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PODROBNY PRIEBEH HRY

Uvod do hry

* Predstavenie sveta po krize — Dolné Hradisko a jeho aktualny stav.
* Predstavenie cielov hry a rozdelenie roli — kazdy dostane Startovaciu obalku.
e Vysvetlenie zakladnych pravidiel (komunikacia, hlasovanie, spolupraca).

Samotna hra

%, Faza planovania (30 min)

Ciel fazy: Vymysliet konkrétne napady na zlepsenie Zivota v obci Dolné Hradisko po krize a
rozhodnut, ako vyuzZit dostupné zdroje (Zetony).

e Skupiny diskutuju, aké problémy treba riesit (napr. chybajlce priestory, zIé podmienky).
® Rozhoduju sa, na ¢o minu dostupné Zetdny.

e Kazdy moze predlozit navrh aktivit, projektov alebo rieseni.

Postup krok za krokom:

1. Tvorba malych skupin — rozdelia sa hraci do skupin po 3-5 ludoch

Skupina moze predstavovat iniciativu mladych, susedsky spolok alebo len prirodzené zoskupenie
podla charakterov postav.

2. Analyza problémov v obci — kazda skupina diskutuje:

- Co obci chyba? (napr. miesto na stretdvanie, $portovisko, knihy, pomoc slab%im, lepia
komunikacia)

- Co konkrétne by v ich $tvrti alebo okoli pomohlo ludom citit sa lepsie?

- Kazdy hrac zdiela, ¢o podla jeho postavy je délezité.

3. Vymyslenie navrhu — skupina si zvoli jeden hlavny ciel

(napr. komunitna zahrada, vydajnia jedla, detsky kutik, stolnotenisovy kut), ktory chcu spolocne
realizovat.

4. Inventura zdrojov — hraci sa pozru na svoje Zetény

Maju ¢as? Maju naradie? Maju podporu komunity? Maju vodu? Skupina sa rozhodne, ktoré zetony
pouZije.
5. Zaznamenanie planu — na papier alebo do spolocnej tabulky zapisu:

- nazov projektu

- ¢o chcu vytvorit

- ¢o na to potrebuju (zetony)
- kto ¢o urobi (rozdelenie uloh v skupine)



Prilohy k metodickym listom - Hry inSpirované LARPom

6. Prezentacia navrhov — kazda skupina predstavi svoj napad ostatnym (2 — 5 min.)
Ostatni mozu klast otazky, poniknut pomoc alebo navrh doplnit.

6 Pomadcka pre ucastnikov:
¢ Nezabudnite hovorit ako vasa postava (kto ste, ¢o ste zaZili pocas krizy, ¢o si myslite o ostatnych).

* Mozete sa pytat druhych, &i sa nechcu pridat k vasmu projektu.
¢ Ak neviete, ¢o povedat — pocuvajte. Aj ticho je sucastou hry.

B Pomécka pre facilititora:

e Sleduj, ktoré skupiny sa rychlo dohodnu a ktoré vdhaju — ponukni im kartu ,tip“ (napr. ,zistite, Ze za
Skolou je nevyuZité miesto”).

¢ Nechaj, nech si hraci planuju sami, ale pripominaj ¢as a zetény.

¢ Vytvor tabulu alebo nastenku, kde sa zapisuju navrhy a ¢o potrebuju.

_* Realizacia a vyzvy (90 minut)

Ciel fazy: Uskutocnit navrhnuté projekty, reagovat na zmeny a rozhodovat ako komunita. Zazit
spolupracu, konflikty aj vyzvy.

Postup krok za krokom:

1.Zaciatok realizacie — skupiny oficidlne spustia svoje projekty:

Vybavuju materialy, rozdeluja si tlohy, komunikuju s inymi skupinami (napr. poZiadaju o pomoc
s naradim).

2. Pouzivanie Zetonov:

Ked' sa rozhodnu nieco vytvorit alebo spustit, musia odovzdat prislusné Zetény lektorovi. Lektor
zapise, ¢o minuli, a aktivitu im ,povoli“.

