Manual pro game mastera

Cil role:

Tvym ukolem je dohlizet na hladky prabéh celého larpu, ktery pozoruje$ zvenci: jsi jediny ¢lovék, ktery nehraje
Zadnou roli. Bude$ sledovat, co se kde déje, udavat rytmus celé hry (poustét jednotlivé znélky, které urcuiji,
jaka je €ast dne), byt k dispozici hracim s jejich dotazy nebo si délat poznamky o prabéhu.

Oproti Reznikovi nebo ufednikovi mas o dost klidngjsi roli, ale je potfeba vykryvat a pomahat, kde je potieba.

Pfiprava na doma:

1.

Nastudu;j si tento manual. A k tomu nejlépe co nejvic okolo larpu, hlavné co se postav (popisy postav) a
pfedhernich aktivit tyCe (at znda§, jaka jsou pravidla, jaké mechaniky, ...; viz Pfedherni workshop a
Uvod do larpu) — at mazes$ byt k ruce hradtim.

Seznam se se zvukovymi nahravkami (viz nize) a ujisti se, Ze je bude$ mit na ¢em poustét a vi$ jak.
Zadny kostym si neber. Jsi ve hfe civilné jako instruktor.

Ptiprava pred hrou:

1.
2.

4.
5.

Meéj vedle Uufadu nachystany stul se zidli, s dobrym vyhledem na cely herni prostor.

Na stole néco, z ¢eho bude$ poustét zvukové nahravky a zavérecnou hudbu (notebook, mobil, ...)
napojeny na reproduktory. Je vhodné si nastavit prolinani znélek.

Na stole Cervené desky, epilog (CZ nebo SK), tento manual, par papiri navic a tuzku, papirovou pasku
a A3 papir s napisem HRA (ktery budes$ na konci trhat).

Sladte si dopfedu s Reznikem, kdy mas$ ukongit hru (napfiklad jakym znamenim da védét, Ze skonéil).

V mobilu mé&j nainstalovany jakykoliv méfi¢ hluku (Zvukomér/Sound Meter/Decibel Meter/...).

Co obecné délat:

Poustéj zvukové nahravky a tim fazuj jednotlivé dny, viz nize.

Urcujes tak, jak bude kazdy den trvat dlouho — nize jsou doporucené Casy, ale podle dynamiky hry a
hlavné podle instrukci Reznika a Ufednika je zkracuj nebo prodluzuj (potvrzuj si s nimi, Ze jiz v8e, co
potfebovali stihnout, maji hotové, respektive na Uradé zjistuij, jestli jiz bylo dost lidi odevzdat praci).

V mensich skupinach (15-20 hracu) staci na den méné Casu, ve vétSich vice. Obecné by nicméné
hradi (postavy) spi§ nemély stihat — snahou hry je simulovat zahlcenost vSednich dni, kvuli kterym
nemusi zbyvat ¢as/energie/fokus na feSeni ,globalné&jSich* probléma.

Jestlize je potfeba larp zkratit/prodlouzit, je to mozné — jen si dopfedu napoditej, na jak dlouho ma byt
jaky den. Pod nize uvedené Casové rozmezi ale nedoporucujeme jit.

Hlavné prvni dny pomahej ucastnikiim v orientaci, co kdy maji délat: po pusténi zvukové nahravky jim
zietelné fekni, co ted maji délat. Nebo v pribéhu noci zajdi k jejich domum a naved, aby si
zaznamenali, co dany den délali. A stejné tak je provazej v§im, co je potfeba. V pribéhu hry, az si
zvyknou na denni rutinu, uz to nejspi$ nebude (tolik) potieba.

Bud co nejvic mimoherni a civilni. Oproti instruktordm, co hraji Reznika a Gfednika, zGstar v ogich
UCastnikd nékym, za kym mohou pfijit a byt v bezpeci s ¢imkoliv, co se jim déje.

Nevytrhuj ale uCastniky zbytecné ze hry. Jestli napfiklad nerespektuji néjakym pokyn ufednika, sice
muzes zasahnout, ale jen az kdyz bude opravdu potieba.

Vykryvej, co je kde potfeba (mize$ na ufadé pomahat s chystanim krystall na vyplaty, v noci donést
krystaly z kasi¢ek na lokacich na urad, ...).

