruje jejich zivot?
« Je to tak v pordadku, nebo je pottreba to zménit?

Na kazdy stdl umistéte arch papiru, na ktery mizou vdichni psdat poznamky ¢&i
kreslit. Nékteré poznamky pak mohou byt propojeny v myslenkovou mapu. Pro
diskuzi vymezte 10-20 minut. Mizete také vyuzit ,8tafetu” k oznac¢eni mluvéiho.

Co zapisovat &i kreslit do mys$lenkové mapy:
* Vlastni pocity

e Vlastni ndazory

* Fakta

2.

Moderdtor prechdzi od stolu ke stolu a struéné vypovi kazdé skupiné, co se
dozvédél u té predchozi a ndsledné o tom diskutuji. Aby mél moderdtor lep$i
pirehled, mize se podivat na poznamky a kresby a sdm néco pridat.

3.
Takto obejde v8echny stoly, aby ziskal ndzory co nejvéts§iho podétu 1lidi, a kazda
skupina se mize rozhodnout, zda chce, aby jejich ndzory znali i ostatni.

Zkuste v ndzorech hledat uréité vzorce a nakonec dospét ke shodé.
Mazete také kazdému stolu zadat jiné téma k diskuzi.

HRA 5

MYSLENKOVE MAPY
CiL POCET HRACU

Cilem této aktivity je komplexné 2 a vice

nahlizet na téma moédy, propojit

vyroky o ni s vlastnimi zkuSenostmi, o
objevovat rdzné styly mysleni POMUCKY:
a vzdjemné porovndavat své postrehy.

Propiska, pastelky, papiry



POPIS

Hra¢i si projdou vSechny vyroky na kartiékdch a ujisti se, 2e jim rozumi.
Pracovat mohou dvojim zplsobem:

e Individudlné, kdy si kazdy hrdaé vytvari svou vlastni my$lenkovou mapu a na
konci si je mezi sebou porovnaji (skrze interaktivni diskuzi).

+ Kolektivné&, kdy v&ichni hrae¢i pracuji na jedné mapé (&imz procviduji praci
ve skupinég).

Idedaln& by tvorba my$lenkové mapy mé&la probihat na velkém archu papiru (pripadné
v néjakém poditadovém programu), na ktery mohou hra&i umistit karty s vyroky.
Neexistuje sprdavnd nebo $patnd varianta. To, jak bude mapa vypadat, zdlezi pouze
na znalostech hrdcél, jejich pocitech, povédomi o daném problému, Zzivotni situaci
a vzdajemné interakci.

Hracéi by méli hledat spojitosti, prozkoumdvat vztahy mezi jednotlivymi kartami
a zapsat/zakreslit je tak, aby jim vysledek ddaval smysl. M&li by byt schopni
obhajit si umisténi karet. Karty mohou tridit podle témat:

 1lidskd prava

 Zivotni prostredi

+  spotiebni/ndkupni navyky

« péde o oblecgeni

+ spole&enske zvyky/vyroky apod.

Moznd prijdou na to, 2e se nékteré kategorie prolinaji, coz je v poradku,
pokud si svaj ndzor dokdzi obhajit.

Nakonec hrdaéi vytvori galerii svych mys$lenkovych map. Pokud pracovali
individudlné, mohou tak porovnat svou prdci s ostatnimi. Pfipadné mohou pracovat
ve skupinkdch a poté porovnat svou mapu s ostatnimi a zjistit tak ndzory

a zpusoby mysleni druhych.

METODOLOGICKE POZNAMKY

+ V zavislosti na vzdélanosti hrd&&t je vhodné jednotliva témata popsat (lidska
prava, ndkupni navyky apod.). Ne kazdd skupina/hraé terminologii znd a nemusi
védét, co jednotlivé oblasti zahrnuji.

* Mate-1i dostatek &asu, mlzete tuto hru pojmout jako workshop, kde hracéi
vytvori mapu ve formé koldze s obrdzky, kresbami, ldatkami, vystirizky, Stitky

apod.