3. Lektor spusta karty ,,Kriza“:

Ked to povaZuje za vhodné (napr. skupina je velmi Uspesnd alebo prilis ticha), odohra krizovu kartu:
- napr. ,,vypadok elektriny”, ,zla predpoved pocasia“, ,,ochorenie “.
- hraci musia situaciu riesit v redlnom case, dohodndut sa a zmenit plany.

4. Komunitné hlasovania - pri velkych rozhodnutiach sa hlasuje:

- napr. ,ideme opravovat ihrisko alebo vytvorit novy altanok?”
- hlasovanie moze byt zdvihnutim ruky, cez listky alebo verejnym konsenzom.

5. Vznik konfliktov a aliancii — niektoré postavy mdzu mat protichodné zaujmy:
- introvert chce ticho, Sportovec chce ihrisko
- niekto chce vsetko riadit, iny odmieta autoritu
- hraci musia komunikovat, pripadne vyjednavat

6. Nec¢akané udalosti — okrem kriz mdzu vzniknut aj situacie vyvolané hraémi:
- niekto opusti skupinu
- niekto zameni Zetdn, nieco zataji
- lektor mdze zareagovat mini-scénkou alebo odmenou/pokutou
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7. Priebeiné vyhodnocovanie Uspechu - lektor sleduje:

- ktoré napady funguju
- ktoré skupiny spolupracuju
- ¢i sa niekto citi vyliéeny alebo nepocuty

8. Zaver fazy — pred koncom si hradi zapiSu/zhodnotia:

- ¢o sa im podarilo vytvorit
- ¢o by este chceli dokoncit
- ako sa v tom citila ich postava

B Pomécka pre facilititora:

* Maj pripravené karticky ,kriza“ — nech su prekvapenim a redlne zmenia situaciu.

¢ Sleduj dynamiku skupin — kto dominuje, kto sa straca, kto sa nezapaja — a vytvaraj situdcie, ktoré ich
zapoja.

* Pri konfliktoch zasiahni len v pripade, Ze by sa hraci necitili bezpecne. Inak nechaj hru plynut.

e Vyuzi rekvizity, ak mas — flase, mapu, tabulu — podporia predstavivost.

*s Pomadcka pre ucastnikov:
e MézZete menit svoje plany, ak narazite na problém —to je sucast hry.

¢ Ak miniete Zetdny, skuste ziskat nové — vymenou, vyjednavanim, napadom.
e Spolupracujte aj mimo svojej skupiny — komunita je len jedna.
* Nebojte sa hadat — ale robte to ako postava, nie ako vy sami.

Zaver hry

¢ Hraci sa rozhodnu, ¢o sa podarilo vytvorit, aky typ komunity vznikol.

e Méze sa zhodnotit, ktoré Zzetdony zostali alebo chybali.

Reflexia

¢ Hrdaci vystupia z role a hovoria ako seba samych.

e Diskusia o emdcidch, konfliktoch, spolupraci a prenose do realneho Zivota.
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STARTOVACIE OBALKY POSTAV

Obalka pre postavu: Byvaly Ziak SOS
Obsah obalky:

8 Zetony: JEDLO, NARADIE, PENIAZE

Pozadie: Navstevoval Strednu odbornu skolu sluzZieb, odbor kuchar alebo ¢asnik. Kvoli pandémii
priSiel o prax a realny kontakt so zakaznikmi.

@© Motivécia: Chce obnovit komunitnd kuchyriu alebo vydajriu jedla, pomoct inym.
Kratky text: 'Veris, Ze spolo¢né varenie moze fudi spojit.'
Silné stranky: Praktickost, spolahlivost, manualna zru¢nost.
1. Vyzva: Boji sa, Ze ho ostatni nebudu brat vazne.

