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1 || ZAKLADNE INFORMACIE

NAZOV LARPU PARTY

ROK 2019

LARPOVA DATABAZA /WEB

AUTORI (KONTAKTNE Helena ZadZorova - helena.zadzorova@gmail.com
INFORMACIE) Andrej Branicky - andrejbranicky8 @gmail.com

Miriam Zori¢dkova - miriam.zoricakova@gmail.com
Kristina S¢igulinska - kris.scigi@gmail.com

POCET HRACOV Pocet hra€ov: min. 6 a maximalne 21 hracov, postavy su
nadizajnované tak, aby ho mohol byt lubovolny pocet
muzov/zien.

CAS HRY Celkovy ¢as:

Cas uvadzania: 30 MIN
Trvanie samotnej hry: 60 MIN
Trvanie aktivit po hre: 30 MIN

1.1 Anotacia

Larp s ndzvom PARTY sa odohrava vo svete Hollywoodu pocas party, ktora sa kond pri
prilezitosti predstavenia nového pripravovaného filmu. Na tuto vyhladavanu spolocensku
udalost boli pozvané osobnosti z réznych oblasti sveta celebrit. Prisli reZiséri, herci, ale aj
vizazisti. Uast na tejto party je pre hosti velmi déleZita, pretoze prave tu maju moznost
zabojovat o miestenku v novom filme, prave tu sa rozhodne kto si ziska najvacsiu priazen,
obsadi v novom filme rolu a stane sa stucastou jeho velkych priprav.

Larp je urCeny pre 6 az 21 hracov. Na pohlavi hracov nezalezi. Postavy su nadizajnované
neutralne, mozu ich hrat muzi alebo Zeny. Hra celkovo trva 2 hodiny.

1.2 Vzdelavaci ciel

Prostrednictvom larpu podporit v mladych [udoch vedomie, Ze sa m6Zu rozhodnut, ¢o bude
ovplyviiovat ich spravanie, ¢i predsudky vznikajlce na zdklade odliSnosti alebo rozhodnutie
budovat dobré vztahy na zaklade respektovania a tolerancie inych.



1.3 Dizajn

Larp vychadza z hypotézy; ze predsudky a odlisnosti su beznou sucastou nasho Zivota. Ku
kazdému c¢loveku si vytvdrame postoj na zaklade stereotypov, ktoré si tvorime sami alebo ich
ziskame na zaklade ndzorov inych. Nase postoje su teda ¢asto formované predoslymi
skisenostami akosi automaticky. VSetci mame nejaké predosle skusenosti, predsudky ktoré
sa odrazaju v nasich postojoch.

Larpom chceme poukazat na to, Ze automatické postoje, stereotypy ovplyvnené predoslou
skusenostou, sa daju menit a prekondvat, no je na to potrebny volovy proces. Je potrebné sa
vedome rozhodovat menit svoje stereotypné spravanie. Kazdy ma moznost rozhodnut sa, ¢o
bude ovplyviiovat jeho postoj a spravanie sa k sebe i druhym, ¢i to budu predsudky a
odlisnosti, ktoré ma kazdy z nds, alebo to bude rozhodnutie hladat v sebe i druhych pozitivne
veci, hladat v druhych dobro.

Specifikum vnasa do postavy rozmer odlidnosti, istého obmedzenia, s ktorym sa musi
postava vysporiadat. Specifikum je nastroj, na zéklade ktorého si hraci v larpe mozu zazit ako
odlinost, ktoru ich postava ma, ovplyviiuje spravanie, postoje ostatnych hracov. Specifika
maju hraci nastavené v roznej intenzite. Rozna intenzita odliSnosti (Specifika) je v larpe
nastavena zamerne, aby simulovala beZny Zivot v triedach, v ktorych sa mladi nachddzaju. | v
triednom kolektive sa mladi stretavaju s roznymi “Specifikami”, napriklad niekto ma akné,
inému rychlo mastneju vlasy, dalsi ma silné dioptrie, iny ma ADHD, niekto je prili§ chudy iny
ma nadvahu. “Specifika” s ktorymi sa mladi vo svojom kolektive stretavaju su teda tiez rozne
narocné.

AKCNA KARTA (MECHANIKA)
Je instrukcia ktoru v poslednej tretine hry pouzije jeden z hracov

Funkciou akénej karty je zmenit spravanie postav z automatického intuitivneho na vélové,
vedomé rozhodovanie.

Akéna karta funguje tak, Ze v hre simuluje udalost, silny impulz, na zaklade ktorého v Zivote
nastava zmena v spravani jednotlivca. Sucastou akénej karty je vyzva. Hraé, ktory pouZije
akénu kartu vyzve ostatnych k rozhodnutiu zmenit spravanie.

Hraci sa maju rozhodnut pozitivne zmenit svoje spravanie. Budovat dobré vztahy,
priatelstva, byt pre seba i inych darom, tesit sa zo svojho Zivota i Zivota inych. Nevsimat si ich
slabé stranky, ale zamerat sa na to dobré, ktoré je ukryté v kazdom z nas.

Skusenost z hry im ma pomoct menit zauzivané postoje v prostrediach ktorych sa
nachadzaju zo stereotypnych, plnych predsudkov na postoje tolerancie a prijatia inych aj s
ich odliSnostami



1.4 Podmienky na uvadzanie larpu:
Larp je technicky nenaroc¢ny. JE POTREBNE ZABEZPECIT:

e 1LEKTORA, ktory dokaze hracom larp uviest a nasledne po skonceni hry aj
zreflektovat,

e 2 MIESTNOSTI (je mozné hrat aj v 1 miestnosti, idealne su vsak 2 miestnosti - pre
zmenu prostredia pri Uvode a reflexii).

ORGANIZATOROM ODPORUCAME SI PORIADNE NASTUDOVAT HISTORIU
AKONTEXT PRIBEHU, JE TO POTREBNE PRI UVADZANI HRACOV DO DEJA.

1.5 Metodika larpu

Hraci si pocas hry vyskusaju rézne pozicie:

e ODLISNY: kazdy hra¢ ma v popise postavy iné $pecifikum, ktoré ma sluzit pre zazitie
pocitu odlisnosti, hendikepu,

e SUDCA (agresor, hater): odsudzuje odlisnosti/Specifika/hendikepy ostatnych, je v
nadradenej pozicii, podla toho sa sprava,

e DISKRIMINOVANY: na zaklade svojho 3pecifika/odlisnosti sa vacsinou citi
odsudzovany a znevyhodneny

o SUPERENIE, SUTAZIVOST, NESPRAVODLIVOST: na zaklade mechaniky Popularita si
hraci prostrednictvom udelovania plusovych a minusovych bodov vyskusaju
vzajomné superenie, sutazivost, ale aj nespravodlivost ¢i vysmech

To v akej pozicii sa budu hraci nachadzat bude ovplyvriovat ich rozhodovanie voci inym
hracom. VyuZzitie akénej karty by malo v hracoch vzbudit tuzbu zmenit sa a uvedomit si, Ze sa
mo&zu rozhodnut, ¢o bude ovplyviiovat ich spravanie ¢i predsudky/odlisnosti/sutazivost alebo
rozhodnutie budovat dobré vztahy. Tato zmena a uvedomenie si svojho sprdvania, postojov
v kone¢nom dosledku nemusi nastat u vSetkych postav.