HRA 6

KDYBYCH VLADL SVETU MODY



CiL POCET HRACU

Cilem této aktivity je zlepsit 5-20
zdkladni komunikaéni a poslechové

dovednosti. POMOCKY

Vyroky vytigténé na (zalaminovanych)
kartic¢kdach, mistnost s Zzidlemi

POPIS

Hra po debatéry zaddte¢niky — bé&hem hry bude moznd nutné argumentovat proti
nécemu, v co vérime, takze je potreba zkusit pochopit i opaény pohled na véc.

Je to skvély zplsob, jak navést déti k tomu, aby dokdzaly pohlédnout na argument
z obou stran a rozvijely tak své kritické mysleni.

»Kdybych vldadl svétu moédy® je rychlda a vhodnd aktivita pro novou skupinku lidi,
protoze se nau¢i jména ostatnich, ale také skvé&ly odrazovy mistek k otevieni
problému médniho prdamyslu.

Vytvorte krouzek a vysvétlete pravidla. Jde o vybornou aktivitu na prvni
setkdni, protoze se uéastnici naué¢i jména ostatnich a ziskaji dovednosti,
které mohou pozdéji uplatnit bé&hem debatovani.

PRAVIDLA

Na za¢datku si kazdy hraé vylosuje vyrok, o kterém bude béhem hry debatovat

s moderdtorem. Pripadné si mize vybrat vyrok dle svych preferenci. Vzdy vsak
bohuzel existuje mozZnost, Ze hrda¢ nedostane vyrok, ktery je mu blizky.

Poté hrdac¢i vytvori kruh.

Prvni hrdaé se predstavi a rekne, co by délal, kdyby vlddl svétu médy. Napriklad:
Hrac¢ A: ,Jdmenuji se Zuzana a kdybych vlddla svétu médy, nikdo by kvuli modé
neumiral. ®

Dal8i hrdé¢ zopakuje vyrok, ktery rekl hrdé¢ pired nim, a vyjadii svaj ndzor na
néj, ktery struéné obhaji. Napriklad:

Hra¢ B: .,Jeji jméno je Zuzana a kdyby vlddla svétu mody, nikdo by kvali moédé
neumiral. Vybral bych si to stejné, protozZe neddvno jsem v televizi vidél
dokument o tom, jak se zritila budova Rana Plaza v Bangladési. Opravdu tam
umirali lidé a bylo to strasné.*

Dale se predstavi tento hra¢ a prednese sv(j vyrok. Napiiklad:

Hra¢ B: ,Jdmenuji se Marek a kdybych vlddl svétu mddy, vsem by zdlezZelo na téch,
kteri vyrdabi obleceni.”

Hra¢ C: ,Jeho jméno je Marek a kdyby vladl svétu moédy, vsem by zdleZelo na téch,
kteri vyrdabi obledeni, a ja musim souhlasit, protozZe pokud chceme eticky modni
prumysl, transparentnost je klicovad.*“



Hrd¢ C: ,Jdmenuji se Romana a kdybych vldadla svétu mody... "
Takhle projdete v8echny v kruhu. Pokud je hrdél hodné, moderdtor mize vybrat

nékoho, kdo stoji jinde v kruhu, aby se zddny z nich nenudil. Je také mozZné
rozdélit velkou skupinu do dvou malych.

METODOLOGICKE POZNAMKY

Tato hra je skvéld pro skupinu lidi, ktefi se moc dobre neznaji.

HRA 7

SOKRATOVSKE ROZHOVORY

POMUCKY POCET HRACU

Zidle postavené naproti sobé&, 2 a vice
propiska, papir

CiL

Wikipedie: Sokratovskd metoda [...] je druh kooperativniho argumenta&niho
rozhovoru mezi jedinci, zalozeny na pokldaddni a zodpoviddni otdzek s cilem
zapojit kritické mysleni a dojit tak k pozndni a objeveni skrytych piedpokladd.
(prelozeno z anglického origindlu)

Zakladd se na diskuzi ve formé& pokldaddni a zodpoviddani otdzek, coz vede

k rozvoji kritického my$Sleni a pomdhd dostat se k jadru véci. Diskuze ve
dvojicich mohou byt velmi podnétné. Velmi &asto musime uznat nedostatek
védomosti (&i neznalost dat a faktl(), pifipadné nepravdivost nadich presvédéeni.

