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1 ZAKLADNE INFORMACIE

Nazov larpu Zborovina

Rok 2018

Larpova databaza /Web

Autori (kontaktné informacie) Michal Kuzar

- michal.kuzar@ozviac.sk
Michaela Ondrikova
- miskaondrikova@gmail.com

Jozef Fabis
- jozkof@gmail.com
Adam Pal'o
- adam.palo222@gmail.com
Pocet hracov Idealny pocet: 14 hracov (l'ubovolny pomer muzov a Zien)

Minimalny pocet: 11 hracov

Cas hry Celkovy ¢as:

e Casuvadzania: 20 min

e Trvanie samotnej hry: 60 min
e Trvanie aktivit po hre: 20 min

1.1 Vzdelavaci ciel

Dostat mladych I'udi k rozhodnutiu pod tlakom, aby si uvedomili d6sledky svojich
rozhodnuti.

1.2 Dizajn

Tento larp je konverzacny, preto je v iom potrebné komunikovat, argumentovat,
prehovarat a podobne, aby Ucastnici dosiahli svoj ciel'. Je zamerany na rozhodovanie

v roznych situaciach a okolnostiach, aby tak bolo moZné €o najviac poukazat na dlhodobé
nasledky rozhodnuti.

V tomto larpe sa prenesieme do $kolského prostredia. U¢astnici oktsia aké to je byt
ucitel'mi na sukromnej strednej Skole, ktori Casto nieco skryvajud, maju svoje sukromné
Zivoty i svoje zaujmy. Zdanlivo vSetko pred verejnostou na oko krasne po dnesku moze
splasnut ako bublina, pretoZe necakany incident poriadne otriasol pedagogickym zborom.
Uéastnici budu vystaveny roznym situaciam, v ktorych sa budii neodkladne musiet
rozhodnut. ,Ako budes rozhodovat ty? Si ochotny riskovat osud ¢loveka pre svoje blaho?
Obstoji vasa skola v skuske?“




1.3 Metodika larpu

Skusenost' s tazkym rozhodnutim o Zivote a osude iného cloveka v mladych rozvinie
kritickej$i a komplexnejsi pohl'ad na d’alSie rozhodnutia. Kazda z postav larpu sa musi
rozhodovat' medzi dvoma moznymi vysledkami, z ktorych obe maju aj pozitivne aj
negativne nasledky na ich pracovny i sikromny Zivot.

1.4 Postup organizatora

V tomto dokumente sa nachadzaju vSetky dodleZité informacie pre uvadzanie tohto LARPu.
Po dodrzani nasledujiceho postupu, by ste mali byt schopni LARP uviest' s akoukol'vek
skupinou. Odporucame postupovat nasledovne:

1. Precitat’ si pribeh larpu.
2. Nastudovat si postavy a prostredie,
do ktorého je LARP zasadeny.
3. Prejst’ si vSetky kroky uvadzania, popripade
si ich prispdsobit na konkrétnu skupinu.
4. Nastudovat si reflexiu a zadefinovat si,
co budem pozorovat pocas hry.
5. Pripravit vSetok potrebny material: rekvizity, tlac.
6. Pripravit miestnosti na uvadzanie a hru.
7. Dat organizacné pokyny skupine (Cas, miesto a o ¢o pdjde -
vysvetlit im co je LARP).
8. Naladit sa a IST na to!

KAPITOLA “PRIBEH LARPU” JE URCENA PRE ORGANIZATORA, ABY SA DOSTAL DO
DEJA. URCITE NIE JE URCENY PRE HRACOV. OD KAPITOLY “PREHLAD POSTAV” A
NAJMA “UVADZANIE” ORGANIZATOR PRACUJE S TEXTOM TAK, ABY HO VEDEL
REPRODUKOVAT HRACOM.



