Velká hra

Souhrnné hodnocení

Hodnocení obsahuje jednak hodnocení instruktorů, jednak shrnutí z porady v Lipencích.

Strukturu jsem zachoval podle původních materiálů.

V závěru jsem nechal prázdnou osnovu, podle které jsem psal Šamanovo a svoje hodnocení – je k dispozici pro budoucí přípravný tým, aby si podle ní případně udělal souhrn letošního hodnocení a pro případné zájemce, kteří by se ke svému hodnocení chtěli ještě vrátit a nějak ho doplnit či pozměnit.

Hodnocení instruktorů

Edy

To je třeba hodnotit z několika hledisek, protože výsledné hodnocení bude velice proměnlivé

a) Vlastní nápad, smysl a obsah hry: Hra s velkým potenciálem; po mém soudu umožňuje rozvinout i to, co třeba Nový svět nikoliv; kromě toho v sobě nese přesah, který je dost vzácný a současně má těsnou návaznost na ostatní klíčové rituály letního pobytu

b) Provedení: Slušně provedená úvodní fáze (příprava prezentací), vlastní prezentace měly velmi dobrou úroveň. Nepovedený „zvrat“ – zejména v důsledku špatného odhadu dramaturgického napětí (místo Šamanova vysvětlování pravidel bylo třeba hned od Osudu vyfasovat pravidla napsaná a rozjet fázi záchrany). Dobrý rozběh záchranných akcí – těžce nalomený tím, že dva klíčové úkoly nebyly včas námi připraveny. To pokládám za těžký kiks a dost nepochopitelnou nezodpovědnost těch, kteří to měli na starosti, protože tím opravdu zásadně nabourali motivaci hráčů – a mj. mě přiměli, abych se – oproti původní představě – mnohem aktivněji zapojil do „souhry“ se „svým lidem“ (což sice nejspíš bylo i tak správné, ale bylo zdrojem zbytečných konfliktů mezi mnou a Ježkem). Z mého hlediska velmi významný přínos Máci v roli Osudu (byť občas „zachraňovala“ hru změkčením podmínek i na úkor určité hodnověrnosti). Problematické zařazení rádců (nejspíš není možné být současně rozhodčím a současně hrát historickou roli); Potenciál role šaška se ve druhé fázi nedostatečně rozvinul. Velký otazník nad závěrem – to je třeba ještě lépe dopromyslet („král má zůstat u svých“ – jeho vyšumění těsně před koncem chápali téměř všichni jako zradu); faktické provedení konce zachránila Maru nápadem, aby oheň byl uchováván v umělé fakuli – to umožnilo dostatečně dlouho hledat cestu k tomu, aby nakonec všichni měli hořící vlastní pochodeň. Otázkou samozřejmě je, jak bychom dopadli, kdyby dlouhodoběji pršelo. Když v jeden moment se zatáhlo a chvíli pršelo, vyvolalo to značnou krizi mezi hráči.

c) Technická příprava (návrhy úkolů a jejich faktické zajištění, obleky, nápisy, vybavení apod.): Některé úkoly byly skutečně velmi pěkně vymyšlené a nakonec i připravené. Ve všem ovšem byly několikadenní skluzy (nakonec se to projevilo i v selhání přípravy některých úkolů při vlastním běhu hry). To souvisí s tím, co následuje

d) Vlastní příprava „nové velké hry“: nebudu-li to příliš „okecávat“, pak musím konstatovat, že se na tom výrazně podepsala celková krize zodpovědnosti v týmu (viz též dále), kdy sice většina stála o to, aby konečně bylo něco variantního Novému světu, ale pranepatrný počet lidí byl skutečně ochotný pro to reálně něco udělat. V některých fázích v tom zůstala osamělá Ježek, v některých jen díky Špalkovi, Víťovi a mně (tedy zrovna skoro samí lidé, kteří by si klidně zahráli Nový svět i letos) se to celé definitivně nezhroutilo. Toto „dění“kolem velké hry bylo krystalickou ukázkou toho, jak by tým pracovat neměl.

Špalek + Ježek

Špalek: Nebyl jsem tam a těžko mi hodnotit průběh. Takže jen obecně a z nadhledu. 

Lámu si hlavu tím, jestli je dobře, že se nová hra zrealizovala, i když nebyla dobře připravená (Ježek: nebyla připravená tak dobře jako NS 2006, ani být nemohla, to bude možná MSD 2015) a dotažená do konce. Než se někdo rozlítostní (Ježek: to nebyla lítost, ale bezmoc a zoufalství, pocit, že se trochu otočily role, NS mám docela ráda, jediné, co mi na něm opravdu hodně vadí, jsou kyselé obličeje instruktorů, když se má zase hrát – to byla moje motivace udělat novou velkou hru, ale v červnu jsem měla pocit, že jsem někomu sebrala jeho nejoblíbenější hračku a nutim mu nějaký paskvil.) – tohle Ježku nemá být kritika tebe! To je na nás všechny a na tebe skoro nejmíň. 

Je fajn, že jsme našli odhodlání pustit se do něčeho úplně nového, ale toto odhodlání nebylo dostatečně podepřeno všeobecným úsilím 

Ježek: ano, také mám pocit, že tak velká věc by neměla být one(two)(wo)men-show. 

Špalek:  Mohl to být dost velký průšvih programový a měli jsme štěstí, že nebyl. 

A i když se hra docela podařila, stálo to strašně moc. Celý zbytek školy tím byl poznamenaný a vztahy v týmu dostaly ošklivé trhliny. Prostě velký neuvěřitelně náročný program, pokud není perfektně nachystaný, tak vybere z emoční banky všech zúčastněných vysoké částky. 