Vzdelavacim prvkom je aj sutaZivost, suiperenie (boj o miesto vo filme). Siperenie,
sutazivost v triednych kolektivoch je ¢asto dovodom diskrimindcie, pocitu menejcennosti Ci
zlyhania.

Délezitym vzdeldvacim mechanizmom je reflexia, a to bezprostrednd, kde hraci diskutuju,
ale aj vypisanie dotaznika priamo zameraného na reflektovanie uvedomenia si spravania sa
na zaklade predsudkov, odliSnosti, superenia.



Dotaznik je zaroven vychodiskovym materidlom pre naslednu pracu pedagogov s triedou,
napriklad na triednickych hodinach. Ucitel/ka na zaklade odpovedi z dotaznika spolu so
Ziakmi hladad a jasne identifikuje postoje, spravanie sa na zdklade predsudkov a na zaklade
vedomych rozhodnuti reSpektovania, tolerancie a prijatia inych s odliSnostami i chybami.

1.6 Postup lektora

V tomto dokumente sa nachadzaju vsetky doélezité informdcie pre uvadzanie larpu Party. Po
dodrzani nasledujuceho postupu by ste mali byt schopni larp uviest s akoukolvek skupinou.
Odporucame postupovat nasledovne:

1.  PRECITAT SI PRIBEH LARPU.
2.  NASTUDOVAT SI POSTAVY A PROSTREDIE,
DO KTOREHO JE LARP ZASADENY.
3.  PREJST SI VSETKY KROKY UVADZANIA,
POPRIPADE SI ICH MODIFIKOVAT NA KONKRETNU SKUPINU.
4.,  NASTUDOVAT SI REFLEXIU A ZADEFINOVAT SI,
CO BUDETE POZOROVAT POCAS HRY.
5. PRIPRAVIT VSETOK POTREBNY MATERIAL:
REKVIZITY, KOSTYMY, TLAC.
6. PRIPRAVIT MIESTNOSTI NA UVADZANIE A HRU.
7.  DAT ORGANIZACNE POKYNY SKUPINE
(CAS, MIESTO A O CO POJDE - VYSVETLIT IM CO JE LARP).
8. NALADIT SA AIST NA TO!

Kapitola “Pribeh larpu” je urc¢ena pre organizatora, aby sa
dostal do deja. Urcite nie je urcena pre hracov. Od kapitoly
“Prehlad postdv a povolani” a najma “Uvadzanie”
organizator pracuje s textom tak, aby ho vedel
reprodukovat hracom.




2  'PRIBEH LARPU

Hraci sa nachadzaju v slavnom Hollywoode. Je to miesto filmového priemyslu, kde sa
schadzaju tiinajlepsi reziséri, herci, Ci vizazistilz celého sveta. V tomto filmovom svete si
kazdy hlada svoje miesto, ¢o je niekedy na poriadne ostré lakte. Ludia s dlhoro¢nymi
skusenostami Ziju v presvedceni, Ze su nenahraditelni, avsak nové trendy vo filmovom
priemysle uz zdaleka nie su ako pred par rokmi. Ambicidzni a talentovani mladi [udia
prichadzaju z celého sveta, aby si splnili svoj sen. Kazdy tu bojuje o prestiz a svoju vlastnu
popularitu. 6 -21 ludi z tejto brandzZe sa zislo na spolo¢nej party, aby kazdy z nich zabojoval o
miesto v novom pripravovanom filme. Toto miesto m6Zu dostat len jedinym spdsobom — byt
popularnejsi ako vsetci ostatni. Pocas hry si samotni hraci vzajomne zvysuji/znizuja
popularitu, ¢o bude prirodzene vyustovat do superenia a vzajomnej diskriminacie jedného ci
druhého. Prave model diskriminacie bude zvlast podporeny pridelenymi / Specifikami /
odlisnostami, ktoré sa dnes ¢asto objavuju medzi mladymi. Na party je skveld nalada. Nalada
je pouzita v hernej mechanike pomocou naladometra, ktory ma na zaciatku 100 bodov.
Nalada sa na naladometri zhorsi vtedy ked'si hraci pomocou minusovych bodov budu
navzajom zniZzovat popularitu. Ked popularita klesne pod 50 bodov, ¢o by sa malo stat v
poslednej tretine larpu, dojde k zvratu v pribehu. Hra¢ ktory ma akénu kartu ju vyuzije.
Vsetkym povie ¢im si presiel a preco sa rozhodol zmenit svoje spravanie a zaroven ich vyzve
aby tieZ svoje spravanie pozitivne zmenili. Urovnali si vztahy, ospravedInili sa. Aby sa rozhodli
hladat sebe i inych dobro, Prehlad postav

Postavy

e ETU, je rezisér/ka. Ma po 50-ke, je oblubeny/4a a velmi Uspesny/a.
Rekvizita: palicka a odznak.

o IZZY je vizazista/ka. Je mlady/a, Cerstvy/a absolvent/ka Vysokej umeleckej skoly.
Rekvizita: vreckovky a odznak.

e ELLje herec/cka. Je velmi mlady/3, ale za to velmi ambicidézny/a.
Rekvizita: vyrazny make-up, parochna a odznak.

e EM je reZisér/ka. Ma 36 rokov a je nadmieru inteligentny/a.
Rekvizita: kniha a odznak.

e |JESS je vizazista/ka. Je mlady/4, ma 20 rokov. Je Student/ka na Vysokej Skole umeni,
kde Studuje vizazisticky odbor. Rekvizita: fotoaparat / mobil a odznak.

e YUMA je herec/cka. Ma 18 rokov. Vyrastal/a na vidieku, no kvoli studiu herectva sa
prestahoval/a do velkomesta. Rodina ho/ju v herectve nepodporuje a preto ¢asto
klame a o rodine nehovori. Rekvizita: tmavé okuliare a odznak.



DYAMI je rezisér/ka. Pochadza z Afriky, no odisiel/odisla Studovat do Ameriky, kde
ziskal/a stipendium. Je velmi priatelsky/4, zabavny/a. Pri vybuchu prisiel/a o ruku.
Rekvizita: platend Satka a odznak.

YO je vizaZista/ka. Vyrastal/a v chudobnej rodine s matkou a mladsimi sestrami.
Vdaka stredoskolskej sutazi dostal/a pracu vizazZistu/tky v Hollywoode.
Rekvizita: platena vreckovka a odznak.

BERNY je herec/¢ka. Je v strednych rokoch. Je velmi kreativny/a a ma bohatu
fantaziu. Rad/a rozprava vtipy a tym zabava svoje okolie.
Rekvizita: karti¢ka s vtipmi a odznak.

SAM je reZisér/ka. Ma 30 rokov, je stale slobodny/4, no nemieni sa usadit. Zije
bujarym Zivotom. Vztahy ma neuprimné a [udi ¢asto len vyuZiva.
Rekvizita: kabat a odznak.

JEFF je vizazista/ka. Je mlady/a, ma 20 rokov. Kvéli zlému sluchu sa stal/a
introvertom. Ma velmi rad/a zvieratd, a preto sa angaZuje v ro6znych organizaciach na
ich ochranu. Rekvizita: Stuple do usi a odznak.