2 PRIBEH LARPU

Dej sa odohrava v sticasnosti, v zborovni sikromnej strednej skoly vo va¢Som meste. Tato
sukromna stredna Skola, nie je vel'mi vel'ka, ¢o sa tyka Ziakov. PoCty st na hranici s tym, aby
mohlo ucit v Skole tol'’ko pedagégov, kol'ko ich tam aktualne je. Financ¢ne to nie je o moc
lepsie. Skola nema kamerovy systém a vy$ka mesa¢ného socialneho $tipendia na $tudenta
je 400 eur.

Okrem iného sa dnes na Skole konala vedomostna olympiada, ¢co znamen3, Ze v Skole sa
pocas diia nenachadzali len miestni Ziaci a ucitelia. To vel'mi nepomaha situacii, ktora
nastala. Zia¢ky jednej triedy dobehli vystrasené za svojim triednym ucitelom so slovami, Ze
im Juraj, Student na tej istej Skole, ukradol 850 eur zo spolo¢nych penazi na stuzkovuy,
ktorymi dnes chceli vyplatit zalohy za DJ-a, fotografa a tak podobne.

Momentalne je piatok 14:00. Po skonceni vSetkych vyucovacich hodin zvolal/a riaditel’ /ka
kvoli tejto udalosti mimoriadnu poradu. Na porade musia byt pritomni vSetci, pretoZe ak sa
o niecom hlasuje, funguje systém, Ze hlas kazdého je rovnocenny. Ak sa rozhoduje o
dolezitych veciach, zhoda hlasovania musi byt stopercentna. Okrem pedagégov je na porade
pritomna aj sekretarka, ktora sa hlasovania nezucastnuje, ale ma vel'a informacii o vSetkych,
preto je niekedy svojimi pripomienkami ndpomocna. Presne o hodinu na to, ako zacala
porada ma prist Policia, pred ktorou musia zaujat definitivne stanovisko - Juraj je vinny,
alebo nevinny. Oba scendre, vSak m6Zu mat’ obrovské nasledky. Ak je Juraj vinny, bude
urcite vyhodeny zo Skoly, ¢o znamena nie len stratu vzdelania, ale aj prospechového
Stipendia, ktoré ako rodina vel'mi potrebuju. Jeho nevina vsak bude znamenat, Ze
pedagogicky zbor bude musiet Skodu nahradit’ z vlastného vrecka.

Keby sa vSak nahodou nedohodli, mohlo by sa to prevalit a privolat na Skolu nezelanu
pozornost policie, roznych inSpekcii a stratu dobrej povesti... Kde je teda pravda?
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3 PREHLAD POSTAV

Kristan Latka/ Kristina Latkova

Ucitel /ka fyziky na sikromnej strednej skole.

- Si novy/a v kolektive, vSetkym vykas!

- Nestratit vyborného reprezentanta Juraja.

- Mat od vsetkych pokoj.

- Vyhnut sa inSpekcii a kontrole na skole. VSetko len upratat’
pod koberec.

Andrej Stary/ Andrea Stara
Ucitel' /ka dejepisu na sukromnej strednej Skole. Triedny/a ucitel' /ka 2.A
- Nestratit pracu, vyhnut sa medializacii.
- Dnes musi padnut konkrétne rozhodnutie bud’ je Juraj vinny
alebo nie, aj za cenu, Ze sa prisposobim vacsine.

Daniel Seman/ Daniela Semanova

Ucitel' /ka biolégie na sukromnej strednej skole.

- Vyhnut sa kontrole, inSpekcii, medializacii.

- Ist domov skor, ved uZ si unaveny/a.

- USetrit peniaze, nerad davas peniaze nazvys.

Michal Valéek/ Michaela Val¢ekova

Ucitel'/ka matematiky na sikromnej strednej Skole. Triedny/a 3.A

- Nepripada do Gvahy, Ze by sa peniaze nenasli. Rodicia sa stazuju
a nebudu platit’ 2x. Peniaze sa musia najst alebo nejako vratit.