POPIS / PRAVIDLA

Wikipedie: Sokratovskda metoda [...] je druh kooperativniho argumenta&niho
rozhovoru mezi jedinci, zalozeny na pokldaddni a zodpoviddni otdzek s cilem
zapojit kritické mysleni a dojit tak k pozndni a objeveni skrytych piedpokladd.
(prelozeno z anglického origindalu)



Utastnici pracuji ve dvojicich. Kazdd dvojice dostane dva vyroky.

V prvnim kole preéte jeden z dvojice vyrok svému partnerovi a vyjadri, zda

s vyrokem souhlasi, nebo ne. Jeho partner by mél podnécovat diskusi pokldaddnim

rGznych druhd otdazek, at uz kratkych a jednoduchych (napt. ,Pro&?* &i ,Kde?*),

nebo detailnich (nap#. .Pro¢ s timto vyrokem souhlasig?®, ,Vi$

o této zalezitosti néco vic?“, ,Kdo tekl/napsal, Ze je tohle pravda?®“, ,Pro¢ si
nespravuje$ obledeni?“, nebo ,Pro&¢ té& zajimda, kdo vyrdbi tvé obledeni?*).

Ve druhém kole si vyméni role. Ten, co otdazky poklddal, nyni vyjdadii sviaj ndzor
na dalsi vyrok.

Na konci diskuze mohou struéné zhodnotit své odpovédi, nebo si promluvit o svych
ndzorech, a to bud sami ve dvojici, nebo pied celou skupinou. Mohou kratce
shrnout jejich diskuzi a zodpovédét pdr zdkladnich otdzek: Zménili jste béhem
hry nazor / pohled na véc? Pifekvapily vas vyroky/otazky/odpovédi? Byla pro vas
diskuze ndaroc¢nd, prijemnd, zdbavnd, inspirativni apod.? Souhlasili jste

s partnerem?

METODOLOGICKE POZNAMKY

Tato hra mize byt ndroc¢nda predevs§im pro mlad$i hrace. Hrdac¢i budou potiebovat cas
na pripravu na diskuzi. Moderdtor by mél byt také dobre piipraven. Doporudéujeme
pifipravit si dodatec¢né informace a fakta o modnim prdmyslu.

Hra je vhodnéj$i pro star$i hrace.
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I care about the people
who made my clothes.

Zalezi mi na lidech,
kteri vyrdabi mé oblecéeni.

Fontosak nekem azok az emberek,
akik a ruhdimat varrtdak.

Przejmuje sie osobami,
ktore robity moje ubrania.

Statement Game

Zalezi mi na Tudoch,
ktori vyrdbaju moje oblecenie.

No one should die for fashion. .

Nikdo by kvali moédé nemé&l umirat. r-,

I
Senkinek sem kellene meghalnia —
a divat miatt. Eﬁ:ﬁ“
H i

%;;I

mn.
T

Nikt nie powinien umierac¢ przez mode.

Statement Game

Nik by nemal zomriet pre moédu.

But the label says ‘
it's green/recycled.

Ale na visaéce pisou, ze je to
eko/recyklované.

De a cimke szerint
kérnyezetbarat/ujrahasznositott.

Przeciez na metce byto napisane,
2e ubranie jest ekologiczne/pochodzi
z recyklingu.

Statement Game

Ale na visacke je,
2e je to recyklované.

I understand that the fashion industry
‘ can be dirty but I just can't change it.

Rozumim tomu, ze modni primysl mize byt
$pinavy, ale ja& to prosté nedokdzu
zménit.

Ertem én, hogy a divatipar szennyezéd,
de én nem tudom azt megvdltoztatni.

Wiem, ze sytuacja w branzy modowej nie
jest idealna, ale nie moge z tym nic
zrobic.