Ježek: Nemyslim si, že by MSD stála kohokoliv víc úsilí, energie a emocí než NS, já jsem specifický případ a to se nepočítá

Špalek: Měli jsme účastníkům lépe prodat, že se jednalo o světovou premiéru. Určitě by to ocenili (a pochopili, proč některé věci nebyly úplně domyšlené).

Chyběl program pro Polluxe „Velká hra očima organizátora“. I když je možná dobře, že nebyl – Polluxové by ztratili poslední zbytky iluzí ;-)

Hanka

Když se dotáhne, myslím, že to bude velmi dobrá hra.

Rozárka

Uvedení

· Více lidí z týmu by mělo být v kostýmech, vytvořit lepší – silnější atmosféru, mělo by být přesvědčivější (počet týmu a jistota vystupování), více pracovat s prostředím

· Důkladně načasovat – chyběla královna, když měla být na scéně, chyběl materiál, když byl třeba

· Instruktoři se dohadovali na místě

Přípravy

· Lépe rozložit úkoly – uvedení/pravidla/úkoly pro týmy/hostina/divadlo… - každý na starosti něco

· Tým se má více podílet na tvorbě hry – není jen záležitost a zodpovědnost několika lidí, ale celého týmu!

Divadlo (příprava, hraní)

· Král. Družina apod. by měli čas od času projít kolem lidí, nahlédnout  do jejich práce

· Osvětlit význam materiálu (nevěděli, zda mají využít už při divadle)

· Lepší prostředí (opona…)

· Udržovat atmosféru mezi jednotlivými představeními, když se další připravují (vystoupení šaška, kejklíře apod.)

Hostina

· Mnohem více atmosféry – hudba výraznější, obsluha, kejklíř, šašek, oheň, džbány s pitím, které někdo rozlívá… - více lidí z týmu v rolích

· Povzbudit k jídlu a pití (lidé netuší, že je to jejich poslední jídlo a hlavně pití na dlouho – donutit je aspoň se pořádně napít)

· Výraznější ukončení

Předěl

· Poslové přijít dříve – menší prostoj, lépe by vyznělo, kdyby vtrhli např. už během potlesku posledního představení – větší kontrast – vyznění

Pohromy

· Všechna města – úkoly musí být nachastány na začátku nebo musí být řečeno, že je to jina (orientují se podle toho v terénu)

· Od začátku ošetřeno deštivé počasí – střecha pro nástěnku apod

· Dobře ošetřit a definovat pozici krále/královny – udržovat atmosféru, ale neovlivňovat taktiku hráčů apod. (Edy toto dělal, hrál s nimi, ovlivňoval jejich rozhodování)

· Královi poradci = porotci – musí mít čas na hlídání pravidel, jejich objasňování apod.

Celkově:

· Ano, hra je nosná pro další ročníky a má se na ní dále pracovat.

Verča, Červík

· Ano, hra se povedla, i když s některými „ale“

· Nosná? – ano

· Porovnání s NS – dá se hrát déle (NS stále stejný), zde není motivací jídlo a pití, což je dobře, všichni měli stále co dělat, hra pracuje s různými skupinami a ve výsledku všichni táhnou za jeden provaz

· Nároky na tým – pár lidí velké nároky, ostatní je plnění dílčích úkolů. Lze jinak?

· Zapojení týmu – červík – nezahrál jsem si (odpočinek po NS), bavilo pozorovat, trochu nepříjemný pocit z toho, že na to koukám zvenčí

Uvedení hry

· Naservírovali jsme něco, ale nic k tomu neřekli (co mohou očekávat, proč zařazujeme apod – více vymezit hranice hry – vše si užít, pak nechat vše tam – brali to jen jako konzumní hru)

· Více lidí v kostýmech

1. část

· - některé cechy měli moc času

· - hostina – málo atmosféry – víc práce týmu – dostat je do toho

· - Většina lidí nenapadalo, že ej to oběd – nenajedli se (jak to může ovlivnit odpo hru – nepohoda, žízeň)

· - hlína – materiál jim musí zůstat na 2. Část – nevědí, chtějí vědět (dát jim jen půlku)

· Tým – hlídat si poznámky, kteréé prozrazují pokračování 

· Plus – zmizení hostiny

· Divadlo – 2hod přípravy jim dalo možnost připravit dobré věci

· Oblečení – povedly se kostýmy, nepodcenila se příprava předem

Předěl

· Hodně rychlé – větší mezera (vzbudit napětí, kdo to vyhraje apod. – liší se od názoru s účastníky)

Hra

· Nepřipravené úkoly!

· Žába – nebyly průzory

· Ověřit předem náročnost úkolů (vši nad zemí apod)

· Nutná role porotců, kteří povysvětlí v případě potřeby pravidla

· Porušení pravidel – vědomé – co s tím?, jde s tím pracovat?

· Překrytí map – trvalo dlouho – neřešit jinak?

· Dám – odcházení vyřazených figurek – zdůraznit dodržení pravidla

· Mor – pro někoho náročné psychicky (plné ochrnutí – poeta) – úplně vyřazení ze hry (dokáží se vrátit?)

· Snižování náročnosti úkolu – vzbuzuje dojem, že je vždy splnitelné (navíc slyšeli domluvu týmu, že to sníží) – snižuje motivaci

· Velké zasahování krále – pomoc má přijít jen v krizi – potřebují pomoci

· Královna – možná příliš nevýrazné působení

· Edy – velmi neštastné řízení výroby loučí – vypadnutí z role (měl v ruce louči od šamana, kterou si přinesli oni)

· Jídlo – dát více toho, co se nemusí vařit (měli 1 jablko) – někteří vůbec nejedli ani po hře – není to špatně?)