- Vyhnut sa policii, pretoZe dotahovacky s riou budd trvat mesiace
a to ti zalohu za DJ a fotografa nezaplati.

- Mat na konci porady 850 €

Slavo Skokan/ Slavka Skokanova
Ucitel /ka telesnej vychovy na sikromnej strednej Skole.
- Stat’ sa riaditel'om - urobit’ tak, aby skola bola medializovana
a vSetko zhod’ na hlavu riaditel'a/ky.
- Juraj a jeho rodina musia skoncit dobre, nech je vinny alebo nie.

Ivan Dolinsky/ Ivana Dolinska

Skolsky psycholég na stikromnej strednej $kole.
- N3ajst pre Juraja €o najlepSie rieSenie.

- Neprezradit tajné informacie.



sovencing

TNFOrMa+Hka

CHémia

Zastupca

Erik Straka/ Erika Strakova

- Hlasovat tak, aby sa za to nehanbil. H'adat pravdu. Hodnotovy
rebricek a vystupovanie, ktoré mas si nesmies$ pokazit tym, Ze by si
hlasoval necestne, nel'udsky a uz vébec nebudes podporovat klamstvo.

- Utratit' ¢o najmenej penazi.

Jan Taraj/ Jana Tarajova

S Ist domov, ¢o najsker.

- Dostat’ sa €o najblizsie k funkcii riaditela.
- Vytvorit si z kolegov priatel'ov.

Gabriel Mati¢ny/ Gabriela Mati¢na

- Hl'adat' pravdu, logiku v tvrdeniach kolegov. Ked' to nie je podloZené
dokazom, faktom, tak to nie je pravda. Skimat a hl'adat’ fakty.

- Nestratit reprezentanta. Udrzat' si Juraja na skole.

- Dosiahnut, aby moja rodina bola $tastna.

Mario Kellner/ Maria Kellnerova

- Hlasovat podla svojho svedomia.
- Udrzat' si pracu.

- [st domov ¢o najskeér.

Radovan Kysly/ Radka Kysla

- Byt kamos/ka s bioldgom/ickou.

- Ist domov skor.

- Dosiahnut dobro pre Jurajovu rodinu.

Martin Brown/ Martina Brown

- Uchranit dobré meno skoly.

- Ziskat' peniaze a ni¢ neplatit navyse; striktne odmietat’ dat viac peniazi,
zastupujes rodicov celej triedy.

Roman Hlavny / Romana Hlavna
- Uchranit’ dobré meno skoly, resp. svoje miesto.
- N4jst’ hlavne pravdu.

Dominik Pavlovi¢ / Dominika Pavlovi¢ova

Zastupca/kyna riaditel'a sukromnej Skoly.

- Robit vSetko preto, aby fyzikarovi kleslo sebavedomie, snazit sa, aby
odiSiel zo Skoly.



4 PRIPRAVA MATERIALOV
4.1 Rekvizity

hodiny/Casomiera, podl'a ktorej budu vediet kedy hra konci
pohostenie (sladké, slané lakocinky, napoje, Salky na kavu a ¢aj)
niekol'ko stolov (podl'a vel'kosti miestnosti)

15 stoliciek

MenovKky ucitel'ov (meno, priezvisko, predmet)

Per4, papiere

Post-ity

Design zborovne:

Prisposobené priestorom zborovne (14 miest s menovkami okolo stola, Riaditel'\ka idealne za
vrchom stola), kde zaroven bude priestor pre sekretarku (1 miesto niekde mimo hlavného stola) a
priestor pre obcerstvenie (stolik s obcerstvenim a vodou niekde na boku). Na stoloch treba pripravit
pera a papiere, plus papieriky na hlasovanie (post-ity), a tiez m6zu byt I'ubovol'né rekvizity, ktoré
pripominajai zborovnu.

VSetky tlaciva sa nachadzaju v prilohe s nazvom material na tlac.