Ukoncujes hru. A konec je typicky velmi vypjaty. Bud' na konci v pohotovosti a méj postup v hlavé.
Zaznamenavej si, co se v prabéhu hry délo, jakych €inl sis vSiml/a. Bude to se hodit u reflexe.


https://drive.google.com/drive/folders/1zXjpqxH-k_ywR8PV07vJelYVjo3ZQK63?usp=share_link
https://docs.google.com/document/d/1FMhMxIAL3oXTOCdutaCbGvD59q1v4fgMjGyIcAn17vg/edit#heading=h.dgjha5uamgx8
https://docs.google.com/document/d/1xm4y9dbBxWT5qZOq51keYkqpwyHqv3tlolPt8f68HGY/edit?usp=share_link

Den 1

Pust’ znélku 01_Zpravy, Cte ufednik.

Pust’ znélku 02_Kohout. Oznam hracum, co maiji délat: otevfit si brozurky na 1. dni, kde je na
levé strané jejich prace — az ji udélaji, mohou si dojit s vysledkem na ufad pro penize. Jinak se
mohou pustit do zivota. Pravou stranu budou potfebovat az v noci.

Nech bézet den. Priblizné 10 az 15 minut, ale konec si potvrdte s Reznikem a Ufednikem.
Pust’ znélky 03_Zvony a hned poté 04_Noc. Pfipomen ucastnikim, Ze ted by si méli vyplnit,
co se dé&lo bé&hem dne (prava strana brozurky). Utednik by mél pii tom jit vybirat krystaly.

Jesté chvili nech bézet hudbu, aby si vSichni vSe stihli sepsat, a zacni dalSi den.

Den 2

Pust’ znélku 01_Zpravy, Cte ufednik.

Pust’ znélku 02_Kohout. Pfipomen hracliim, co délat (otevfit brozurky, pracovat, zit Zivot).
Nech béZet den. Priblizné 15 az 20 minut.

Pust’ znélky 03_Zvony a hned poté 04_Noc. Opét vyplnéni brozurek a ufednik vybira dané.
Jesté chvili nech bézet hudbu a zaéni dalSi den.

Den 3

Pust’ znélku 01_Zpravy, ¢te ufednik.

Pust’ znélku 02_Kohout. Pfipomen hraclim, co délat (otevfit broZurky, pracovat, Zit Zivot).
Nech bézet den. Priblizné 15 az 20 minut.

Pust’ znélky 03_Zvony a hned poté 04_Noc. Opét vyplnéni brozurek a ufednik vybira dané.
Jesté chvili nech bézet hudbu a zacni dalSi den.

Den 4

Pust’ znélku 01_Zpravy, ¢te ufednik.

Pust’ znélku 02_Kohout. Pfipomen hracim, co délat (otevfit broZurky, pracovat, Zit Zivot).
Nech béZet den. Priblizné 10 az 15 minut.

Pust’ znélky 03_Zvony a hned poté 04_Noc. Opét vyplnéni brozurek a ufednik vybira dané.
Jesté chvili nech bézet hudbu a zaéni dalSi den.

Den 5

Pust znélku 01_Zpravy, od ted je &te Reznik.

Pust’ znélku 02_Kohout. Pfipomen hracim, co délat (otevfit broZurky, pracovat, Zit Zivot).
Nech béZet den. Priblizné 15 az 25 minut.

Pust’ znélky 03_Zvony a hned poté 04_Noc. Opét vyplnéni brozurek a ufednik vybira dané.
Jesté chvili nech bézet hudbu a zaéni dalSi den.

Den 6

Pust’ znélku 01_Zpravy, &te Reznik.

Nepoustéj dalsi znélku: Reznik by mél hned svolat nové volby.

