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CO TO JEST

Life Action Role Playing Game

Przezyj to sam!

"LARP — AKTYWNOSC NA POGRANICZU GRY |
SZTUKI, PODCZAS KTORE] UCZESTNICY WSPOLNIE
TWORZA | PRZEZYWAJA OPOWIESC, ODGRYWAJAC
ROLE PODOBNIE DO IMPROWIZOWANEGO
TEATRU. AKCJA LARPA MOZE BYC OSADZONA
ZAROWNO W SWIECIE RZECZYWISTYM, JAK I
FIKCYJNYM."

WIKIPEDIA

"Akademickie boje o ostateczna definicje trwaja, ale przyjmijmy, ze
larpy (z ang. live action role-playing) sa czyms$ na pograniczu
improwizowanej gry fabularnej i sztuki, w ktorej uczestnicy dostaja
do odegrania przydzielona role, a nad wszystkim czuwa mistrz gry.
Wydarzenia moga odbywac sie w sSwiecie wyimaginowanym albo
realnym, w przysztosci lub przesztosci, miejscem rozgrywki moze
by¢ salon w mieszkaniu albo Xlll-wieczny zamek. Larpem w
rownym stopniu jest bitewniak, w ktérym tysiace podzielonych na

druzyny uczestnikow oktada sie mieczami wykonanymi z rur PCV,

jak i wstrzasajaca rozgrywka na temat handlu zywym towarem. Cel

to czasem prosty quest (wyzwanie), jak zabicie mieszkajacego w
lesie ogra, kiedy indziej — doswiadczenie na wilasnej skorze, jak to
jest by¢ kolejno: alkoholikiem, zona alkoholika, dzieckiem
alkoholika."

PAWEL FRANCZAK, Larpy - powazna zabawa dla dorostych 20
MARCA 2018, tygodnik Polityka

Wstep
Cele edukacyjne
Swiat w grze
Mechanika

Glowne wydarzenia

Role NPC (non playable
characters)

Postacie w grze

Wskazowki autorow

Instrukcje dla
organizatorow - debriefing
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Wstep

Szkolna Rada to gra typu LARP (Life Action Role Playing) osadzona
w alternatywnym wszechswiecie, w ktorym kazdy ma supermoce.
Jak sama nazwa wskazuje, akcja gry dzieje sie na radzie szkolnej
odbywajacej sie w szkole sredniej, w ktorej spotkanie prowadzi
dyrektor szkoty oraz przedstawiciele stowarzyszenia nauczycieli,
uczniow i rodzicow. Jest przeznaczony dla 8-24 graczy plus 1-2
GMow (Game Masterow — prowadzacych gre) i moze by¢
rozgrywany w dowolnym pomieszczeniu ze stotem i kilkoma
krzestami, z minimalnymi rekwizytami. Jego czas trwania moze
wahac sie od 60 do 120 minut.

W

Cele edukacyjne

1) zrozumienie przyczyn i uwarunkowan apatii mtodziezy w
kwestiach politycznych i spotecznych,

2) zrozumienie przeszkod i / lub braku motywacji do aktywnego
uczestnictwa milodziezy,

3) okreslenie czynnikow, ktore moga dziala¢ jako motywacja /
zacheta do uczestnictwa miodziezy,

4)  zbadanie barier zaufania do instytucji publicznych i
mozliwosci, jakie oferuja mtodym ludziom lub nie,

5) zrozumienie réznych podejs¢ do aktywnego uczestnictwa.
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O CO CHODZI W SZKOLNE] RADZIE?

Swiat superbohaterow zostal wybrany jako
miejsce do przedstawiania rzeczywistych
sytuacji w fikcyjny sposob, ktory zapewnia
graczom zakotwiczenie w realnym Swiecie i
potencjat efektow edukacyjnych. Oto
informacje o Swiecie gry i jego biezacych
sprawach, ktore gracze otrzymuja na swoich
kartach postaci:

SWIAT osiagnatl alternatywna wersje naszego XXI
wieku, ale w tej rzeczywistosci wszyscy ludzie maja
supermoce.

LUDZIE rodza sie ze zdolnosciag do zostania
superbohaterami, rozwijajac swoje talenty w
supermoce, poprzez odpowiednia edukacje lub bedac
samoukami.

TWO]J KRAJ nazywa sie Elodania,

TWOJE MIASTO nazywa sie Cometham City,

TY jestes nauczycielem w Cometham City
Central High School.