4.2 Tlac
e Noticky - pre prehl'adné uvedenie hry
e Postavy
e Popisy postav - 14x
e MenovKky pre hracov - kazdy ma svoju uz pripravenu v zborovni na jeho mieste
e Spomienky
e Vypovede ziakov - ,Priamych, ¢i nepriamych svedkov incidentu*
e Dosledky rozhodnutia - 3 mozné scénare udalosti, ktoré nastanu v zavislosti od ich

rozhodnutia
e Sumarizacia spomienok postav - casovy prehl'ad odovzdania spomienok hracom




4.3 Miesto

Hra si vyzaduje 2 miestnosti (herna miestnost- zborovia, miestnost na uvadzanie/reflexiu) -
v krajnom pripade sa m6ze uvadzanie/reflexia odohravat aj v hernej miestnosti, nie je to vSak

A

dobré, pretoze hraci tazsie vstupuju do hry a vystupujui z hry, ked’Ze prostredie zostava rovnaké.

Herna miestnost /zborovia: Priestor odohravania celého larpu. Dostato¢ne vel'ka miestnost pre
15 0sob, nech nie st prilis natesno, ale ani nech sa vel'mi nestracaju. Pripodobnit’ miestnost’
priestorom Skolskej zborovne. Nosna miestnost’ larpu, ktora vytvara celt atmosféru. Zakladné,
odporucané crty zborovne:

e (ca 3 spojené stoly (napr. do tvaru ,,U“), okolo ktorych bude 14 stoliciek pre
ucastnikov. Na Kazdom mieste bude pripravena menovka s menom a predmetom
kaZzdého profesora. Na hlavnom mieste - tak aby ho vSetci videli - sedi riaditel’\ka.

o Stolik a stolicka pre sekretarku\uvadzaca - tu sa bude pocas larpu zdrziavat, pocitat
hlasy a podobne.

e Stolik na obcerstvenie - mimo hlavného stola.

Reflexna/uvadzacia miestnost’: Miestnost slizi na uvadzanie pred hrou na vovedenie do pribehu,
predstavenie mechanik, oboznamenie s pravidlami a po hre na reflexiu. Preto by mala byt prijemn3,
s moznostou na sedenie (stolicky do kruhu) pre vSetkych hracov. Tematicky by sa mala lisit od
miestnosti, kde sa bude hra odohravat, aby hraci mohli vystipit z role.




5.1

o

5 UVADZANIE
Uvod larpu

e Hraci sedia v kruhu v miestnosti pre ivod a reflexiu (mimo hernej miestnosti).

e Pred vstupom do hry hraci odovzdaji mobily - je striktne zakazané mat pri sebe
telefon!
0d zaciatku hra tematicka hudba.
Organizator privita hracov, vysvetli im o ich ¢aka a Co je larp (kapitola 7 tychto
noticiek).

Prvy vstup do pribehu

Organizator precita:

5.3

Damy a pani, dovol'te mi, aby som vas privital na naSom larpe s ndzvom Zborovna a zaroven
by som vas chcel upozornit’ a poukazat na skutoc¢nost, Ze sa jedna o vazny, diskusny larp o
rozhodovani.

Dej sa bude odohravat v sticasnosti, v zborovni sikromnej strednej Skoly v meste. Vy budete
mat’ moZnost zazit si rolu ucitel'a v tejto skole, a zaroven sa budete chtiac, ¢i nechtiac
spolupodiel’at na déleZitom rozhodovani, ktoré ovplyvni nielen vas, ale aj Skolu, Studentov,
Ci zivoty vaSich blizkych. Bude iba na vas, ako to dopadne.

Sukromna stredna Skola, kde ucite, nie je vel'mi velka, Co sa tyka Ziakov. PoCty st na hranici s
tym, aby mohlo ucit' v Skole tol'’ko pedagogov, kol'ko ich tam aktudlne je.