ELI je herec/¢ka. Je velmi mlady/4, ma len 18 rokov. Pochadza z chudobnej rodiny a
je studentom/kou herectva. Je skromny/a, nepotrpi si na drahom obleceni, a preto
rad/a nakupuje v SECOND HANDoch.

Rekvizita: farba na tvar (na spojené obocie) a odznak.

TERRY je rezisér/ka. Je v strednom veku. Zije samotarsky Zivot, spoloénost
nevyhladava, no napriek tomu je velmi Uspesny/a a vyhladavany/a. O svoj vzhlad sa
nestara a casto chodi v tom istom obleceni. Rekvizita: Zuvacka a odznak.

ALEX je vizazista/ka. Je mlady/4, ma 25 rokov. Je starostlivy/a, priatelsky/a, rad/a
pocuva o starostiach a radostiach druhych. Ma velmi tenky a smiesny hlas.
Rekvizita: sal/Satka okolo krku a odznak.

KAI je herec/¢ka. Je mlady/4, ma 35 rokov. Je velky fesak/kocka. Od ludi si drzi
odstup a rad/a ich pozoruje z dialky. Po navrate z protialkoholického liecenia sa stalo
cvi¢enie jeho/jej novou zavislostou. Rekvizita: ¢inka a odznak.

CAROL je rezisér/ka. Ma 45 rokov. Je povazovany/a za najlepsSieho/iu kritika/cku.
Sprava sa noblesne aZ arogantne. Vzdy ma pri sebe zapisnik, kde ma zapisané chyby
druhych. Rekvizita: zapisnik, pero a odznak.

LEE je vizaZzista/ka. Ma 72 rokov, mnoho skusenosti, bohatu fantaziu a je znamy/a po
celom svete. Je vybusny/4, arogantny/a, povysenecky/d, Rad/a poukazuje na chyby
druhych. Rekvizita: klobuk a odznak.



e VICK je herec/¢ka. M4 35 rokov. Je spolocensky/d, ma rad/a ludi. Casto hovori velmi
nahlas, skoro az krici. Je to zvyk, ktory ma od detstva, kedZe si vyrastal/a s rodi¢mi,
ktori zle poculi. Rekvizita: Siltovka/Ciapka a odznak.

e PAT je rezZisér/ka. Ma 38 rokov. Najviac ju/ho fascinuje hudba. Do 20 rokov
Studoval/a operny spev, ktorym si pokazil/a hlasivky. Po tomto sa zacal/a
profesionalne venovat rezirovaniu. Rekvizita: zoznam opier, papier, pero a odznak.

e RAYje herec/cka. Je mlady/a, ma 24 rokov. Vyrastal/a v domove, kde ho/ ju deti
Sikanovali kvoli jeho/jej recitacnému talentu. Je priebojny/4, neddéverdivy/4a a od ludi
si drzi odstup. Rekvizita: jazykolamy a odznak.

e OLI je vizazista/ka. M4 45 rokov. Od puberty ma problém s nadmernym potenim,
ktory nevedia vyriesit ani lekari. Rekvizita: rozprasovac s vodou a odznak.

HOSTITEL - hostitela bude v hre predstavovat lektor. Jeho Ulohou je starat sa o hladky
priebeh hry.

Ulohy hostitela:

1. Prijima plusové a minusové body od hracov. Body si hraci budu udelovat od
momentu, ktory urci hostitel (lektor). Hostitel' necha hracov, aby sa v hre
zorientovali a rozohrali. Udelovanie budov za¢ne po 15 minutach hry. Hostitel
povie pokyn “Od teraz bodujeme”,

Upravuje stenu polularity,

Upravuje stav bodov na naladometri,

Ak nema DJ stara sa, aby hrala hudba a aby hraci mali k dispozicii ndpoje,
Dava pokyny ako postupovat po vyzve “akéna karta”,

Dl

Ukoncuje party.

Vsetky tieto cinnosti su bliZsie vysvetlené
v kapitoldach o uvddzani larpu.




3 | POZVANKA PRE HRACOV

3.1 Pozvanka na larp

Ako pozvanku na larp mézete vyuZit tento text (nutné upravit podla cielovej skupiny):
Text pozvanky:

Hraci sa m6zu dopredu dozvediet v akom prostredi sa budd nachadzat, mozu sa tematicky
obliect, tak aby sa im hralo prirodzene, pre priebeh hry to vsak nie je nevyhnutné.

“Larp - Pdrty Hollywood"

... (deri) bude prebiehat namiesto klasického vyucovania zdZitkové vyucovanie.
Spolu budeme hrat larp. Larp je zazZitkovad hra. V hre si kazdy z vds vyberie konkrétnu postavu,
ktoru pocas hry bude stvdrriovat, podobne ako herec v divadle. Na rozdiel od divadla
nebudete hrat pre Ziadneho divdka, ale sami pre seba a svojich spoluhrdcov. Hrdc v larpe sa
snazi vcitit do svojej postavy a na chvilu Zit jej Zivot. V nasom larpe sa ocitnete na
Hollywoodskej padrty. Pridte teda ako na pdrty a nezabudhnite si to uZit.

Ak budete na larp pozyvat inu skupinu ako Skolsku triedu, mozete vyuZit iny druh pozvanky,
napr takuto:

Vitajte na hollywoodskej party. Nds pribeh hovori o 21 (potrebné upravit podla poctu hracov)
sldvnych celebritdch, ktoré dostali pozvanie na party, ktord sa kond pri prileZitosti
predstavenia nového pripravovaného filmu. Na tejto pdrty sa rozhodne, kto zo zucastnenych
ziska rolu v tomto filme. Pocet miest je ovela niZsi ako ludi na pdrty. Komu sa podari obsadit
miesto do nového filmu? Co vsetko pre to musia hrdci urobit? Ako to ovplyvni ich Zivoty?

Hrame: Kedy:
O kolkej:
Kde:
Mads zdaujem? Zaregistruj sa (prvych 21 (potrebné upravit podla poctu hracov) ludi je v hre)

Vidime sa...

10



4 | PRIPRAVA MATERIALOV

4.1 Rekvizity

Rekvizity pre hracov:

e palica (barla pre seniorov)

e papierové vreckovky

e paletka na make up (vyrazna)

e parochna (ak su k dispozicii mbze ich byt aj viac, jedna je pre hraca, dalSie mozu byt
pre vizazistov na pouZzitie v hre)

e kniha ( Stephen King - O pisani, alebo ina kniha z ktorej méze hrac pocas larpu citovat
“mudre” uryvky pre ostatnych)

e fotoaparat/mobil (hra¢ mozZe pouzit aj vlastny mobil. Mobil je potrebny na robenie
selfie)

e tmavé okuliare (m6zu byt slne¢né)

e Satka (na priviazanie ruky k telu)

e |atkova vreckovka/servitka

e karticka s vtipmi (karticka je pripravena v materidloch na tlag)

e kabat

e Stuple do usi

e (ierna/hneda farba na tvar (na namalovanie vyrazného spojeného obocia)

e Zuvacky

e 3atka/sal (okolo krku)

e (Cinka (max. 1,5kg)

o klobuk

e Siltovka/Ciapka

e zoznam opier (zoznam je pripraveny v materidloch na tlac)
e papier+pero /zapisnik

e zapisnik +pero

e rozprasovacov (s vodou)