· Šašek – měl být výraznější

· Úklid po hře – chyběl

· Má být ve hře tým? – jak?

· V některých chvílích tam z týmu nikdo nebyl

· Dořešit odcházení lidí ze hry – úplně odchází nebo zůstává lidem a neúčastní se úkoů?

· Dobré – osud dal napít

· Štronzo při projevu osudu – dodržoval jen král, královna

Veverka

· Ano, hra je nosná

· Větší šance se chytit, lidi mají co dělat, hratelnější

· Menší šance zkoušky rolí, jednodušší na hraní, tolik se o sobě nedozvědí

· Nároky na tým – cca jako NS

· Atmosféra se vytrácela s lidmi (týmem – aktivnější zapojení

· Nutná dobrá organizace práce přípravy

· Předpříprava – nechaly jsme v tom holky vykoupat

· Zapojení tým – vnímáno spíše jako volný den

· Atmosféra na začátku – celkem ok

· Chyběl podrobný scénář v čas. Pásmech – proto chyby – nebyly lidi na začátku, nebyly ready úkoly – ve scénáři bylo špatně čitelné, je třeba polopatě

· Chyba – souběžné úkoly pro jednoho člověka – nereálné

· Nutno povídání – jak chcem být tvrdí – má se snižovat hranice splnitelnosti úkolů (při úlevách mít dobře promyšleno, aby neprokoukli)

· Tým nezvládl zůstat v rolích – nedůslednost – pak by nebyly zmatky v pocitech účastníků (Woyta – Osud)

· Král – nehrál roli (respektive z ní vystupoval) a snažil se dělat hráče, resp obojí – vstupoval do hry, jako hráč moc směřoval (edyho hra, oni jsou figurky), nehrál vůbec s královnou – byla bez šance

· Příliš dlouhý provev Šamana (3/4hod) – zabilo to jejich nadšení

· Atmosféra – měšťani na úkolech, pomohlo by i týmu vcítit se do hry, patřit tam

· Příchod krále, královny – viz NS – vivat apod.

· Šašek – neměl prostor kvůli Edymu

· - jazyk v zadávání úkolů – lektvar super, některé nic moc – suché

· Závěr: hra je nosná, je pro Gemini dobrá, ale je jiná než NS.

Goro

· Cítil se trochu mimo, o hře skoro nic nevěděl

· Byl spíš „dělník“

· Ze svého pohledu mu přišla hra zajímavá, účastníky to chytlo, dostali se do jiné reality

· Byl to velký break

· Naboural se klipovitý průběh školy (to je dobře)

· Vytvořilo se společenství

· Pohoda po hře

Pírko

· Je dobře, že se dostali konečně i mimo základnu do okolí

· Hodně si to užila

· Každý si mohl nastavit náročnost podle sebe

· Využil se každý typ lidí

· Na hře bylo příliš vidět, že organizátoři chtějí, aby to dobře dopadlo (snižování náročnosti úkolů apod.)

Flek

· Hra se mu líbila, je to jeho styl, ztotožnil se s ní

· Některé ústupky byly příliš patrné, lepší by bylo umožnit prohru, netlačit to za každou cenu k vítěznému konci

· Některé úkoly nebyly připravené včas, pak bych celý úkol radši zrušil

· Rány byly adekvátní, reálné, odpovídaly

· Hodně se mu líbil závěr, úžasně originální – všechno zmizelo jako lusknutí prstem, probuzení ze sna

· Škoda, že konec tolik nevyzněl, pracoval by na tom, aby vyzněl lépe

· Plácali se kolem úplně jednoduché věci, degradovalo to celé vyznění

· Ze strany hráčů to bylo odfláklé, už to chtěli mít za sebou

· Osud a král vnímal nepříjemně, měli by to hlavně zlidšťovat

· Osud byl až příliš a zbytečně nepříjemný a bodavý

· U každého úkolu mu dopředu šrotovalo, co by mohli potřebovat za věci, aby se nemuseli vracet

· První část je hodně bavila, užili si to

· Mohla by se losovat milost osudu, na každou etapu by bylo něco, co by jim mohlo pomoct

· Úkoly byly přiměřené, měly by být dost náročné ale splnitelné a akční

· Úkoly měly být jednoznačněji zadané, možno rozdělit symbolickou a reálnou rovinu

· Lepší než dávat nápovědy by bylo nechat je vydusit

· Výborná byla návaznost pohrom

· Regulace by byla možná vynecháním některých úkolů

Ježek

· NS mám docela ráda, jediné, co mi na něm opravdu hodně vadí, jsou kyselé obličeje instruktorů, když se má zase hrát – to byla moje motivace udělat novou velkou hru, dost možná nedostatečná

· hodně mi vadilo, že i poté, co jsme si řekli o pomoc, se žádná významná pomoc od týmu nekonala, celou tu hru udělali vpodstatě dva lidé, a je to na ní hodně znát, mohla by být mnohem lepší… netušila jsem, že to má být one(two)(wo)men show od začátku až do konce ;o( v tomto ohledu jako nepěknou skutečnost vnímám vyjádření Kasaře k postavě posla

· vadil mi obrovský tlak a nedůvěra, kterou jsem cítila na květnové poradě v Lipencích i na červencové poradě u Řeháků – s tím souvisí i moje výhrada k vedení porad, ale to sem asi nepatří – zkrátka v červenci jsem měla pocit, že když porada má končit v pět a velká hra se dostala na pořad jednání v půl páté, kdy už je část týmu pryč, tak asi nikdo už nepočítá s tím, že by hra proběhla, vnímala jsem to jako bod zařazený podle pořadí zájmů přesně tam, kam patří, a na sebevědomí mi to opravdu nepřidalo