Jakmile volby probé&hnou a vSichni jsou doma (kazdy je tam poslan hned po odhlasovani), mél
by se Reznik chopit opét slova a urgit trest pro ,plytvaée”. Jakmile jej udéli, ty s ceduli HRA



do toho vyrazné vstup a oznam, ze timto celad hra kon¢i — pretrhni ceduli a hod’ ji na
zem.

e Pozadej vSechny, aby prestali hrat, at’ jsou vSichni chvili potichu, at’ si sednou nebo stoupnou
tam, kde jsou (podle toho, co jim je pfijemné), protoze jim pfectes, co se délo dal.

e Pust’ na pozadi hudbu (05_Zavér.mp3) a precti Epilog.

e Nasledné jesté zopakuj, ze opravdu je toto konec, a hned pfejdi na instrukce pro Vystoupeni z
role (viz niz).

e U toho celého to méj pevné v rukou a davej jasné pokyny, co se kdy ma dit, aby nebyli hraci
zmateni a bylo jasné, Ze jako instruktofi mate vSe pevné a bezpecné v rukou.

e Tento zavér si spoleéné s ostatnimi instruktory (hlavné s Reznikem) velmi dobfe naplanujte
dopredu (co kdo déla kdy), aby to bylo raz na raz a nebylo to rozpacité nebo zmatecné.

Vystoupeni z role

Popi$ ucastnikim, co se ted bude dit (probé&hne odlozeni kostyma, ukonéeni hry a pauza).
Poté pozadej ucastniky:
1) at vyndaji vSechno z kapes a daji na zem/na stul (aby se to v kapsach nezapomnélo),
2) at si sundaji vSechny ¢asti kostym0 a daji je na stranu na hromadu,
3) at si do jedné ruky vezmou svoji broZurku postavy, do druhé svoji jmenovku a
4) at si vSichni stoupnou do kruhu (bud ve stejné mistnosti, nebo klidné bézte do jiné).

Odlozeni role

Do kruhu dej roztrzeny papir HRA, jinak by tam nemélo nic byt.

Pozadej kazdého hrade (poginaje Reznikem nebo ufednikem), aby jeden po druhém $li doprostied kruhu a
polozili na zem na jednu hromadku svoji jmenovku, na druhou hromadku svoji broZzurku a u toho fekli: ,,Ja jsem
[svoje jméno].“. A ostatni aby hromadné fekli: ,Ahoj [jeho/jeji jméno].“ Napfiklad: ,Ja jsem Ani¢ka.” — ,Ahoj
Anicko.“ Az se Clovék vrati do kruhu, pokracuje dalSi. K broZzurkdam se jesté dostanou a budou si je moci i
odnést. Ujisti se ale, ze brozurky jsou opravdu vS8echny (pfipadné je pfed odchodem z mistnosti s dotyénymi
jesté dohledejte).

Jestlize dle tebe neni mimo tohoto odlozeni roli je$té potfeba zjistit momentalni stav U¢astnikl nebo vyplavit
emoce (viz nize), oznam pauzu — ujasni, kdy a kde se potkate na popovidani o této hfe. Protoze se v ni toho
délo hodné, dost mozna ted mnozi citi bezpravi, a to vdechno je potfeba probrat.

MuGze$ pozadat ucastniky, aby vam pomohli uklidit po hre.

(Volitelné: Zjisténi momentalniho stavu)

V kruhu vS8echny pozadej, aby zavfeli oCi a ve stoje svoji levou rukou ukazali, jak jim aktualné je — kdy ruka
upIné dole znamena ,na moje poméry velmi Spatné“, ruka nahofe zase ,na moje poméry paradné“ a je mozné
ukazat i cokoliv mezi tim.

Zeptej se na jejich fyzicky stav (Unava), psychicky stav (jak jim ne na dus$i) a socialni stav (jak jim je ve
skupiné). Celou dobu nech oc&i ucastniki zaviené a spolu s instruktory si zaznamenejte (zapamatujte nebo
zapiste) ucastniky se spodnimi hodnotami hlavné psychického a socialniho stavu. V nasledné pauze se ujisti,
Ze vSichni instruktofi vi, o koho 3lo — abyste jim v reflexi po pauze dali prostor se vyjadfit, respektive k nim

mohli obezfetné pfistupovat. Kdybyste i po reflexi méli pocit, Ze jejich stav trva, intervenuijte.

(Volitelné: Pripadné vyplaveni emoci)

Jestlize mysli§, ze je potieba jesté vyplavit emoce UCastnikl, zahrajte si jakoukoliv kratkou dynamickou hru,
napfiklad si béZte spoleéné zafvat — bézte ven nebo do vhodné mistnosti a zadej skupiné ukol spole¢né
zarvat. A mér to zvukomérem na mobilu. MGze$ skupinu hecovat, aby se v nékolika kolech prfekonavala.