Material potrebny pre oznacenie postav, Specifik a na pripravu mechanik:

e odznaky (pre kazdého hraca - 21 kusov, su pripravené v materialoch na tlac. M6zu sa
pouzit ako nalepky pre kazdého hraca alebo ako odznaky, ak mame k dispozicii
vyrobnik na odznaky)

e karticky - Mena postav - 2x - jedenkrat ako menovky pre hracov a druhé na meranie
popularity (su pripravené v materialoch na tlac)

e tabula - potrebna na “Naladometer” a na “Stenu popularity” - moéze posluzit i stena,
alebo len flipchartovy papier

e fixy (na pripravu “Ndladometra” a na “Stenu popularity”)

11



magnety/lepiaca hmota/paska: na prichytenie menoviek na “Stene
popularity”(menovky su pripravené v materidloch na tlac)

obalka na ak¢nu kartu

plusové a minusové body (pre kazdého hraca po 5 plusovych a 5 minusovych bodov,
su pripravené v materialoch na tlac)

symbolicky kés (akakolvek mald nddoba) na minusové body

naladometer (potrebné pripravit podla navodu dostupného v popise mechaniky
Naladometer)

“stena popularity” (moZné pripravit pomocou pomocky umiestnenej v materiadloch na
tlac)

Material potrebny pre pripravu hernej miestnosti:

stoly (podla poctu hracov)

stoli¢ky (podla poctu hracov)

pohdre (na pitie pre hracov do baru)

limonady (mo6Ze byt aj Cista voda, na pitie pre hracov pocas hry)
ozvucenie (na pustanie hudby na party)

PC, Tablet, telefon - médium, z ktorého budete pustat hudbu
svetla na party (ak nie su k dispozicii, nie su potrebné)

pult/stél pre barmana

hodiny (¢asomiera - dizka hry)

Vsetky tlaciva sa nachddzaju v prilohe s nazvom Materidl na tlac.

4.2

Kostymy

Pre hracov je mozné prichystat drobné kostymové doplnky - parochne, klobuky, biZutériu,

lodicky... Urcite sa im bude lepsie hrat, no nie je nevyhnutné im doplnky chystat



Peter Bedrich
Popísať, ako by mohla vyzerať


4.3 Tlac

e Noticky - dokumeht, ktory prave Citate, potrebny pre prehladné uvedenie hry,

e Popisy postav - pocet zavisi od poctu hracov, odporuc¢ame zachovat pomer povolani
postav, preto, ak mate menej ako 21 hracov, vyberajte postavy od zaciatku zoznamu
postupne.

e Mena postav - nadizajnované su vo velkosti vizitky, preto je vhodné tlacit 9 menoviek
na jednu A4, potrebné vytlacit menovky pre vietkych hracov 2 krat, jedny pre hracov
a druhé na stenu popularity

e Plusové a minusové body - po 5 kusov z kazdej kategorie pre kazdého hraca,

e Akcna karta - 1x pre vybraného hraca

e (Odznaky - pripravené pre tla¢ na dvoch A4

e Kartic¢ka s vtipmi

e Zoznam opier

4.4 Miesto a dizajn miestnosti

Miesto

Hra vyZaduje 2 miestnosti (v jednej sa bude lapr uvadzat a reflektovat, v druhej sa bude larp
hrat). V krajnom pripade sa mo6Ze uvadzanie/reflexia odohravat aj v hernej miestnosti, nie je
to vsak dobré, pretoZe hraci tazsie vstupuju do hry a vystupuju z hry, kedZe prostredie
zostava rovnakeé.

Dizajn miestnosti
Herna miestnost/bar

Priestor na odohranie celého larpu. Dostatocne velka miestnost pre 21 os6b, nech nie su
prilis natesno, ale ani nech sa velmi nestracaju. Prispdsobit priestor ako bar. Nosna
miestnost larpu, ktora vytvara celtl atmosféru. Stacéi upravit miesta na sedenie v triede, lavice
a stolicky dat na r6zne miesta, tak aby sa vytvorili skupinové sedenia, podobne ako v bare na

party.
Zdroje:

e barovy, obsluzny pult na ktorom su pripravené napoje (voda, ¢aj, sladené napoje,
dzusy),

e pohare - klasicka velkost,

e lavice a stolicky rozmiestnené tak, aby imitovali bar
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Reflexna/uvadzacia miestnost:

Miestnost slizi na uvadzanie pred hrou (vovedenie do pribehu), predstavenie mechanik,
oboznamenie s pravidlami apo hre nareflexiu. Preto by mala byt prijemna, s moZnostou na
sedenie (stoli¢ky do kruhu) pre vsetkych hracov. Tematicky by sa mala liSit od miestnosti, kde
sa bude hra odohravat, aby hraci mohli vystupit z role.

5 UVADZANIE

5.1 Uvod larpu
e Hraci sedia v kruhu v miestnosti pre uvod a reflexiu (mimo hernej miestnosti),
e Lektor privita hracov, vysvetli im, ¢o ich ¢aka a ¢o je larp

2 Lektor povie vlastnymi slovami: Vitajte na larpe s ndzvom Pdrty. Nds larp sa odohrdva na
¥: hollywoodskej pdrty, ktord sa kond pri prileZitosti predstavenia nového filmu.

5.2 Co je larp

=+ - Lektor pretita: /arp (z anglického live action role-playing game) je zdZitkovd hra. Je zaloZend
" na hrani roli. V hre si kazdy hrd€ vyberie konkrétnu postavu, ktort pocas hry stvérriuje,

podobne ako herci v divadle. Avsak na rozdiel od divadla hrdci larpu nehraju pre Ziadneho
divdka, ale sami pre seba a svojich spoluhrdcov. Larp sa mézZe podobat improvizovanému
divadlu, kedy sa hrdc snaZi vcitit do svojej postavy a na chvilu Zit jej Zivot.

Kazdd postava md vytvoreny charakter, podla ktorého za riu hrdc kond a svoje herné ciele,
ktoré sa v ramci tejto role snaZi dosiahnut. Vzajomnymi rozhovormi, interakciou a hereckou
improvizdciou nasledne hrdci spolocne rozvijaju pribeh, ktorého su ich postavy sucastou.
Rozuzlenie hry ako celku nie je pevne stanovené a je zdvislé na aktivite hrdcov a na ich
rozhodnutiach, ako sa rézne herné situdcie vo svojich roliach rozhodnu vyriesit. Larp teda
NEMA SPRAVNE RIESENIE A PLNE ZAVISI NA ROZHODNUTIACH JEDNOTLIVYCH HRACOV.