SZKOLA znajduje sie w centrum miasta i ma
uczniow ze wszystkich klas spolecznych i
ekonomicznych.

ZAJECIA SUPERPOWER sa czescia
obowiazkowego programu nauczania.

Wszyscy uczniowie na poczatku szkoty
sredniej przechodza TEST TALENTU, aby ocenic¢
ich sktonnosci, a kazdemu uczniowi przypisuje
sie supermoc. Na tej podstawie kazdy
uczestniczy w odpowiednim szkoleniu opartym
na wynikach tego testu.

RADA SZKOLY odbywa sie raz w miesiacu,
koordynowana przez dyrektora szkoly, w ktorej
uczestnicza przedstawiciele nauczycieli,
stowarzyszenia rodzicow i nauczycieli.

PRZEDSTAWICIELE do rady szkoty sa
wybierani w drodze losowania co miesiac, aby
zapewnic¢ wszystkim rowne szanse uczestnictwa.

DYREKTOR SZKOLY ma tagodny charakter,
raczej umiarkowany i neutralny w pogladach,
woli, aby decyzje byly podejmowane przez rade
szkoly, a nie samodzielnie, ceni sobie porzadek i
dobre maniery podczas rozmow.

W przysztym miesiacu organizowana jest
EDUKACYJNA WYCIECZKA SZKOLNA dla uczniow

na doroczne Ogolnopolskie Targi SuperPower..

STRONA 3




Pobliskie miasto LITTLEVILLE zostato niedawno
nawiedzone przez burze meteorytow, ktora zniszczyta
budynki mieszkalne i komercyjne, a takze parki i
otaczajace je obszary lesne.

Sasiedni kraj PENIA przezywa ostatnio trudnosci
polityczne i gospodarcze. System szkolny w Penii nie
obejmuje zaje¢ supermocy w obowiazkowym programie
nauczania, wiec superbohaterowie sa tam samoukami.

Ostatnio w kregach akademickich i programach
telewizyjnych toczy sie debata o tym, czy test talentow
jest odpowiednim sposobem na przypisanie ludziom
supermocy, czy tez studenci powinni mie¢ mozliwosc

samodzielnego wybrania ich.

JAK GRAC?

Gracze sa informowani podczas odprawy, ze w celu zachowania demokracji i przejrzystosci w gabinecie

dyrektora szkoly (w miejscu, w ktorym odbywa sie rada szkoly) znajduje sie urzadzenie, ktore zawiesza
mozliwos¢ uzywania supermocy wszystkich obecnych. Ze wzgledow immersyjnych mozna uzy¢ rekwizytu do
fizycznego zobrazowania tego urzadzenia (np. stary tranzystor lub pilot). W ten sposob nie ma potrzeby
stosowania specjalnej mechaniki dotyczacej korzystania z supermocy postaci w grze, dlatego gra opiera sie

na prostej mechanice prawdziwej rady szkolne;j.

ZASADY, KTORE NALEZY USTALIC NA POCZATKU GRY (PODCZAS ODPRAWY LUB W TRAKCIE GRY PRZEZ
DYREKTORA SZKOLY, GDY ROZPOCZYNA SIE NARADA) SA NASTEPUJACE:

1.Ograniczenia kontaktu fizycznego miedzy uczestnikami - fizyczny dystans;

2.7adna forma przemocy nie bedzie tolerowana (gracze zostana usunieci z gry, jesli tak sie stanie, dokladnie
tak, jak prawdopodobnie mialoby to miejsce w prawdziwej radzie szkolnej);

3.Kazdy powinien powstrzymac sie od jednoczesnej rozmowy;

4.Gracze musza podja¢ wszystkie wyznaczone w grze decyzje (to, w jaki sposob gracze podejma decyzje,
mozna pozostawi¢ im - moze to by¢ konsensus, wiekszos¢ glosow, decyzja wyznaczonego lidera lub inny

sposob, ktory nie jest sprzeczny z zasadami LARPa).
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CO ROBIMY PODCZAS GRY?