Je piatok 14:00. Dnes po skonceni vSetkych vyucovacich hodin zvolal/a riaditel’ /ka
mimoriadnu poradu. Na porade musia byt pritomni vSetci, pretoZe ak sa o niecom hlasuje,
funguje systém, Ze hlas kazdého je rovnocenny. Ak sa rozhoduje o ddélezitych veciach, zhoda
hlasovania musi byt stopercentna.

Okrem pedagdgov je na porade pritomna aj sekretarka, ktora sa hlasovania neztcastiiuje, ale
ma vel'a informadcii o vSetkych, preto je niekedy svojimi pripomienkami ndpomocna.

Chceme vam tiez spomenut eSte dve praktické informacie o Skole: Skola nema kamerovy
systém a vyska mesacného socidlneho sStipendia na Studenta je 400 eur.

Pravidla

Organizator precita:

Larp sa zacina vstupom do miestnosti cez dvere.

Kratky cas pred koncom larpu niekto zaklope na dvere, odvtedy nemdZzete ni¢ povedat a
vypocujete si, aké dosledky malo vase rozhodnutie. Po skonceni odidete z miestnosti, a tym
sa hra konci.

Tento larp je konverzacny, preto potrebujete komunikovat, argumentovat, prehovarat a
podobne, aby ste dosiahli svoj ciel'.

V nasom larpe je zakazané akékol'vek fyzické napadnutie, nie je dovolené nic znicit ani
poskodit.

V larpe bude prevazovat tykanie.
Zborovia sa pocas celej hry neopusta.
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5.4 Mechaniky

Organizator precita:

Sekretarka - V larpe bude eSte jedna osoba - sekretarka riaditel'a Skoly. VSetky postavy s lou maju
dobry vztah a doveruju jej. V hre bude mat niekol’ko funkcii. Bude organizovat hlasovania,
spocitavat’ hlasy, a zaroven v pripade akychkol'vek nejasnosti z pohl'adu hry, ju mézete nenapadne
kontaktovat' a opytat sa jej. Opakujem, iba v pripade, Ze budete mat problémy. Zaroven vam pocas
hry bude davat spomienky, ktoré budu na papieri a budu iba pre vas. Nemo6zete pouzit papier ako
dokaz. Je to iba vasa spomienka, s ktorou moZete narabat, ako budete chciet.

Hlasovanie - Prebieha tajnou vol'bou. Akonahle sekretarka vstipi do deja so slovami “je ¢as
hlasovania”, kazdy z hracov si hned’ zoberie papierik a napise svoju odpoved’- vinny/nevinny, podl'a
svojho aktualneho nastavenia. Papierik vloZi do urcenej krabicky/ kosika. Nasledne ich sekretarka
spocita a odovzda vysledok riaditel'ovi.

Spomienky - Pocas hry Vam budu dané ,Spomienky“ - dopliujtice informacie, ktoré dostanete
kazdy v odliSnej casti hry, a ktoré ste povinni brat' do tivahy.

5.5 Rozdelenie postav

Organizator precita: Kazdy z vas sa stane ucitelom na sukromnej skole. MoZete si vybrat, kym by
ste chceli byt, aky predmet ucit. Kazdy z vas dostane jednu postavu, ktora ma svoju dilemu, ktoru
riesi, ciel, ktory ma v larpe dosiahnut’ a pribeh, ktory ju opisuje. Tiez mate hrubym pismom
vyznacené informacie, ktoré su pre vasu postavu faktické, nie su to iba vasSe domnienky. Vy teraz
nebudete sami sebou, ale budete postava v hre. Kazda postavu si mézete rozvit' a dotvorit ako
budete chciet. Pamatajte vSak, Ze je to vazny larp. Bude rieSit vel'mi dolezité az existencné otazky.