Karta KRIZA: Vypadok elektriny

Obalka pre postavu: Milady rebel
Obsah obalky:

&8 7etény: ENERGIA, MOTIVACIA +1, USMEV
Kratky text: 'Ned6verujes autoritam, ale chce$ zmenu.'
Pozadie: NepovaZuje projekt za déveryhodny, po krize ma odstup od autorit.
@© Motivacia: Chce spravodlivost, pyta sa "preco?", blra zauzivané schémy.
Silné stranky: Kritické myslenie, energia, odvaha.
1. Vyzva: Moze byt konfliktny, ma problém spolupracovat.

Karta KRIZA: Konflikt v skupine
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Obalka pre postavu: Tichy pozorovatel
Obsah obalky:
8 /etony: CAS, SPOLUPRACA, MOTIVACIA +1
Pozadie: Je nendpadny, ale vSimavy. VSima si detaily a potreby fudi.
© Motivacia: Chce, aby nik nezostal mimo komunity.
Kratky text: 'Vies si vsimnut, kto sa citi osamelo."'
“o Silné stranky: Empatia, schopnost nacuvat, pokoj.
I. Vyzva: Tazko sa presadzuje, méze byt prehliadany.

Karta KRIZA: ZIé pocasie

Obalka pre postavu: Sportovec
Obsah obalky:
8 7et6ny: NARADIE, CAS, ENERGIA

Pozadie: Pocas lockdownu nemohol trénovat ani hrat s ostatnymi.

LARPom

@© Motivacia: Chce vybudovat komunitné ihrisko a pohybové aktivity pre mladych.

Kratky text: 'Veris, Ze pohyb a hra zblizuju.'
Silné stranky: Timovy duch, motivacia, fyzicka kondicia.
. Vyzva: Ma problém pocuvat "nesportovych" [udi.

Karta KRIZA: Zni¢ené ihrisko
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Obalka pre postavu: Strodenec

Obsah obalky:

# Zet6ny: SPOLUPRACA, ENERGIA, JEDLO
Pozadie: Pocas krizy sa staral o mladsich sirodencov.

© Motivacia: Chce, aby v komunite mali mladsi bezpecny priestor a pomoc.
Kratky text: “Rodicia ta vedu k tomu, Ze sirodencom treba pomahat*

“ Silné stranky: Zodpovednost, opatrnost, empatia.

1. Vyzva: Ma tendenciu preberat prilis vela povinnosti.

Karta KRIZA: Ochorie a musi sa doma lie¢it

Obalka pre postavu: Timliderka (unavena)
8 7et6ny: PENIAZE, MOTIVACIA +2, SPOLUPRACA,
Pozadie: Uz pred krizou organizovala veci, teraz je vyCerpana.
© Motivéacia: Veri v komunitu, ale nechce vsetko tahat sama.
Kratky text: “Je presvedéenad, ze kazdy musi vediet ¢o ma robit*
“ Silné stranky: Skusenost, prehlad, organiza¢né schopnosti.

. Vyzva: Potrebuje sa naudit delegovat, oddychovat.

Karta KRIZA: Zni¢ené ihrisko
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(3 PRAVIDLA PRE POUZIVANIE ZETONOV

- Kazdy hrac alebo tim dostane na zaciatku 2—3 Zetdny podla postavy (Cas, ndradie, spoluprdca, atd.).

- Zetén mozno minut na realizaciu navrhu alebo rieenie problému (napr. vybudovanie altanku,
komunitnej zdhrady).

- Poutzitie zetonu musi schvdlit lektor — hraci musia popisat, ako ho vyuzija.

- Niektoré aktivity vyZaduju kombinaciu Zeténov (napr. 'lhrisko' = 2x NARADIE + 1x CAS).
- Zetény mézu hraci medzi sebou vymiefiat, darovat alebo ziskat dohodou.

- Karty KRIZA md7u Zetdény zablokovat, zni¢it alebo naopak udelit.

- Hradi m6zu navrhnut kreativne pouzitie Zetonu — ak to dava zmysel v hre.

- Nedostatok Zzetdnov simuluje redlny nedostatok zdrojov — rozhodnutia maju nasledky.