GLOWNE WYDARZENIA

ISTNIEJE PROGRAM DLA RADY SZKOLNE],
SKEADAJACY SIE Z 4 PUNKTOW DO DYSKUSJI, CO
DO KTORYCH NALEZY PODJAC DECYZJE: Punkty dla

1) Szkota organizuje w przysztym miesiacu wyjazd edukacyjny na

Krajowe Targi SuperMoc. Miejmy nadzieje, ze ta wizyta bedzie Rady:
inspiracja dla uczniow, poniewaz bedzie dla nich okazja do
poznania réznych ludzi, ktorym udalo sie zamieni¢ swoje
supermoce w udana kariere zawodowa lub wykorzystac je dla
wiekszego dobra. Sa jednak studenci, ktérych rodziny borykaja sie Krajowe Targi SuperMoc
z trudnosciami finansowymi i nie sa w stanie pokry¢ kosztow

podrozy i zakwaterowania. Czy szkota powinna podjac dziatania w

celu wlaczenia tych uczniow do wycieczki szkolnej, a jesli tak, to w

jaki sposob?
Czy ratowac Littleville?

2

Czy organizowac zajecia
wyrownawcze dla uczniow
z Penii?

3

Wybor, czy test?
4
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2) Pobliskie miasto Littleville zostalo niedawno
nawiedzone przez potezna burze meteorytow, ktora
zniszczyta nie tylko domy i budynki handlowe, ale takze
miejskie parki i otaczajace je lasy. Nasz burmistrz zwrocit
sie do mieszkancow Cometham City, proszac o
wolontariuszy, ktérzy pomoga odbudowac Littleville i
ocali¢ otaczajace srodowisko. Czy nasza szkota powinna
uczestniczy¢ w tej dobrowolnej akcji, a jesli tak, to w jaki

sposob?

3) Z powodu niedawnych zawirowan i trudnosci
ekonomicznych w naszym sasiednim kraju Penia, ostatnio
mamy do czynienia z naptywem imigrantow, w tym
nastolatkow, ktorzy musza zostac zintegrowani z naszym
systemem szkolnym. Jednak Penia ma inny system edukacji
niz nasz, a ci nowi uczniowie do tej pory byli samoukami w
zakresie swoich supermocy. Czy powinniSmy stworzyc¢
specjalne zajecia, do ktorych beda mogli uczeszczag, czy
tez powinnismy zintegrowac je z istniejacymi klasami
szkoty?

4) Do tej pory o supermocach, w ktorych szkolony jest
kazdy uczen, decydowal wstepny test talentow.
Diagnozowat zadatki na supermoc, do ktorej kazdy uczen
mogt sie ksztalcic. Jednak ostatnio odbyta sie debata na
temat tego, czy przypadkiem nie powinni o tym decydowac
sami uczniowie, a nie wyniki testow. Rzad zdecydowat sie
uruchomic¢ pilotazowy program dla szkol, ktore chca
wyprobowac alternatywna metode selekcji. Czy nasza
szkota powinna uczestniczy¢ w tym programie i pozwolic
uczniowi zidentyfikowa¢ wybrane przez siebie
supermocarstwo, czy tez powinnismy zachowac istniejacy

system i oprzec selekcje na tescie talentow?

"Tematy do dyskusji zostaty zaprojektowane tak, aby uchwyci¢ rzeczywiste problemy w

alternatywnym uniwersum, zapewniajac w ten sposob graczom swobode tworcza oraz

zakotwiczenie w Swiecie rzeczywistym. Jednoczesnie tematy te leza na pelnej skali od

scisle wewnetrznego problemu szkolnego do szerszego problemu politycznego i

krajowego, umozliwiajac tym samym graczom badanie motywow aktywnego uczestnictwa

i przeszkéd na réoznych poziomach znaczenia i wladzy / bezsilnosci."

#PROOMLODZIEZ
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KIM GRAMY?

NPC I GM

Game Master (glowny moderator) moze odgrywac role dyrektora
szkoty, utatwiajac w ten sposob rade szkoty i gre. W razie potrzeby
ze wzgledu na duza liczbe graczy mozna uzy¢ drugiego GM / NPC
w roli zastepcy dyrektora lub sekretarza dyrektora. W takim
przypadku dwaj GM moga albo dzieli¢ sie rola moderatora,
wymieniac¢ ja w kazdym punkcie dyskusji, albo mie¢ oddzielne
zadania (np. jeden ulatwia rozmowe, a drugi monitoruje czas),

zgodnie z potrzebami i potrzebami.