Citanie postav:

e Na precitanie maju cca. 10 minut. Hraci by sa mali dostat’ do postavy a skusit sa s iou
oboznamit, s jej nastavenim, charakterom a €o najviac sa s niou zzit, stotoznit (¢o najviac sa
odosobnit od seba) a zhruba si zapamatat, ¢o chce a aki je jej dilema.

o Ak sme sa uistili, Ze vSetci hraci maju precitané postavy a su pripraveni, opat sa usadime do
kruhu a nasleduje predstavenie postavy. ESte raz sa precita setting: ,Hra sa odohrava v
zborovni slovenskej sukromnej strednej skoly v piatok poobede. Na S§kole sa odohral
neprijemny incident a riaditel’ /ka zvolal/a preto mimoriadnu pracovnu poradu na 14:00. Je
len na vas Co tato porada prinesie.

e Koho v zborovni mame: (V tejto chvili sa hraci predstavia uz ako postava a povedia len svoj
predmet. Povedia to v 3. osobe. Napr.: , Moja postava je Roman/a Hlavny/a a je riaditel’ /ka
Skoly.“ Nasleduje d'alSia osoba po pravej strane.

e Poskonceni ,kolecka“ organizator zopakuje pravidla larpu a da poslednt instrukciu.

5.6 Zaciatok larpu

Organizator da pokyn a hraci nasledne vchadzaji do miestnosti - zborovne postupne, v dvojiciach,
trojiciach, ale vo vedomi, Ze vstupom do zborovne sa hra zacina a teda uz nie si sami sebou, ale
stavaju sa svojou postavou.
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5.7 Hra

Uloha organizatora po¢as hry:

Spomienky: Ako lektor sa pocas hry stavas sekretarom/sekretarkou a v uvedenom case davas
konkrétnym osobam odkazy- spomienky- netreba nijako rusit komunikaciu, iba v tichosti pristapit a
dat’ papier pred osobu. Kedy a komu treba dorucit spomienku je uvedené v materialoch na tlac¢ -
dokument ,Spomienky,“ pripadne ,Sumarizdcia spomienok postav.“

Hlasovanie: Ako sekretar/ka vstip do debaty so slovami: ,Je ¢as hlasovania.” v pravidelnych
intervaloch po cca 12 mintt. Po tom, ako kazdy odovzda papierik, spocitaj hlasy a vysledky (pocet
hlasov za a proti) daj na papieriku riaditel'ovi/ke.

Posledné hlasovanie - sleduj si ¢as a po tom, ako spocitas hlasy posledného hlasovania, napis
vysledok na papier a odovzdaj ho riaditel'ovi. Ten nech ho este necita.

5.8 Koniec hry

e Akjeiba 1 lektor: Postav sa ku dveram, hlasno zaklop na dvere a opytaj sa riaditel'a, ako sa
rozhodli. Po oznameni verdiktu, precitaj d6sledky ich rozhodnutia.

o Ak je viaclektorov: Po spocitani hlasov z posledného hlasovania, druhy lektor si zoberie
papier s dosledkami ich rozhodnutia, ide za dvere a ¢aka na signal. Sekretar/ka poda
vysledok riaditel'ovi. Sekretar/ka da signal lektorovi za dverami (napr. telefébnom), ten silno
zabucha a vojde dnu. Opyta sa riaditel’a, ako sa rozhodli a on mu to oznami. Nasledne lektor
precitaj dosledky ich rozhodnutia a vyjde z triedy von.

Sekretar/ka vyzve Studentov, aby ju v tichosti nasledovali a vyjde von. Za dverami privita hracov uz
v ich realnych mendch, zatlieskaju si, objimu sa, ... nejako si prejavia radost a odoberu sa do
miestnosti, kde hru zacali.
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6 REFLEXIA

Reflexia je vel'mi d6lezitou stucast'ou celého larpu. Na dosiahnutie vzdelavacieho ciel'a a zvedomenie
hracom, o sa pocas hry odohralo, odporicame postupovat podl'a nasledujiiceho postupu.