5.3 O ¢om je larp Party

; : Lektor precita: Larp Pdrty sa odohrdva v sldvnom Hollywoode. Je to miesto filmového

priemyslu, kde sa schddzaju ti najlepsi reziséri, herci, Ci vizaZisti z celého sveta. V tomto
filmovom svete si kazdy hlada svoje miesto, co je niekedy na poriadne siroké lakte. Ludia s
dlhorocnymi skusenostami su casto vo vedomi, Ze su nenahraditelni, avSak nové trendy vo
filmovom priemysle uz zdaleka nie su ako pred pdr rokmi. Ambicidzni a talentovani mladi
ludia prichddzaju z celého sveta, aby si spinili svoj sen. Kazdy tu bojuje o prestiz a svoju
vlastnu popularitu. Momentdlne sme sa zisli na spolocnej pdrty, aby kazZdy z nds zabojoval o
miesto v novom pripravovanom filme. Toto miesto méZete dostat len jedinym spésobom —
byt populdrnejsi ako vsetci ostatni. Pocas hry si budete vzdjomne zvysSovat, alebo zniZovat
popularitu. Do filmu sa dostanu len ti najlepsi. Budes tam aj ty?
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5.4 Ako sa hra

Lektor precita: Hrou vds bude sprevddzat hostitel. Hostitel' vam bude k dispozicii pocas celej
~ hry a bude napomdhat hladkému priebehu hry. Bude vdm k dispozicii ked sa budete chciet

obcerstvit, pripadne prehodit pdr slov, zaroven bude obsluhovat mechaniky ako Stena
popularity a Naladometer. O mechanikdch sa dozviete o chvilu. Okrem neho je tu este DJ,
ktory sa bude starat o hudbu pocas hry.

(Hostitela bude v larpe predstavovat lektor, teda je potrebné povedat hracom, Zze v hre
budete hostitefom vy. DJ v hre mbZete a nemusite mat, ak nebudete mat DJ dopredu si
pripravte piesne ktoré budu pocas party hrat.)

5.5 Harmonogram

: Lektor precita: Larp Pdrty bude trvat jednu hodinu. Larp sa zacne v miestnosti, kde sa bude

celd pdrty odohrdvat. V bare sa nachddzaju miesta na sedenie, ndpoje a po bare je moZné sa
volne pohybovat. Okrem toho sa v miestnosti nachddza aj DJ-sky pult. Miestnost, v ktorej sa
pdrty odohrdva prosim neopustajte, len v nevyhnutnych pripadoch a po dohode s hostitelom.
Po ukonceni larpu Pdrty bude 5 minutova prestdvka a po nej bude nasledovat reflexia k hre,
ktora bude trvat priblizne pol hodiny.

5.6 Pravidla

Lektor precita:

e Nie je dovolené akymkolvek sp6sobom fyzicky napadnut hrdca.
e Je zakdzané opustit miestnost, v ktorej sa larp odohrdva.

e Pocas hry prosim nevystupujte zo svojej role.

e Pokyny, ktoré pocas hry dostanete je potrebné pinit.

e Stop — pravidlo sluZi na vystupenie z larpu, ak sa rozhodnes, Ze uz dalej nechces alebo
nemoZes hrat, povies nahlas STOP, tak aby ta pocul hostitel, vtedy pre teba larp konci
a uzZ nemusis dalej pokracovat v hre.

(poznamka pre lektora, vysvetlenie pravidla STOP. Pravidlo STOP sa nachadza v larpe kvoli
bezpecnosti hracov. V larpe sa mbze stat, Zze pre hraca bude naro¢né hrat vybranu postavu.
Postava napriklad moze zrkadlit jeho vlastnu Zivotnu skidsenost. Pre hraca méze byt takato
alebo podobna situdcia velmi narocna. Ak sa stane, Ze niektory z hraCov pouzije pravidlo
STOP, je potrebné sa mu po odohrani larpu individualne venovat, porozpravat sa o
vzniknutej situacii. Ak je to potrebné, vyuzit na rieSenie situacie pomoc psycholéga).
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* Lektor predita:

5.7 Mechaniky

Hra obsahuje Specidlne mechaniky.

POPULARITA
Na zaciatku hry budete mat v popise svojej postavy pocet bodov svojej popularity. Vasou

ulohou je byt populdrnejsi ako vasa konkurencia a zabezpecit si tak miesto v pripravovanom
filme. Ako si na tom ty a ako konkurencia zistis na “Stene popularity”. Na “Stene popularity”
sa bude poradie priebeZne menit podla ziskanych plusovych a minusovych bodov. Kazdé
povolanie bude mat svoj vlastny rebricek s aktudinym poradim.

Ako funguje mechanika:

Na zaciatku hry mdte kaZdy k dispozicii 5 plusovych a 5 minusovych bodov. Tie budete méct
niekomu dat a ovplyvnit tak poradie popularity a svoje sance dostat miesto vo filme. Pocas
hry budete méct rozddvat (+/- ) body od momentu, kedy vam to hostitel na pdrty ozndmi.
Ked hostitel povie: od teraz budujeme, znamend to pre vds, Ze od tej chvile méZete pouZivat
svoje body. Na udelenie bodu (+/-) musite mat vZdy dévod. Pre aké dévody ich budes
rozddvat ty mds uvedené vo svojej postave. Plusové body potrebujete aj ziskavat. Ked' ziskate
bod (plusovy i minusovy) prinesiete ho hostitelovi a ten upravi poradie na “Stene popularity”.

Ako zvysit/znizit popularitu?
Priklad:

Ked chcete zvysit svoju popularitu, pridete za niektorym z hracov, nadviazete s nim
komunikaciu a pokusite sa na neho urobit dojem. Postupne si zistite, kto je kto, a za kym sa
vam oplati ist, lebo mate Sancu od neho ziskat bod. Zaroven pocas rozhovorov mozete
premyslat nad tym, komu date vase minusové body a preco. Nikto si sdm nemoze zvysit
svoju popularitu.

Priklad:

Postava: Co povie$ na moje nové $aty? Dala som si ich usit na dnesny vecer u znamej
navrharky.

Vizazista: Hm.. no, ujdu.
Postava: Je to najmodernejsi strih a latka je cela recyklovand. To je teraz hrozne moderné!
Vizazista: Aha, to je zaujimavé.

Postava: Pocuj, ty sa urcite poznas s ludmi z médii, nemohol by si sa tam za mna trochu
prihovorit? Mozno, keby si im poslal par fotiek z dnesného vecera a videli by, Ze mam tie
paradne Saty...
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VizaZista: No, moZeme to skusit. Spravme si selfie.

Postava: To je skvelé. If)ak‘uje‘m

Vizazista: Ked'sa foti$ so mnou, tak budes mat urcite skvelé recenzie.

Nasledne vizaZista moze dat postave bod, samozrejme, ked' uZ nastal ¢as na ddvanie bodov.

NALADOMETER
Fungovanie mechaniky:

Na zaklade pouzitych minusovych bodov sa bude znizZovat celkova nalada na party. “Naladu”
na nadladometri znizuje hostitel (lektor). Hrac¢, ktory dostane minusovy bod, donesie ho
hostitelovi (lektorovi). Hostitel zmeni poradie hrac¢a na “Stene popularity” a zaroven znizi
“naladu” na “Ndaladometri”

Priprava naladometra (len pre lektora)

Naladometer sa nakresli na flipchart ako vodorovna priamka. Na fiu sa naznacia dieliky, po
10 dielikov, od 0 do 100. Na oznacovanie merania nalady odporicame pouzit lepiaci bod. Ak
naladometer nakreslite na magneticku tabulu, ako bod na meranie nalady vam posluzi
farebny magnet.

Pripadne pouZite iné funkcné rieSenie podla vasich moZnosti.
Ako zniZovat naladu na naladometri (pokyn len pre lektora)

Na zaciatku hry bude nalada na naladometri na bode 100.
Ndaladometer bude rozdeleny po 10 bodov tzn. 100, 90, 80, 70, 60, 50, 40, 30, 20, 10, 0.