· velké plus oproti NS je mnohem menší personální náročnost

· úvodní vysvětlení pravidel musí být všem jasné a všem stejně jasné, ať už formou rozhovoru krále s mudrcem nebo externím vstupem, ale ne něco mezi tím

· musí přesně vědět, jaký mají úkol, co se po nich chce a co má být výstupem

· dobře rozmyslet, jaký materiál se poskytne pro první část hry a vyřešit jeho případné překryvy s kmenovými nástroji 

· ujasnit, jakým způsobem se budou hráči informovat o čase

· promyslet kmenové nástroje a jejich praktickou využitelnost a poznávací znamení, která by byla poznávacími znameními po celou dobu hry

· znovu dobře rozmyslet provázanost a posloupnost pohrom a úkolů

· lépe a nenápadněji vychytat nápovědy a ulehčení v případě skluzu

· hudba by mohla hrát po celou první fázi hry

· lépe promyslet a závěr

· tragicky chyběl koordinátor, který by ve hře neměl žádnou roli, civilní osoba, která by dohlížela na hladký průběh

· výklad pravidel náleží „někomu“, přičemž „někdo“ je jediná a jedinečná osoba, a když už je dvojjediná, trojjediná, xjediná (kde x je z množiny přirozených čísel od 1 do počtu přítomných osob), pak všechny výklady musí být totožné

· všichni instruktoři, kteří hráčům něco říkají, musí jasně vědět, co mohou a co nesmí prozradit

· všechno, co lze připravit předem, má být připraveno předem (ha ha ha)

· tma udeřila o něco dříve než měla, ale déšť přesně na začátek povodně a konec deště  při odvrácení povodně byl načasovaný bezvadně ;o)

· materiál z první části by měl při předělu zmizet

· při hostině zapojit více instruktorů, více tvořit atmosféru, více hudby a tance

· při hostině by se měli dobře napít

· osud by měl být více …. nevim jaký – klidná, vlídná, rozvážná bytost, Máca byla až moc „osudová“ krutá, lidé z ní cítili, že je má v hrsti a dělá s nima, co se jí zamane, oni by měli mít aspoň občas pocit, že naopak osud mají pevně ve svých rukou

· král by měl být instruktorská role ve hře pro účastníky, hru tvoří účastníci a hrají ji účastníci, král je spíš „kulisa“ která hru dotváří a může jí dávat lehce směr, ale ne ji řídit

· všechny klíčové instruktorské role musí své případné směrování hry směrovat koordinovaně stejným směrem ;o)

· je bezpodmínečně nutné, aby úkoly byly připraveny a označeny nejpozději ve chvíli, kdy se vyjeví jejich existence 

· vlastnictví úkolu s sebou nese mimojiné i plnou odpovědnost za to, že úkol bude včas, správně a úplně splněn a ukončen – snad jsme dospělí lidi a ne mateřská školka, ne?

· je vhodné, aby hlavní nádvoří bylo zastřešeno předem, přestože medard tvrdí, že pršet nebude a zdá se nám to moc práce a úplně zbytečné

· úkoly musí být zadané jasně a srozumitelně

· místa pro cechy a úkoly by měla být předem nalezená tak, aby co nejlépe vyhovovala úkolu

· nápad s průhledovou mapou přišel jako blesk z čistého nebe někdy kolem čtvrté v noci před hrou, ale docela se mi líbí

· i to, že některá místa na mapě nebyla a museli si je geograficky dovodit

· skutečně dotáhnout stupně obtížnosti (kde to jde)

· jakým způsobem se mají určovat lidé, kteří jsou do války?

· váhy byly úžasné

· hráči dámy se před hrou musí shodnout na pravidlech

· názvy úkolů by měly být úderné, max. 3 slovné

· dobře promyslet zadání na lék proti strachu, co když ten rým vymyslí?

· nejen po velké hře ale po všech programech by se mělo ihned, všude a všechno uklidit

· aby tvůrce a majitel velké hry dělal zároveň review není úplně šťastný nápad

· co s lidmi, kteří nechtějí pokračovat ve hře?

· byl to pokus, který nedopadl špatně, bude potřeba ještě trochu doladit a může z toho být dobrá velká hra, potenciál by tu byl ;o)

· v případě, že by se hra měla hrát opakovaně, bylo by dobré doladit detaily a trochu si s nimi pohrát, rekvizity atd.

Markéta

Obecně: 

|+|

· nebyl to propadák

· hra se účastníkům líbila, přišla jim zajímavá

· začátek a dopolední průběh měl atmosféřu, i od týmu, který tvořil kulisy a křoví
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· vůbec nebyly kostýmy - myslím, že to mohlo být líto i účastníkům, kteří mohou mít doma dobré kostýmy - více popsat a s dostatečným předstihem před létem, co si mají vzít s sebou

· postupem času se "týmové kulisy" (tj. jednotlivé postavy) a celková atmosf.hry (že je to království, že tam jde o jeho záchranu atp.) vytrácely až do ztracena

· byla to (oproti NS) hra, s pravidly a úkoly, kde nebyl větší prostor pro samostatné jednání - prostě se muselo něco udělat, jinak je vše ztraceno; tím se mi líbil víc Nový Svět, který byl, v tomto směru, bez pravidel –tahle hra je více hrou, s jedním směřováním a „daností“ 

· na druhou stranu, jako plus vidím jednak "nezatěžování" složitými pravidly (což mi u NS přišlo už skoro nad rámec možností hráče vše obsáhnout během jednoho hrací dne); a jednak přelomem a rozdělením na dvě části - účastníci si tak během jednoho dne vyzkouší i víc forem hry

Dopolední část - drama:
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· vystoupení byla víc než povedená

· města byla od sebe, takže neviděla, co připravují ti otatní

· čas byl asi tak akorát
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· jedno ze stanovišť bylo u místa, kde se připravovala hostina

· materiál byl daleko - museli se pro něj vracet (co např. už do každého města něco připravit?)

