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Komorni larp. 8 lidi ve spacéku po dlouhych workshopech prozije, jaké
to je byt na larpu CP. Hlavni hrdinkou je nepfitomna Eva, kterou
spolecné béhem hry zabiji, aniz by si to uvédomovali. Je v poradku
hra€e tmysliné frustrovat, aniz bychom jim to pfiznali?

Pfi psani Projektu Hamlet jsme zkusili porusit par zavedenych princip(
larpového designu, zkusit vice rozmlzit, kdo je vlastné ucastnik hry, a
zaroven udrzet néjak zabavnou jednodenni hru. Co jsme se naucili,
jak vnimame po pilotnim béhu interpretacni roviny konkrétni hry a jaké
uzite€né horké uchopy pro dalsi hry jsme si z toho odnesli? To vam
zkusime shrnout v jednom bloku — véetné grafd.

Dva svéty. Jeden s drobnymi dobrodruzstvimi. Druhy s dospélymi
lidmi a se ztrdtou. Kontrast uméni a muminci détinskosti. Dokéaze
prijemné ubytovani, dobré jidlo a kava vytvofit hru, ktera za to bude
stat? V letech 2020 az 2022 dost mozna.

Pojdme si povidat o tom, jak si povidam s larpery! Pfed 2 lety jsem
zalozil Larp Check — kratka povidani s larpery. Setkdvam se s lidmi
a mluvime o jejich tématech, ktera pfinasSeji do svéta larpu. Pojdme si
popovidat i béhem Konference. Co zajima vas?

V pfispévku bych se radda vénovala psychické bezpecnosti na larpech,
hlubsi a realnéjsi. Povim Vam néco o imaginativnich technikach a
jejich souvislostech s larpy, dale o traumatech, vzniku PTSD a dalSich
poruch prizplsobeni, 0 emoéni odezvé u stresové reakce, protoze bez
trochy teoretického ukotveni to v tomhle piipadé nepljde. Pfestoze je
larpova komunita vice oteviena debaté o psychickych poruchach a
jsme schopni je vice pfijimat a nestigmatizovat, téma psychickych
dopadd a bezpecnosti je z mého pohledu stale podcefiované a
myslim, Ze by si zaslouZilo vic pozornosti.

Niria, a folktale larp during current times, was unable to find a proper
location, so we tried with a prelude in an urban setting. Which lead us
to the accidental discovery of the urban format. | would like to
introduce you to the wonders of this style and the lessons | learned
these years through several European cities. Let's discover the
wonders of urban larps following the road to Niria.
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Daemon is a larp about the human soul and playing two parts of the
same character. How playing this closely together can reduce
loneliness and insecurity as well as deepen interactions with others is
a central theme in this talk.

Motto: Bezpecna smrt jako kofeni dramatu.

Pokud smrt nestoji az na konci hry, nabizi mnohem pestrejSi feSeni
konfliktll v jejim prib&hu. Pro strukturovanou dramatickou hru Srdce
na Yukonu jsme poprvé uvedli mechaniku opakované smrti.

Hovorit budeme o virtualnom prostredi v ktorom u nas na FMK UCM

v Trnave tvorime experimentalny larp. Vznikol ako digitadlna verzia
festivalu, ale postupne sa rozvinul do samostatnej MMOG platformy,
ktora dalej vyvijame. Aktualne pripravujeme treti rocnik vikendového
podujatia a planujeme tiez otvorenie sveta a jeho funkcii dalSim
komunitam, ktoré by ho chceli vyuZzivat.

Za poslednich deset let jsme uvedli velké mnozstvi her, které
pfichdzely s né&im novym. At to byl viibec masivni obsahovy larp,
fyzickd naroCnost jako soucCast hry, spankova deprivace, vice
interpretacnich rovin, kombinace blackboxu s akéni hrou s tvrdsi akci
a tak dale.

Pfi tom jsme udélali fadu chyb, $patnych odhadl a prosté véci, které
nebyly dost dobré. Mame ale dlouhodobou zkuSenost s praci
na projektech, pfipravou dvouciferného mnozstvi b&hl (De la Bete
10, Legie 30, Requiem 11 zatim, Zpévy se chystaji na devaty letos...)
a v ramci toho asi relativné dost zkuSenosti jak efektivné shroméazdit
informace a reélné zmeny, které podle stoupajiciho hodnoceni her
néjak funguiji.

V piednasce se budu vénovat popisu s priklady jednotlivych nastrojd,
které pouzivdme, kratkému vysvétleni, které metody nepovazuiji
osobné za super uziteCné, a probereme kratce i jak se da aspon
¢astecné branit _poklesu__ kvality pfi pravidelném uvadéni.

Znate to, oteviete dlouhy ¢lanek, v plice pingne messenger s gifem
roztomilé kapybary a text je tak navéky ztracen v chaosu ,musim si
nékdy precist* zalozek. A vibec, kdo ma dneska ¢as na dlouhé texty?
Reseni nastésti existuje! Projdeme spolu zajimavé larpové mechaniky
poslednich let a proti roztrouSené pozornosti budeme bojovat
intenzivni kadenci larpové praktického fastfoodu.
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Zajima mé spojeni larpu a technologii. Jak mlze programovani
aplikaci na miru obohatit hru? Ukazu to na tfech pfikladech:
e Konec dgjin a Duna: Valka Assasini: webové aplikace, pies které
hraci odesilaji depeSe a dostavaji vyhodnoceni;
e Rust: experimentalni rolovad hra pfimo v pocitacové hie a jeji
Uprava pro vétsi imerzi;
e Oznameni nové hry, ktera stavi na vlastni dystopické socialni siti.

e Strucné predstaveni hry PROSPEKT QOMEGA,
o Vybér tématu a Zanru, pristup k tvorbé obsahu;
¢ Nas sandbox — mechaniky a technologie;

¢ Realizace, logistika a faily;

e Budoucnost projektu.

Prispévek zuzitkuje desetiletou zkuSenost s poradanim erotickych
BDSM akci pro Pisklata, zvlasté téch zaméfenych na silny prozitek a
vnitfni pfibéh. Co maji spolecného komunitni erotické akce s larpy a
jak se podobaji ve své produkci? Pojdme se spole¢né prenést do
vzrudujicich  pfib&hd neklidné psychiatrické |éCebny, tajemné
kolonialni Indie nebo porouchané vyzkumné laboratofe na 3D tisky.

Mame specificky fundus na konkrétni obodobi (druha polovina 13.
stoleti) a diky hram, které pofadame, se postupné vic a vic
dostavame k pramendm a rozvijime jak naSe znalosti, tak samotny
fundus. Na hru Akkon 1291 jsme museli zabrousit i na Blizky vychod
a naucCit se dalSi véci, jako tfeba vazat turbany. Zaroven
zefektivilujeme predavani kostym@ a o to se s vami také chceme
podélit.