Poznamka - vysvetlenie vyznamu Zeténov:
Motivacia +1: M6zZe$ zmotivovat 1 spoluhraca, ktory by za inych okolnosti nepodporil tvoj napad.

Motivacia +2: M6ze$ zmotivovat 2 spoluhradov, ktori by za inych okolnosti nepodporili tvoj ndpad.
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KOMBINACIE ZETONOV PRE KRIiZOVE SITUACIE

Kriza Rychla (,,lacna“) reakcia | PInohodnotné rieSenie Alternativa pre dobru
moralku
Znicené 2x NARADIE + 3x NARADIE + 2x NARADIE +
ihrisko 1x MOTIVACIA+1 1x PENIAZE + 1x SPOLUPRACA +
= nlidzova oprava, 1x SPOLUPRACA 1x USMEV
ihrisko ziska = kompletna rekonstrukcia; | = komunitna brigdda;
»provizérny“ stav ihrisko opat plne funkéné a | oprava trva o 1 kolo dlhsie,
(vydrzi 1 kolo). prida +1 ,,moralka“. no kazdy zucastneny ziska
+1 ,,motivacia“.
Choroba 1x JEDLO + 1x JEDLO + 1x SPOLUPRACA +
1x SPOLUPRACA + 1x ENERGIA + 1x USMEV +
1x MOTIVACIA+2 1x PENIAZE 1x MOTIVACIA+1
= rychle posilnenie a = nakup liekov; choroba = psychosocidlna podpora;
starostlivost; chori sa Uplne ustupi. znizuje dopad choroby, ale
stabilizuju. trvd o 1 kolo dlhsie.
Zlé 2x NARADIE + 2x ENERGIA + 1x USMEV +
pocasie 1x SPOLUPRACA 1x PENIAZE + 1x MOTIVACIA+2 +
= postavit do¢asné 1x NARADIE 1x JEDLO
pristresky; chrdni len = zabezpedit zalozny zdroj = ,teambuilding” pri ohni;
zakladné zasoby. tepla a opravarsky material; | zmierni stratu mordlky a
minimalizuje Skody, znizi spotrebu zdrojov
prida +1 ,moralka” za nasledujuce kolo.
pohodu.
Konflikt v | 1x USMEV + 1x MOTIVACIA+2 + 1x JEDLO +
skupine 1x SPOLUPRACA + 1x SPOLUPRACA + 1x USMEV +
1x MOTIVACIA+1 — 1x PENIAZE 1x MOTIVACIA+2
mediacia a humorné = mentor/odmena za = spolocna hostina; obnovi
cvicenie; konflikt sa kompromis; konflikt pohodu, navyse +1
ukonci, no bez bonusov. | vyrieSeny a tim ziska +1 »Spolupraca” na dalsie 2
,moralka“. kola.
Vypadok 2x ENERGIA + 1x PENIAZE + 1x JEDLO +
elektriny | 1x NARADIE 1x ENERGIA + 1x USMEV +
= zapojit zéloiny 1x SPOLUPRACA + 1x MOTIVACIA+1
akumulator / opravit 1x NARADIE — zakupit palivo | = improvizovany ,vecer pri
generator; elektrina sa a vykonat hibkovu udribu; svieckach”; stale bez prudu,
vrati okamzite. eliminuje riziko dalSieho ale tim nepodlieha stresu
vypadku na 3 kola. (ziadna strata moralky).
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AKO S TYM PRACOVAT

e Vyber verzie nechaj na hracoch: rychla, plnohodnotna alebo mordlna — kazdd ma iné
plusy/minusy.

e Spotreba Zetonov: po pouziti kombinacie sa dané Zetdny vracaju do spolo¢nej banky az po
ukoncéeni krizy (alebo nikdy, ak ide o konzumovatelné zdroje).

e Odmeny: Uspesné plnohodnotné riesenia mdzu pridat bonusovy Zetdn (napr. +1
MOTIVACIA +1) alebo okam#zity narast ,moralky”.
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