· nebylo jasné, co smí a co nesmí použít a proč (papír, barvy) - víc (si) vyjasnit pravidla (dostatečné info neměli ani poslové)

· hrnčíři nemohli použít hlínu při představení (tuším, že jim někdo řekl, že ji ještě budou potřebovat nebo tak něco - vůbec takové náznaky nedávat a spíš počítat s tím, že tyto materiály (hlína, drát) budou chtít použít při vystoupeních a nakoupit víc (či jim část schovat a dát až v druhé části hry u úkolů) → celkově víc domyslet atributy 1tlivých cechů a k čemu je budou a jak používat 

· lépe sehrát pozvání na hostinu – města se scházela postupně a celkově byli zmatení, co „se teď děje“

· velká vzdálenost jednotlivých měst (na druhou stranu) de facto zabránila původně plánované (?) komunikaci (typu potřebujeme sekerku, tak si ji musíme půjčit...)

· zadání nikoho nemotivovalo k tomu, aby byl nucen nějak využít dovednosti jiných cechů (pokud to bylo cílem, aby si navzájem pomáhali, pak to je nesplněné; ale na druhou stranu mne to takhle zpětně přijde v této podobě, jak bylo „drama“ nastavené, zbytečné - aby si museli něco půjčovat)

· možná - větší motivaci předem, na mne to trochu působilo "teď je hra a běžte něco vytvořit" - což by možná chtělo větší náboj, aby měli od začátku chuť, aby byli natěšení - více motivace, víc různorodého materiálu k použití

Zlom: 
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· nečekaný

· pěkně sehraná scénka s posly a králem

· doopravdy se něco zlomilo, bylo to skutečné
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· dlouhé vysvětlování pravidel, úplně opadlo počáteční nadšení a motivace

Odpoledne - záchrana světa:
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· vše vycházelo cca podle původních představ a časového plánu

· nebyl žádný větší „break“ nebo zádrhel

· vše mělo i celkem spád a nebylo žádné vyloženě hluché místo

· skoro všichni mělo co dělat

|-|

· v průběhu odpoledne se ztratil ze hry původní příběh; myslím, že hráči spíš prožívali aktuální stav (přijde pohroma, musíme to rychle všechno udělat), než že by mysleli v kontextu - děláme to proto, že musíme odvrátit konec světa; tenhle prvek tam úplně v prožívání hry chyběl 

· konec nebyl pochopený; na papíře byl sice napsaný pěkně, v reálu se rozpadl (byl najednou plný symboliky, která celé odpoledne byla víc než upozaděna (příznačná je pro to třeba chvíle, kdy moudrý muž chtěl přednést další pohromu, ale nikdo ho neposlouchal, všichni ho úplně vytěsnili)

Úkoly: 

|-|

· některé úkoly nebyly dopracované (např. chození do války by se dalo vylepšit, letošní podoba nebyla úplně nejlepší)

· některé úkoly nebyly připravené - např. žába v rybníce, kde zpočátku chyběly průhledy, nebo včas nedostavěná lana

Organizace:
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· postavy leckdy nevěděly, co mají přesně dělat (např. poslové)

· nedořešená organizace času a lidí (např. bojovník měl informaci, že má být někde v ten a ten čas, a pak se spíš náhodou dozvěděl, že hráči jej už vyrazili hledat – časově o mnohem dřív)

· podle mne až zbytečně jsme se snažili skončit ve stanovený čas - tím se zlehčovali úkoly (hračka dítěti)(což vnímali i hráči a vadilo jim to) a překopával konečný scénář - tuto situaci jsem úplně nechápala, přišlo mi v tu chvíli, že bude lepší nechat hru i za cenu, že půjdou všichni o půl hodiny později spát, doznít a dohrát tak, jak je rozběhnutá- a "nervat" to tak ke konci – myslím, že to hře uškodilo, i to, jak jsme tam o závěru na místě tak urputně debatovali (ta debata měla proběhnout jinde než na herním poli)

Herní postavy:

král:

· velmi přesvědčivě zahrané, od začátku do konce

· bohužel úplně mimo plánovaný scénář:(

· tak trochu vyautoval ostatní postavy (a vlastně i nějakým způsobem hráče – viz. organizace úkolů)

poslové:

· jejich role se vytratila během odpoledne, mohli mít silnější pozici (třeba je využít pro zpravodajství nebo tak něco? mohli mít vysílačky, pohybovat se po ploše, pomáhat svolávat lidi, mohli nosit zprávy od krále apod.)

rádci: 

· měli toho moc na hrbu - neměli podle mne na začátu odvádět skupiny, měli se věnovat víc organizaci hry; měli spolu víc komunikovat (dopad předešlé komunikace před hrou);

· v odpolední části byli moc v pozadí, myslím, že se měli víc motat kolem jako chodící pravidla;

· měli mít poslední slovo

osud:

· skvěle zahraný

· hráči jeho postavu dost oceňovali, hodně se líbila

· výrazná postava hry

mudrc:

· postava má velký potenciál

· ve hře vůbec nevyužitý:(

· de facto postupem času pomalu téměř „vyignorován“ – nakonec jej skoro nikdo neposlouchal, nikoho nenapadlo zeptat se jej na radu apod. – byl sice ve hře, ale zároveň i mimo

· neměl by možná ani zapadnout Šamanův scénáristický vklad s umírajícím mudrcem – podle mne to může být jeden ze zajímavých momentů závěru, pokud celkově během hry postava svou roli posílí (takhle mudrcův konec moc nevyzněl)

královna:

· nepříliš dobře zahraná - neměla de facto jiný scénář, než se s důstojností objevovat při začátku každé nové epochy spolu s králem; tenhle scénář už od počátku ale naboural král:-) 

· Mohla by mít větší roli, např. v takhle nastaveném scénáři, kdy by král měl podobnou roli, jakou měl letos, mohla by být královna např. tím, kdo by zmírňoval následky pohrom (daroval pití, léčil zranění, vyprosil pro někoho milost, aby nemusel do války apod.) – taková charitativní královská činnost

· otázka je, jak by mělo napříště království ve hře fungovat - takhle to tak nějak bylo-nebylo (buď hrát víc, a nebo vůbec)

tým: 
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· nic moc atmosféra v týmu; a teď v čem to bylo? :-) napadá mne několik takových bodů: 

· na závěrečné fázi dolaďování pravidel se najednou podílelo hodně lidí, každý věc chápal trochu jinak

· dost tristní byl závěr, podle mne se neměl řešit tak urputně na místě, měl tam být jeden člověk, který má rozhodující slovo, a to tak úplně nebylo

· myslím, že pozitivnímu přijetí hry uškodilo i Špalkovo poměrně svérázné vyjádření se ke stavu hry na poslední poradě u nich – tedy že hra je spíš nepřipravená než připravená + ne úplně hladká komunikace mezi Ježkou a Mílou, kdy mi na poradě přišlo, že úplně za jeden provaz netáhnou – a to se vleklo i během hry („to má mít Míla“ „to má dělat Ježka“ apod.)

· Myslím, že to bylo dost také způsobené tím, že se dlouho nic nedělo, poměrně dlouho před létem volal herní tým o podporu, ale ta příliš nepřišla, až do hry byly najednou zapojeni volky nevolky všichni na poradě u Špalků (rozdělní úkolů), takže vtaženi do děje. 

· Věci se začali hýbat, začali chodit připomínky a řešení k dílčím problémům, ale poměrně pozdě - z čehož byl původní herní tým nejspíš rozladěný a tím celá komunikace o hře měla takový nepříjemný nádech
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· tým to přežil( a i nálada v něm, i když leckde dost na hraně  (poměrně náročná zátěžová zkouška v dost „nevhodnou dobu (půlka školy, dost lidí unavených), kterou tým prošel, řekla bych:)

· zapojení většiny týmu (lidé vzali úkoly na sebe a připravili je, sehráli role, vydrželi celý den) – a to i přesto, že leckdo hru nebral „za svojí“; k tomu poznámka – nevím, jestli je dobře, že je zapojený celý tým, myslím, že spíš ano, ale – asi by bylo dobrý se k tomu někdy vrátit a říct si, jak to vidíme

Šaman (podle debaty v létě zaznamenal Víťa)
Příprava před létem

· oblečení – král měl náhradní kostým, protože do původního se nevešel

Příprava na Orlovech

· příště by to chtělo shrabat louku v místech, kde se bude hrát

· zařídit prostor pro krále a ostatní postavy - po stránce výpravy hry i po stránce pohodlí pro krále

Předěl

· mudrcovo proroctví (podobně i další momenty v průběhu hry) – dát dvě polohy: tragédie / naděje (Šaman to občas zkoušel odlehčovat – viz pseudolatina, vhodnější by bylo spíš to nechat v té vážnější poloze)

Průběh odpoledne (2. část)

· složitý systém oznamování věcí dopředu – najednou se oznamovaly aktuální události a předpovědi na jednu a dvě období dopředu

· zmrtvění při zásahu osudu – důsledně dodržoval jen král, účastníci to pravděpodobně nevnímali

· předzvěst konce období, domyslet roli kamenů, aby byly vnímány jako reálná časomíra

· každý by měl dostat kopii mapy (nejlépe tak, že si jí za něco zaslouží)

· na několik stanovišť dorazili hráči dřív než organizátoři

Závěr hry

· Šaman na konci dotvořil svou roli tak, že při předávání ohně zemřel (otázka, jak to působilo a jak to zapadlo do celkového rámce hry)

· u mudrce na konci při předávání světla nebyli úplně všichni

Úkoly, odvracení pohrom

· žába v rybníku by mohla být na provázku (aby jí mohli lépe najít)

· otázkou je počet fyzicky náročných úkolů a úroveň jejich náročnosti (dopoledne bylo fyzicky nenáročné, odpoledne a večer náročnější)

Postavy

· definovanější role okolo krále (rádcové, poslové), hrát roli po celou hru stejně

· role mudrce: O.K.

· Šaman nebyl u tvorby hry – špatně se mu chytala nálada, podle svých slov ji nechytil úplně přesně

· král hrál s velkým nasazením a opravdovostí

Celkové vyznění hry, splnění cílů

· každý hráč vidí jen výřez hry, přicházejí o tu podívanou, co dělá druhý

· únava a fyzická zátěž pro hráče – u některých byla značná (Šuperka, nemocní – Poeta) – nevím, jestli je to dobře nebo špatně

Víťa

Příprava před létem

· mnoho bylo řečeno a napsáno jinde, nebudu to opakovat

· bez Ježka a Míly bychom žádnou hru neměli, udělaly obrovský kus práce. Díky :-) 

Příprava na Orlovech

· někteří instruktoři pravděpodobně nepochopili, že úkoly musí být připraveny s předstihem (např. úkoly na odvracení války musely být připraveny už na samém začátku). Podle mě je to dáno spíš jejich nepozorností, protože ze scénáře to bylo naprosto jasné.