Ciel reflexie:

popisat’ si, Co sa stalo v skupine (dejova linia, udalosti, reakcie), rekapitulacia hry
- popisat konkrétnu hrac¢sku skdsenost kazdého (zabava, pocity, vSimnutia, reakcie...)

- uvedomit si ciel - uvedomit si, Ze moje rozhodnutia maju désledky na mia, ale aj na
I'udi okolo mna

Vysledkom reflexie nema byt odprezentovanie Ziakom co je spravne a ¢o zlé, ale postupnym
moderovanym postupom s nimi prejst od ich zaZitku aZ ku konkrétnemu prenosu nadobudnutych
poznatkov do ich Zivota. Uvadzacovi larpu a moderatorovi reflexie odporticame drzat sa 3 krokov, a
to:

1. Zistime, ¢o sa pocas hry stalo, ¢o sa udialo. % =

- v - \
2. Pozrieme sa na to, ako a preco sa do udialo. \§
3. Pomenujeme si, ¢o si z toho moZeme odniest do nasich Zivotov. 5

(€]

Prosime, aby ste otazky v nasledujicom postupe nebrali ako nieCo povinné. Pri reflexii je vel'mi
dolezité nadvazovat na to, ¢o hraci hovoria, teda ¢o vychadza zo skupiny, silne preto odportcame
aktivne pocuvat (ak by vam v tom tieto otazky mali prekazat, radsej si ich prejdite vopred sami,
vytiahnite z toho, to podstatné pre vas a nasledne len moderujte reflexiu samostatne). Pri kazdej
sekcii reflexie pontikame jednu otazku, ktort sa hracov opytajte a nechajte vsetkych odpovedat.
Potom vyuzite d'alSie otazky, ktoré vam pomozu dostat sa k ciel'u. Vyvarujte sa nasledujucich chyb:

- Pomenovanie problému namiesto hracov - tému z hry moézete vniest do reflexie, vy ju
vSak nehodnotite ani nevyvodzujete Ziadne zavery.

- VaSe zavery typu “Vase rozhodnutia ovplyvinuju 'udi okolo” - proces reflexie ma viest
prave k tomuto uvedomeniu, ak to v skupine nenastane, urcite to vy ako moderator reflexie
nerobte (aj napriek tomu, Ze ide o vzdelavaci ciel’ Larpu).

- Obycajné kladenie otazok - moderator typu citac otazok - reflexia je Ziva a umenie jej
vedenia a vysledku zavisi najma od moderatora.

- Nevyjadria sa vSetci - kazdy hrac by mal minimalne objasnit’ svoje emacie z hry, preto je
dolezité, aby sa vyjadrili vSetci.

- Hodnotenie odpovedi hracov - pri reflexii hra¢i pomenuvaja svoje pohl'ady, pocity, preto je
nevhodné ich akymkol'vek sp6sobom hodnotit, odsudzovat alebo oznacovat za nespravne.

- Nespravne delegovanie slova - nenechajte hovorit len aktivnych ¢lenov, dajte prilezitost' aj
ostatnym, nie je nutné, aby hovorili vSetci, ale je dobré, ked’ aspon povedia, Ze nechcti
hovorit alebo nemaji ¢o dodat.
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Postup reflexie : (otazky smerované volne, kto chce odpoveda)

18

€O SA STALO?
(vratit sa ku vsetkému Co sa stalo, nie len z jedneho uhla pohl'adu hraca)
popis toho, ¢o sa redlne stalo, kto ¢o povedal, urobil, pocul, reagoval, o com bol pribeh,
podporné otazKy Ku deju, Co sa stalo:

- po zahdajeni hry?

- po zisteni, Ze doslo ku kradezi?

- po obdrzani spomienky?

- po vypocuti vysledkov jednotlivych hlasovani?

- po vypocuti dosledkov nasho rozhodnutia?
odhalenie ciel'ov jednotlivych postav

- Co bolo mojim cielom?