Lektor na zaciatku hry vie aky bude pocet hracov, a teda aj pocet minusovych bodov (1 hrac=
5 minusovych bodov, 10 hracov = 50 minusovych bodov atd'.) Lektor si urci pribliznd hodnotu
jedného minusového bodu. Napriklad ak hra 20 hracov, minusovych bodov bude 20 x5 =
100. Teda v tomto pripade ma jeden minusovy bod hodnotu jedného bodu na nalddometri.
Pri jednom minusovom bode sa nalada znizi o jeden bod. Ak bude hrat 10 hracov v hre bude
len 50 minusovych bodov, a preto jeden minusovy bod bude mat na naladometri hodnotu 2
body. Pri piatich minusovych bodoch nalada klesne o 10 bodov na naladometri.

Pri réznej varidcii poctu hrdacov si lektor hodnotu jedného minusového bodu na ndladometri
urci priblizne.
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Peter Bedrich
Pomaly sa púšťa čoraz depresívnejšia hudba. 
Vypínajú sa párty svetlá.

Peter Bedrich
Nastaviť ho na polovicu.. tzn pri 20 hráčoch 50 bodov, .. pri 15 ráčoch 37 bodov,


Funkcia naladometra po pouziti akcnej karty (pre lektora):

Po pouziti akénej karty hraci dostani moznost ist sa ospravedInit spoluhracom, ktorym dali
minusové body. Ked tak urobia, pridu k hostitelovi (lektorovi), ten im da minusovy bod a oni
ho odhodia do symbolického kosa pod naladomentrom. Lektor bude zvySovat néaladu na
party spat podla toho istého kltica ako ju znizoval.

AKCNA KARTA - (Obsah akénej karty je uréeny len pre lektora a vybraného hraga)

O tejto mechanike lektor hracom nehovori, ostane skrytd. Akénd kartu da lektor jednému z
hra¢ov NA ZACIATKU HRY pri tom ako si &itaju svoje postavy. Lektor da akénu kartu hracovi,
o ktorom predpoklada, Ze ju zvladne odprezentovat ostatnym hracom. Mal by to byt hrac,
ktory vie uputat pozornost, vie jasne prezentovat myslienky, je v triede respektovany...

TEXT AKCNEJ KARTY
“Nikomu nehovor o obsahu karty aZ kym jej vyznam neodhalis pre vsetkych!

Vdaka tejto karte si v hre dostal/a Specidlnu tlohu. PouZit ju méZes kedykolvek potom, ¢o
klima na pdrty klesne pod 50 bodov. Kedy presne ju vytiahnes je na tebe. Po jej pouZiti hra
pobeZi este 15 min. a potom vsetko skonci.

Prisiel/a si na pdrty, lebo chces vsetkym povedat, Ze si pochopil/a na ¢om v Zivote naozaj
zdleZi. Budovat dobré vztahy, priatelstvd, byt pre seba i inych darom, tesit sa zo svojho Zivota
i Zivota inych. Nevsimat si ich slabé strdnky, ale zamerat sa na to dobré, ktoré je ukryté v
kaZdom z nds.

Hollywood, vsetci sa tu nahdriaju stdle dookola za tym istym. Cielom je byt oblubeny, mat co
najvdcsiu popularitu, zabezpecdit si dobry job. Casto v tejto snahe idu aj “cez mrtvoly”. Intrigy,
ohovdrania, podrazy tu su na dennom poriadku. Ty si nebol/a iny/d... v Hollywoode je to
jednoducho tak...

Tvoj Zivot sa zmenil, ked'ti diagnostikovali rakovinu. Je uz v pokrocilom stddiu a tebe zostdva
len par mesiacov...

Ked'si zistil/a, Ze si chory/d, prehodnotil/a si svoj Zivot. Slava, imidZ, obltubenost, peniaze, to
vSetko stratilo zmysel. Hollywoodsky sen sa vyparil.

Zistil/a si, Ze v Zivote su déleZité iné hodnoty. Zacal/a si sa lepsie spravat k ludom okolo seba,
vazit si ich, byt k nim ldskavy/d, uprimny/d, pravdivy/ad... Urovnal/a si si vztahy s rodinou,
tvoje hodnoty sa uplne zmenili.
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Peter Bedrich
Klesne na polovicu

Peter Bedrich
Slová pre človeka s akčnou kartou:
Kričí, je rozhorčený: 
,,Ľudia spamätajte sa! 
Vidíte čo tu robíme?  
Hádky, intrigy, ponižovanie, podraz... len preto, aby som bol úspešný? 
Byť populárny....to je ono... o to predsa ide v Holywoode. A za slávou ísť aj cez mŕtvoly. Však?!

Aj ja som bol taký - ambiciózny,  cieľavedomý- a nezáležalo mi na priateľstvách, na vzťahoch. 

Lenže stalo sa niečo čo som nečakal, .... dostal som rakovinu a potom... ostal som úplne SÁM. 
A poviem vám nestálo to zato.. celé to snaženie, popularita, peniaze. Všetko je vám na nič, keď ostanete SAMY. 

Bol som nútený prehodnotiť svoj život. Zistil som, že sú veci, do ktorých sa oveľa viac oplatí investovať... a to sú vzťahy. Ľudia okolo nás, na tom záleží.  Láskavosť, úprimnosť, vážiť si iných... to sú veľké veci. 

Naozaj chcete takto žiť? Ponižovať sa, osočovať, naozaj chcete ostať samy? Stojí vám to zato?

Viete, že to tak nemusí byť. Viete, že sa môžete rozhodnúť ináč. Môžete zmeniť svoj správanie, aj hodnoty. 
Môžete urovnať medzi sebou vzťahy.

Ja vás PROSÍM, neurobte rovnakú chybu ako ja.  Nebuďte voči sebe svine. Buďte ľuďmi.


).

.@

Ako Kartu poulZit:

e Vyznam/funkcia karty:

o Upriamit spoluhrdacov ina HODNOTY ktoré si objavil/a
e Vyzvat spoluhrdcov

o kzmene sprdvania,

o kzmene hodnét,

o kurovnaniu vztahov medzi sebou.”

KONIEC TEXTU AKCNEJ KARTY

Pokyn pre hracov od hostitela PO VYTIAHNUTI AKCNEJ KARTY:

: Lektor povie: Mili hostia, ako ste si v§imli ndlada na nasej party klesla, ak ju chcete znova
zdvihnut a urovnat, tak napravte svoje vztahy, tak ako vds vyzval/a (meno hrdca), navrhujem
aby ste sli za tymi, ktorym ste dali minusové body a ospravedinili sa im. Ked'tak urobite
pridte za mnou, ja vdam dém minusovy bod a vy ho mézete hodit do kosa pod
ndladomentrom. Vdaka tomu sa ndlada na nasej pdrty znova zlepsi.

Pokyny k akénej karte len pre lektora:
Sp6sob urovnania vztahov:

Hraci si vztahy v hre mozu urovnat tak, Ze sa ospravedlnia niekomu, komu dali minusovy
bod. OspravediInia sa za negativne spravanie, postoj, zmieria sa.

Ndsledne si od hostitela (lektora) vezmua minusovy bod a odhodia ho do “kosa” pri
naladometri.