· spousta lidí udělala obrovský kus práce po nocích a volných chvílích – za to jim náleží dík a uznání

· větší péči věnovat zázemí (Ježek měla pravdu, měli jsme na louku postavit nějakou střechu – ať už Mash nebo jiný přístřešek), shrabat louku, kromě všeho ostatního by herní prostor měl být hezký (nebo aspoň nebýt hnusný).

Průběh dopoledne (1. část)

· O.K., otázkou je, zda bychom neměli konkretizovat víc úkoly pro jednotlivé cechy (každý to chápal trochu jinak, což v zásadě není na škodu).

Předěl

· problematický, trval moc dlouho a podle mě nesplnil svůj cíl

· moc dlouhé a složité vysvětlování pravidel

Průběh odpoledne (2. část)

· nebyly hotové některé úkoly

· úplně se nepovedla postupná gradace (od čistě technických úkolů po úkoly, které vedou k hlubšímu zamyšlení), přesto si myslím, že je vhodné tuto gradaci zachovat

· výborný nápad s mapou, ještě bych někam zdůraznil, že hledaný objekt nemusí být město či jiný bod na mapě označený názvem

· některý cech (např. stavitelé nebo písaři) by měl dostat mapu - nebo zřídit nový cech kupců nebo obchodníků, kteří dostanou mapu a další práva (např. navštěvovat okolní vesnice, kupovat si nějaké zboží, ...)

Závěr hry

· špatně dohodnutý a připravený konec (každý ho chápal trochu jinak, nebyli jsme připraveni na špatné počasí, tmu, situaci, kdy se úkol nepovede splnit)

· konec se dotvářel improvizovaně během hry, každý měl trochu jiné informace

· vyznění bylo jiné, než jsem zamýšlel svým návrhem (hodně tomu odlišnému vyznění dopomohl Edy svou aktivitou při organizování činnosti během vytváření pochodní). To, co jsem zamýšlel, vyjádřila nejlépe Bzííí (už nevím kdy): „ Je to vaše společné vítězství , důležití jste tu vy (= účastníci) a to, že jste to společně zvládli.“

· část účastníků (ne všichni) to vnímala jako podraz, očekávala, že král jim poděkuje, řekne jim, že to skončilo a dá jim instrukce k další činnosti (tomuto vnímání opět přispěl způsob, jaký Edy zahrál svou roli krále. Moje představa byla, že král bude podstatně méně zasahovat přímo do činnosti účastníků a řízení a organizování nechá na nich samotných).

Úkoly, odvracení pohrom

· úkol k odvracení strachu měl dobrou myšlenku, nebyli jsme ale připraveni na to, že ho splní hned na začátku, takže jeho smysl se vytratil

· některé úkoly zbytečně daleko

· úkol lektvar sami (podle mě správně) plnili na louce, i když jsme tak nebyli předem dohodnuti – pro příště bych doporučil, aby se co nejvíc úkolů se dalo plnit (aspoň částečně) na louce a v blízkém okolí, aby měli účastníci bohatý vzájemný kontakt a viděli, co se děje

· míra náročnosti úkolů, jejich změna – měli bychom mít variabilní náročnost úkolů, ale neměli bychom tuto náročnost upravovat tak okatě (viz snížení výšky na 0,5 m).

Postavy

· král – viz též poznámky k závěru. Zahráno s velkým nasazením a opravdovostí, muselo to být náročné a vyčerpávající (klobouk dolů před Edyho výkonem). Na druhou stranu král příliš zasahoval do dění v situacích, kdy to nebylo třeba, a tím bral účastníkům možnost, aby si sami řídili a organizovali, co budou dělat. V některých případech byla aktivita krále logická a žádoucí (např. když naléhal, aby konečně našli jeho ztraceného syna), jindy nevhodná a nadbytečná (když organizoval zapalování loučí nebo rozděloval práci konkrétním lidem). 

· mudrc –měl by být výraznější, vážnější, měl by do hry vnášet trochu patosu, jeho role by se měla vyvíjet v kontrastu zoufalství / naděje (ne v kontrastu vážnost / „fraška“). To neznamená, že mudrc nemůže být poněkud výstřední a občas nesrozumitelný. Podle mě dobrý nápad s úmrtím mudrce při předávání světla. Také dobré působení mudrce jako „dobrého ducha“ při různých činnostech – např. při vaření lektvaru se mudrc pohyboval kolem ohně a působil, aby se lektvar vydařil.

· královna + šašek – v optimálním případě by měli tvořit společně s králem trojici, která si rozdělí role a bude hru nenápadně usměrňovat (král např. veřejnými projevy, královna třeba osobními debatami s hráči a šašek připomínáním nepříjemných věcí.

· rádcové – snažili se, byli ve složité situaci, museli zvládat mnoho věcí najednou – reagovat na vývoj hry, vysvětlovat pravidla, hrát svou roli, ... 

· pro příště bych doporučoval postavy více specifikovat a důkladněji si o nich předem povídat

· asi bych oddělil herní roli a úlohu organizátora či rozhodčího (i když z vlastní zkušenosti vím, že hrát roli je většinou zajímavější než být chodícím pravidlem)

Ostatní

· jako problém vidím stravování a pití během hry a po ní – vaření a příprava jídla by měla být buď součástí hry jako jeden z úkolů, nebo by ve hře neměla být vůbec a po hře by měli dostat normální večeři.. Pokud chceme mít přípravu jídla během hry, tak navrhuji jako jednu z možností dát pohromu neúroda, kdy k jejímu odvrácení budou sbírat brambory a lovit zvěř, atd. a pak po čase dát pohromu hlad, kdy budou muset připravit jídlo a nakrmit ostatní (dát někomu teplé jídlo by mohlo způsobit částečné uzdravení z nemocí – podle závažnosti onemocnění by někde byl k uzdravení třeba lektvar, jinde jídlo a jinde oboje).