- Ako sa mi ho podarilo naplnit’ (na kol'ko %, od 1 do 10 bodov)?

- Preco sa mi ho podarilo splnit /nesplnit?

AKO HODNOTITE ¢o sa stalo? PRECO sa to stalo?
(ako sme to prezivali, vnimali, ¢o sme urobili dobre, o zle, ¢o z naSich krokov vyplynulo?
podporné otazky k postavam:
- ako sa mi hrala moja postava?
- ako som sa zzil s jej charakterom, cielom a spravanim?
- Cobolo pre mia v tej postave najdolezitejsie?
- ako som sa citil, som sa dostal do priameho sporu s inym hracom?
- ako som sa citil, ked’ som zistil, ako dopadlo hlasovanie?
- ako som sa citil, ked’ neboli moje argumenty brané vazne?
- ako som sa citil, ked som sa dozvedel dosledky nasho hlasovania?
- ako som dokazal presadzovat svoje nazory? (aj napriek tomu, Ze posadka mala iplne
iny nazor?)
- ako som vedel pracovat s faktami, ktoré som vedel? (vyuZzil som ich vo svoj prospech
alebo v prospech niekoho iného?)
popis toho ¢o sa stalo jednym slovom
- Cosaodohravalo v zborovni?
- aké udalosti si vieme pomenovat?
- aké pocity si vieme pomenovat?
rozhodovanie
- na zaklade ¢oho ste robili svoje rozhodnutia?
- aké skusenosti a vedomosti najviac ovplyvnili to,
ako ste sa rozhodovali?
- na zaklade coho ste verili, ¢i neverili inym hracom?
- ako a ¢im Vas ostatni presvedcili?
ODHALENIE POINTY (ak k tomu nedoslo pocas hry)
PRENESENIE DO REALITY ‘
- s akymi rozhodnutiami ste sa stretli vo vasom zZivote?
- na zaklade ¢oho ste sa rozhodovali?
- s akymi situaciami z hry, ktoré sme si pomenovali ste sa stretli ?
- kde to bolo? ¢o sa udialo?
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5. INDIVIDUALNY MESIDZ
- €o si z hry odnasas ty?

+ zaverecné slovo (jedno slovo, ktoré to celé opisuje)

Technicka spitna vizba

- zrozumitel'nost uvedenia do hry (dej-vstupné informacie)
- zrozumitel'nost ciel'a posadky

- zrozumitel'nost popisu postavy

- zrozumitelnost ciela a jeho plnenia postavou

- zrozumitel'nost udalosti

7 ORGANIZACNE POKYNY

LARP (z anglického live action role-playing game) je zaZitkova hra. Je zaloZena na hrani roli.
V hre si kazdy hrac vyberie konkrétnu postavu, ktord pocas hry stvarnuje, podobne ako
herci v divadle. Avsak na rozdiel od divadla, hra¢i LARPu nehraju pre ziadneho divaka, ale
sami pre seba a svojich spoluhracov. LARP sa m6Ze podobat improvizovanému divadlu,
kedy sa hrac snaZi vcitit do svojej postavy a na chvil'u Zit jej Zivot. Kazda postava ma
vytvoreny charakter podl'a ktorého za niu hrac¢ kona a svoje herné ciele, ktoré sa v ramci
tejto role snazi dosiahnut. Vzajomnymi rozhovormi, interakciou a hereckou improvizaciou
nasledne hraci spolocne rozvijaju pribeh, ktorého st ich postavy sicastou. Rozuzlenie hry
ako celku nie je pevne stanovené, je zavislé na aktivite hracov a na ich rozhodnutiach, ako sa
rézne herné situacie vo svojich rolach rozhodn vyriesit. LARP teda NEMA SPRAVNE
RIESENE A PLNE ZAVISi NA ROZHODNUTI JEDNOTLIVYCH HRACOV.
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