PCs

24 wstepnie rozpisane role to 5 nauczycieli, 5 rodzicow i 14
uczniow. Zostaly one stworzone w celu ujecia w grze réznych
typow i postaw w partycypacji, w oparciu o odpowiednie badania
dotyczace partycypacji politycznej i motywow za nia stojacych. W
ten sposob powstatly postacie, ktére najprawdopodobniej beda
aktywne politycznie, osoby, ktére prawdopodobnie beda aktywne
politycznie, osoby, ktore prawdopodobnie nie beda aktywne
politycznie oraz osoby, ktore prawdopodobnie nie beda aktywne
politycznie. Jednak w ramach kazdej kategorii istnieja réznice w
tym, dlaczego kazda postac jest / nie jest na okreslonym poziomie,

jakie sa ich motywy / przeszkody, jaki bylby odpowiedni motyw,

aby stac¢ sie aktywnymi i jakie sposoby uczestnictwa by chcieli by¢
bardziej sktonni do angazowania sie. Kategorie kazdej postaci sa
widoczne tylko dla GM, aby mogt dokona¢ wywazonego wyboru
postaci, w przypadku gdy gracze maja mniej niz 24 lata. Kazda
posta¢ ma napisane wczesniej imie superbohatera,
supermocarstwo i historie. Dodatkowo, kazdy gracz podczas
odprawy musi wypelni¢ 5 cech osobowosci na swojej karcie
postaci, dajac w ten sposob wiecej glebi postaci i bardziej

angazujac sie w nia.

GM
GAME MASTERS

Organizatorzy/autorzy gry,
ktorzy znaja jej wszystkie
elementy. Moga wprowadzac
nieoczekiwane wydarzenia do
fabuty.

NPC

NON PLAYABLE

CHARACTERS

NPC to semi-gracze, ktorzy dbaja
o to, by akcja przebiegata
spojnie, uczestnicy byli
zanurzeni w swoich rolach, a
fabuta szta do przodu. Stowem,
sa moderatorami w rozumieniu
edukacji pozaformalnej, osobami
wspierajacymi graczy.

PC
PLAYABLE CHARACTERS

"Zwyczajni" gracze, dla ktorych
gra jest jeszcze nieodkryta
przygoda.
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WSKAZOWKI AUTOROW

Tto kazdej postaci dostarcza graczowi wskazéwek dotyczacych orientacji politycznej postaci i
uzasadnienia jej postaw, a takze kilka wskazowek dotyczacych potencjalnych motywow / trybow, ktore
mozna wykorzysta¢, aby postac¢ zosta¢ aktywnym uczestnikiem. W ten sposéb gra moze funkcjonowac
bardziej naturalnie, bez okreslonych celow, ktore nadatyby jej bardziej metodyczny styl i prawdopodobnie

zmniejszytyby imersje postaci wskazujac, jak gracze maja interpretowac swoja postac. Zaleca sieg, aby

zawodnicy mieli maski jako rekwizyty, w trzech réznych kolorach: czarnym dla uczniow, srebrnym dla

rodzicow oraz ztotym dla nauczycieli i dyrektora szkoty. Maski sa tanim i tatwym do zdobycia rekwizytem,
ktory zwieksza imersje, a jednoczesnie daje poczucie hierarchii w radzie szkolnej, co moze by¢ znaczacym
parametrem w pozniejszym podsumowaniu.

Po zakonczeniu gry mozesz zadac¢ uczestnikom nastepujace pytania:
1) Jaki byl Twoj ulubiony i najmniej ulubiony moment gry? Jakie uczucia i mysli wywolala
ta gra?

2) Czy czujesz, ze nauczytes sie czegos z tego ¢wiczenia?

3) Czy podczas gry doswiadczytes jakichs intensywnych emocji?

4) Co sadzisz o swojej postaci i innych postaciach?

5) Co sadzisz o tematach dyskusji i podjetych decyzjach?

6) Czy czules sie komfortowo i zadowolony z metod zastosowanych przy podejmowaniu
decyzji?

7)  Czy twoja postac¢ zmienila zdanie w dowolnym momencie podczas gry, a jesli tak, to
dlaczego i jak?

8) Co zmotywowaloby twoja posta¢ do wiekszej aktywnosci?

9) Czy inne postacie pozytywnie lub negatywnie wplynely na motywacje twojej postaci do
aktywnego uczestnictwa (partycypacji)?

10) Czy czules, ze twoja postac ma motywacje lub srodki, by zmieniac¢ rzeczy i wplywac na
sytuacje?

11) Jakie polaczenia widzisz miedzy gra a prawdziwym zyciem? Czy uwazasz, ze postacie
mozna odnies¢ do rzeczywistosci twojego spoleczenstwa / kraju? [szczegolnie istotne, jesli

gra toczy sie na poziomie miedzynarodowym]
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