Po pouziti akénej karty hra pobezi este 15 min. , potom je potrebné hru ukoncit. Pocas
poslednych 15 minut, hostitel hracov upozorni, Ze party pobezi eSte 10 minut, potom este 5
minut a potom oznami samotny koniec.

Lektor hracom ako hostitel' oznami, ze im dakuje, Ze prijali pozvanie na party, no jej cas sa
Zial' naplnil a tak musi party ukoncit. Postupne sa rozluci s hra¢mi vezme im menovky a
vyprevadi ich z miestnosti.

5.8 Ako hra zacina a konci

e Hra zacina pustenim hudby a vstupom do miestnosti, kde vas na hollywoodskej party
privita hostitel.
e Hra sa skonci, ked vam hostitel ozndmi, Ze sa party skoncila a rozIlci sa s vami.
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Peter Bedrich
V momente, keď klesne náladometer sa vypne hudba, stroboskop, a  zapnú sa svetla... vtedy by vystúpil hráč s akčnou kartou ? 
Následne sa môže do pozadia pustiť pomalšia hudba..


JE POTREBNE, ABY LEKTOR VYMEDZIL PRE HRACOV ZACIATOK A KONIEC LARPU!

Uvedenie do larpu: Vovedenie do larpu sa udeje pustenim hudby a vojdenim
do miestnosti. Pri vchadzani do miestnosti je velmi dolezité, aby hostitel
kazdého na Party privital, tak hraci lepsSie preZiju vstup do larpu.

Vystup z larpu: Vystup z larpu sa uskuto¢ni oznamenim hostitela, Ze party
skoncila, no zaroven sa hostitel' s kazdym z hracov osobne rozluci, kazdému
vezme menovky a oslovi ho jeho vlastnym menom spolu s vetou napriklad: Vitaj
spat v triede. Alebo vitaj spat (pomenuje prostredie)...

5.9 Rozdelenie postav

Mend postav pripravite na stol. Hradi si precitaju mena jednotlivych postav a ich povolania a
nasledne si vyberu jednu postavu. Po vybrati mien, hrd€om rozddme jednotlivé postavy
spolu s bodmi (+/-) a nechame im ¢as na ich nastudovanie. Pripomenieme im, Ze popisy
postav mozu pouzivat pocas celej hry a tieZ to, Ze popis postavy je len pre nich, nedavaju ho
citat nikomu inému. Po prestudovani postay, si hraci znova sadnu do kruhu. Lektor si vezme
tabulku (meno/povolanie/Specifikum/rekvizita/odznak/popularita). Precita meno postavy,
povie aké ma povolanie, Specifikum a rekvizitu, ktord nasledne poda hracovi spolu s
odznakom/nélepkou.

Vyznam tejto aktivity (vysvetlenie pre lektora): rozddvanie rekvizit a odznakov/nalepiek,
samostatne po precitani mena postavy, ma v hracoch uz na zaciatku vyvolat pocity
odlisnosti, u niektorych hanby.... Stdva sa, Ze uz pri Citani Specifik a podavani rekvizit sa
navzajom jeden druhému smeju. Scasti je to zabava, no i tu si uz moézete vsimat naznaky
predsudkov, diskrimindcie, odsudzovania a pod., na ktoré sa da nadviazat v reflexii po
skoncéeni hry.

5.10 Citanie postav
e Hraci si vezmu menovku, dostanu popisy ich postav a body. Maju 15 minut na
precitanie postavy. Nasledne neskor, rekvizitu, odznak.
e |de o Cas, kedy sa maju stotoznovat s postavami, preto je vhodné, aby si vybrali svoje
miesto na sedenie kdekolvek v miestnosti.
e Je to priestor aj na otdzky (¢i uz k postavam, mechanikam, ¢i celému larpu).

5.11 Zopakovanie najdolezitejSich informacii

ELektor precita: Hra sa zacina pustenim hudby a vstupom do miestnosti, kde sa party
" odohrava, a kde vas privita hostitel. Vasou ulohou je si prostrednictvom predstavenych

mechanik zabezpecit miesto v pripravovanom filme. Hra sa skonci, ked vam hostitel oznami,
Ze sa party skoncila a rozluci sa s vami. Po hre nasleduje kratka prestavka a po nej zaCne
reflexia.
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Peter Bedrich
V prípade, že bude menej postáv... treba im poskytnúť len postavy hercov, či režisérov... aby sa nestalo, že bude jeden režisér alebo jeden vizážista


5.12Zaciatok larpu

Po obleceni a aplikacii vSetkych potrebnych rekvizit hraci vstupia do baru, kde sa party
odohrdva. V miestnosti uz hra hudba, privita ich hostitel. Je tam vytvoreny priestor na volnu
komunikaciu. Po vstupe vSetkych postav zac¢ina boj o miesta v novom filme.

5.13 Hra

Pocas hry ma lektor dve délezZité role:

e hostitel: lektor je sucastou hry, je hostitelom celebritnej party, ktorej sa hraci
zUcastnuju a zaroven obsluhuje mechaniky - “Stenu popularity” a Naladometer.
o Je velmivhodné, aby sa lektor vzhladovo odliSoval, ked bude hrat postavu
hostitela na party, napr. prvkom oblecenie, klobukom, Siltovkou.

e pozorovatel: robi si zapisky k reflexii, je pritomny pre pripadné otdzky,

5.14 Koniec hry

Kazdy hrac dava dole svoju menovku a odznak a dava ich hostitelovi, ten sa s nimi rozluci a
postava vyjde z miestnosti, kde sa hra odohravala. Takto hrac¢ vystupuje zo svojej postavy.
Hracom dame prestavku 5 minut a pokracujeme reflexiou.

6 REFLEXIA

Reflexia je velmi déleZitou sucastou celého larpu. Na dosiahnutie vzdeldvacieho ciela a
zvedomenie hrdcom, ¢o sa pocas hry odohralo, odporicame postupovat podla
nasledujuceho postupu.

CIEL REFLEXIE :
o zrekapitulovat hru, pomenovat konkrétnu hraésku skusenost kazdého (zabava,

pocity, vSimnutia, reakcie...)

° uvedomit si ciel - Podporit v mladych ludoch vedomie, Ze sa m6zu rozhodnut, ¢o
bude ovplyvnovat ich spravanie, ¢i predsudky na zaklade odlisnosti a siperenia
alebo rozhodnutie budovat dobré vztahy na zaklade reSpektovania a tolerancie
inych.

Vysledkom reflexie nema byt odprezentovanie Ziakom, ¢o je sprdvne a ¢o zlé, ale
postupnym moderovanym postupom s nimi prejst od ich zaZitku az ku konkrétnemu
prenosu nadobudnutych poznatkov do ich Zivota. Lektorovi larpu a moderdtorovi reflexie
odporuc¢ame drzat sa 3 krokov, a to:

1. ZISTIME, CO SA POCAS HRY STALO, CO SA UDIALO.
2. POZRIEME SA NA TO, AKO A PRECO SA DO UDIALO.
3. POMENUJEME SI, CO SI Z TOHO MOZEME ODNIEST DO NASICH ZIVOTOV.
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Prosime, aby ste otdzky v nasledujucom postupe nebrali ako dogmu. Pri reflexii je velmi

dolezité nadvazovat na to, ¢o hraci hovoria, teda ¢o vychddza 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 vds a nasledne len moderujte

reflexiu samostatne).