Statement Game

Rozumiem, Ze médny priemysel je $pinavy,
ale nie je v mojich sildach to zmenit.
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| Mending clothes is for losers/the poor. /_
)
g Opravovani obleceni je pro chuddky.
(&)
| " Az elszakadt ruhdkat csak
g a luzerek/szegények varrjak meg.
£
‘ _8 Naprawianie ubran jest dla ‘
S przegrywéw/biedakdw.
w

Opravovanie oble¢enia je pre chuddkov.

Loved clothes last.
Milované obleé¢eni vydrzi.

A szeretett ruhdknak hosszabb
az élettartama.

Ubrania, o ktoére sie dba, 2zyja diuzej.

Statement Game

‘ Milované kusky vydrzia.

‘ All clothes collected in textile
containers are distributed to charity.

| V8echno oble¢eni z kontejnerd na textil
putuje na charitu.

A textil-gyljté konténerekbe dobott ruhdk
jotékony szervezetekhez kerililnek.

Wszystkie ubrania z kontenerodw
na tekstylia sq dostarczane
organizacjom charytatywnym.

Statement Game

V8etko obledenie zozbierané v textilnych
‘ kontajneroch je odovzdané charitdam.

I want to be cool. That is why I need
to follow the trends in fashion.

Chci by cool.
Proto potrebuji sledovat moédni trendy.

En vagany akarok lenni.
Ezért koévetnem kell a divat-trendeket.

Chce byc¢ cool. Dlatego musze podgzac
za najnowszymi trendami mody.

Statement Game

‘ Chcem byt cool.
Preto sledujem trendy v moéde.




Statement Game Statement Game Statement Game

Statement Game

I know what my clothes are made of.
Vim, z &eho je mé oble&eni vyrobeno.

Tudom, milyen anyagbdl késziltek
a ruhdim.

Wiem, z czego zrobione sq moje ubrania.

Viem, z ¢oho je moje oblecenie vyrobené.

It's impossible for me to find
good clothes in second hand shops.

Neni pro mé mozné, abych na sebe
v second-handu nadla/nasel dobré
obleceni.

Lehetetlen szdamomra, hogy jo ruhdkat
taldljok egy turkdaloban.

Nie moge znalezé¢ dobrych ubran w sklepach
z odziezqg uzywang.

V second hand obchodoch nedoké&zem najst
dobré oblecdenie.

Buying new clothes is easy and cheap.

Nakupovéani nového obleceni
je snadné a levné.

Uj ruhdkat venni kdénnyl és olcso.

Kupowanie nowych ubran
jest proste i tanie.

Nakupovat nové obledenie
je jednoduché a lacné.

Sustainable fashion is not affordable.
Udrzitelnou médu si nemlzu dovolit.
A fenntarthatd divat nem megfizetheté.

Moda ekologiczna nie jest
przystepna cenowo.

UdrzateInu moédu si nemdzem dovolit.
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Statement Game Statement Game Statement Game

Statement Game

I have nothing to wear.
Nemém co na sebe.
Nincs egy ruhdm se, amit felvegyek!
Nie mam sie w co ubrac.

Nemam si ¢o obliect.

I just can't wear clothes which were
worn by someone else before.
Ja si prosté nemlzu dat
na sebe oblec¢eni po nékom.
En egyszertien nem tudom hordani

azokat a ruhdakat,
amiket mdas mdar kordbban haszndlt.

Po prostu nie moge nosi¢ ubran,

ktére byty noszone przez kogo$ innego.

Nembézem si dat na seba nieco,
¢o uz niekto predtym nosil.

I like personalising my wardrobe
with my own hands.

Rad/a si upravuji $atnik

vlastnima rukama podle svych predstav.

Szeretem egyedivé tenni a ruhatdram.

Lubie samodzielnie personalizowacd
swoje ubrania.

Rad/rada si upravujem oble&enie
vlastnymi rukami.

I'm not into fashion, I have nothing
to do with fashion and clothes.

Méda mé nezajimd.
M& se moda nebo oble¢eni netyka.

Engem nem érdekel a divat,

semmi k6zdm a divathoz és a ruhdkhoz.

Nie interesuje sie modg ani ubraniami.

Méda ma nezaujima,
mria sa oblec¢enie a méda netykaju.
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