Celkové vyznění hry, splnění cílů

· přes všechny kritické připomínky si myslím, že hra je velmi dobrá a že se v zásadě vydařila.

· chybí mi název, jednou z možností je nazvat hru Proroctví a na jejím úplném začátku, ještě před rozdělením cechů, přečíst proroctví (a tím vnést do duší přítomných zmatek, napětí a očekávání)

· za dobré považuji mlžení kolem délky trvání hry, je to dobrá ukázka toho, co oddíly běžně dělají a je dobré, když si to účastníci zažijí, aby věděli jak to působí

· určitě bych zařadil pro Polluxe (a pro Castory třeba jako střep) program „Hra očima organizátora“ – jednak tím získáme zpětnou vazbu a náměty k vylepšení, jednak ukážeme na přednosti a úskalí podobných her

· rád bych někdy, někde – sám si na to netroufám – probral a zhodnotil cíle hry a míru jejich splnění s tím, že bychom si měli říct, jaké cíle hra splnila, a u těch, které nesplnila, si říct proč (protože se nám něco nepovedlo, protože hra tohoto typu daný cíl splnit nemůže, ...)

· rád bych, aby se hra uskutečnila i příští rok a jsem ochoten (více než letos) se zapojit do její přípravy (zejména myšlenkové, šít kostýmy se mi zas tak úplně nechce :-)

Shrnutí z porady v Lipencích
Přípravná fáze hry (před létem)

Největší problém byl, že se nevědělo, že je problém. Výzva k našemu zapojení je ve smyslu, chcete-li, vyjádřete se. Ve chvíli kdy jsme přijeli na Orlovy, byla hra nepřipravená a to do míry, které mohlo znamenat dost významné riziko toho, že bude neúspěšná. Když se stanoví termín, tak tam být – ne jako u oponentury hry. Hra byla připravená myšlenkově. Nebyli dohodnuté jednotlivé role – kdo je bude hrát – řešit to u Špalka, případně v létě bylo pozdě. Ježka neustále měla pocit, že hra nebude realizovaná, z jejího pohledu byl takový postoj týmu. Věci mohli a měli být připravené dopředu. Míla stála na pokraji krize při poradě v Lipencích – volala tady o pomoc – Hanka a Verča se ozvaly a pomohly. Vnímala to, jako chtěli jsme novou hru, ale to jak jste to vymysleli je úplně blbě. Veverka byla tak přesvědčená o tom, že hra bude, ale neuvědomila si, jaké nároky to na ní klade. Míla s Ježkou udělaly hru a v určité fázi potřebovali pomoc od všech a ona nepřišla. Je to velký komunikační problém jako celku. Markéta a Kasař měli svých starostí dost a nechtěli se do toho nechat příliš uvrtat. Necítili, že by proběhl nějaký jasný signál o pomoc. Pokud považujeme velkou hru za klíčový program, tak by se k tomu ten tým měl tak stavět. Kasař sice slyšel prosby o pomoc, ale viděl před sebou svoje nedořešené programy, tak prvně zametal před vlastním prahem a pak pomáhal ostatním – v obecné rovině to řešit neuměl, když ale dostal konkrétní úkol, tak ho udělal. 

Někdy voláme o pomoc neefektivně nebo do bandy lidí, kteří zrovna pomoct nemůžou – potřebujeme nějaký mechanismus, který by to řešil.

Problém nastal zřejmě už ve Strakách – nebylo dohodnuté, kdy a jak přejde zodpovědnost z herního týmu na celý tým. Přes všechnu kritiku do vlastních řad bychom neměli zapomínat, že se nám podařila premiéra nové velké hry. Je zcela legitimní, že někdo řekne sorry, já tohle dělat nebudu, ale je potřeba, aby to věděli i ostatní. 

Špalek upozorňoval na to, že v určité fázi se do přípravy velké hry musí zapojit tým. Taky volal o pomoc a to už v Lipencích a podle toho to pak dopadlo u Špalků. Špalek měl pocit, že ho všichni ignorovali a navzdory tomu všemu to dopadlo dobře. Ve Strakách možná tým dostal pocit, že se o to nemusí starat, ale říkalo se to. V Lipencích proběhla moc velká kritika hry a Ježku s Mílou to dost demotivovalo. 

Šéf má za úkol hlídat program jako celek. Špalek věděl, že v Lipencích bude představená hra a to hotová hra. Ale to v Lipencích rozhodně neproběhla. Má to tedy někdo dělat, ale pak bude šlapat na kuří oka, a nebo to nikdo hlídat nebude, tak to pak podle toho bude vypadat. 

Jsou úkoly 3 druhu – 1.úkol ty jmenovitě za to zodpovídáš, 2. vy všichni musíte a 3. můžete někdo – tohle rozlišovat !!!

Komunikovat, komunikovat, komunikovat…

Průběh hry
Název: M.S.D. (Málo Strukturované Drama) Proroctví???

Edy jako král vypadával z role. Potřeba udělat kostýmy. Hra by měla mít pořádný název. Jak ta hra má skončit – jestli je potřeba, aby skončila úspěchem účastníků. Má se na G8 hrát M.S.D. – pokud má být velká hra a pokud bude splňovat cíle kurzu ano. Kdo má velkou hru na starosti, se řekne úplně, ale opravu úplně nejpozději na poradě v lednu. 

Hodnocení hry - osnova

Příprava před létem

Příprava na Orlovech

Průběh dopoledne (1. část)

Předěl

Průběh odpoledne (2. část)

Závěr hry

Úkoly, odvracení pohrom

Postavy

Ostatní

Celkové vyznění hry, splnění cílů
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