PRI REFLEXII SA VYVARUJTE NASLEDUJUCICH CHYB:

pomenovanie problému namiesto hracov - tému z hry mozete vniest do reflexie, vy ju
vSak nehodnotite ani nevyvodzujete Ziadne zavery,

vase zavery typu “Predsudky su zIé” - proces reflexie ma déjst k zvedomeniu, 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 otdzok” - reflexia je zivd a umenie
jej vedenia a vysledku zavisi najma od moderatora,

nevyjadria sa vsetci - kazdy hrac by pocas reflexie mal dostat priestor vyjadrit sa, nie
je vSak nutné aby sa ku kazdej otazke vyjadrili vSetci

nespravne delegovanie slova - pocas reflexii sa ¢asto stdva, Ze na otazky moderdatora
reaguje iba par aktivnejsich ¢lenov. Je to fajn na popisanie deja, ale ak chceme zistit
nazor celej skupiny, zvlast pri pomenovani veci, ktoré sa v triede dejd/nedejq, je
velmi dolezité, aby lektor ddval priestor a aktivne sa zaujimal o odpovede aj tichsich
clenov.

hodnotenie odpovedi hracov - pri reflexii hraci pomenuvaju svoje pohlady, pocity,
preto je nevhodné ich akymkolvek spésobom hodnotit, odsudzovat alebo oznadovat
za nespravne,

Hrac hovori o svojej postave v prvej osobe - na zaciatku reflexie poproste hracov, aby
o svojich zazitkoch z larpu rozpravali v tretej osobe - z pozicie postavy. Je to kvoli
tomu, aby neprenasali neprijemné veci, ktoré im sp6sobili iné postavy na hracov tych
postav.

POSTUP REFLEXIE: (otazky smerované volne, kto chce odpoveda- Lektor si z odpovedi robi
poznamky aby ich bolo mozne pouZit i pri naslednej reflexii)

1.

Uzavretie LARPU — POCITY EMOCIE

Aky pocit v tebe zanechal LARP ktory prave skoncil? (jedno slovo)

Co bol pre teba najsilnej§i moment a preco?

Co podla teba bolo cielom larpu? Co si si pocas larpu mohol uvedomit?

Co ovplyvhiovalo tvoje rozhodnutia dat niekomu plusovy alebo minusovy bod?
Co ovplyviiuje tvoje spravanie sa (pozitivne alebo negativne) k spoluziakom?
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2. Pisomny dotaznik (10 - 15 min)

(Hrdacom rozdajte dotazniky, po napisani odpovedi sa k jednotlivym otdzkam vrdtte. Ku
kaZdej otdazke dovolte vyjadrit sa dvom az trom hracom. Dbajte na to, aby nehovorili vzdy ti
isti.)

Dotazniky nasledne pozbierajte, budu slizit na naslednu pracu na hodinach v skole.
Otazky v dotazniku

Prave sme skoncili larp s ndzvom PARTY, v nasledujtcich minutach si prejdeme aké to bolo.

1. Aky mas pocit po odohrani larpu? Prezivas Uspech, alebo zlyhanie?

2. Zazil/a si pocas larpu nieco neprijemné? Ak ano, napis kedy a co.

3. Zazivas podobné neprijemné veci vo svojej triede?

1. Larp bol na tému diskrimindcia a predsudky.

4. Vsimol/vSimla si si v hre nejaké prejavy uprednostriovania, ¢i diskriminacie?
Pokial ano, napis prosim aké a kedy.

5. Pocitoval/a si ako postava v hre diskrimindciu, odsudenie, nespravodlivost? Ak
ano, napis kedy.

6. Vsimol/vSimla si si nejaké prejavy nespravodlivosti, diskriminacie vo vasej triede?
Pokial dno, napi$ prosim aké.

7. Je nieco, €o by ste na tom vo vasej triede mohli/mali zmenit?

8. Co by si mohol/mohla, chcel/chcela zmenit konkrétne ty?

9. Je nieco, €o si z larpu beries ako poucenie?

NASLEDUJE USTNA REFLEXIA S CELOU TRIEDOU.
V ustnej reflexii si lektor prejde so Zziakmi otazky z pisomnej reflexie. Vidy ich poprosi aby sa
k otazke vyjadrili aspon dvaja fudia.

Odpovedat na niektoré otazky nahlas moze byt pre ucastnikov velmi neprijemné, lebo sa
jedna o citlivé veci. Lektor dda mozZnost vyjadrit sa i k nim, no upozorni Ziakov, Ze nech sa
vyjadria len ked naozaj chcu. Ak sa na tieto otazky nevyjadria slovne, opyta sa ich len, i si na
dané otazky odpovedali aspon pisomne.
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| 7 | | PO LARPE
Po tomto larpe je mozné aj v daléich dioch pracovat spolu s Uc¢astnikmi. MdzZe to byt na
Skolskych hodinach (napriklad triednickych), v diskusiach, vo vypracovani roznych referatoy,
¢i prezentdcii.

Pre naslednu pracu (diskusiu) odporiéame poutzit tieto vystupy:

~. e Pisomna bezprostredna reflexia po ukonceni larpovej hry
- o Diskusia + zapisovanie podnetov na tabulu/lektor si podnety z tabule odfoti alebo
prepise, tak aby ich mohol pouzit v naslednej praci

Podnety na naslednu reflexiu na hodinach Skolského vyucovania:

Ak pri bezprostrednej reflexii eSte ostane cas, lektor sa moze opytat dalSie otazky. Ak nie,
tieto otazky st vhodné aj pre naslednu reflexiu po larpe napr. s triednym ucitefom v skole.

e V larpe bola akéna karta, jeden z hracov vas vyzval k zmene spravania. Co sa stalo
potom? Co urobila tvoja postava?

e Predstav si, 7e by ste v triede dostali takito akénu kartu. Co by v nej malo byt
napisané?

Ak je to mozné a otdzky su pouZité pri ndslednej reflexii, lektor/ucitel méze Ziakom rozdat
perd a papiere a dat im ¢as, aby kaZdy z nich skusil napisat akénu kartu pre ich triedu.

e MobzZe niekto precitat/povedat ¢o by malo byt v “akénej karte” vasej triedy?
e Kto z vas je ochotny priniest/ prinasat zmenu do vasej triedy? Kto sa chce za zmenu
postavit?

TEMA USPECHU NEUSPECHU
Ucitel mo6zZe so ziakmi na zaklade ich skusenosti z larpu otvorit i tému Uspechu a netspechu v

skole, v Zivote...

1. Na larpe Party ste superili o miesto vo filme. Pamatate si eSte ako vasa postava
skoncila v tabulke popularity?

2. Co ovplyvnilo vas tspech/nelspech?

3. Ovplyvnili vas tspech/neuspech i specifika, ktoré ste mali? Ak ano, koho?

4, Ako je to v beznom Zivote? Co ovplyviiuje vas ispech?

(otdzka smeruje k tomu, aby si Ziaci uvedomili nakolko ich v Zivote ovplyvriuju nejaké
obmedzenia, predsudky a pod. a nakolko je uspech ovplyvneny ich snahou, motivdciou,
rozhodnutim pracovat na sebe...)
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