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9.15 Přivítání /

Introduction Julie Pokorná 


9.30 Já, Eva! aneb larp

ve spacáku Jakub Balhar

Komorní larp. 8 lidí ve spacáku po dlouhých workshopech prožije, jaké
to je být na larpu CP. Hlavní hrdinkou je nepřítomná Eva, kterou
společně během hry zabijí, aniž by si to uvědomovali. Je v pořádku
hráče úmyslně frustrovat, aniž bychom jim to přiznali?

9.50
Projekt 
Hamlet – psát 
hru jako antilarp

David František

Wagner

Při psaní Projektu Hamlet jsme zkusili porušit pár zavedených principů
larpového designu, zkusit více rozmlžit, kdo je vlastně účastník hry, a
zároveň udržet nějak zábavnou jednodenní hru. Co jsme se naučili,
jak vnímáme po pilotním běhu interpretační roviny konkrétní hry a jaké
užitečné horké úchopy pro další hry jsme si z toho odnesli? To vám
zkusíme shrnout v jednom bloku – včetně grafů.

10.25
Mumínci, wafle 
a drobná

dobrodružství

Jakub Balhar

Dva světy. Jeden s drobnými dobrodružstvími. Druhý s dospělými
lidmi a se ztrátou. Kontrast umění a mumínčí dětinskosti. Dokáže
příjemné ubytování, dobré jídlo a káva vytvořit hru, která za to bude
stát? V letech 2020 až 2022 dost možná.

11.00
Pojďme si povídat

o tom, jak si

povídám 
s larpery! 

Patrik Krupička

Pojďme si povídat o tom, jak si povídám s larpery! Před 2 lety jsem
založil Larp Check  –  krátká povídání s larpery.  Setkávám se s lidmi
a mluvíme o jejich tématech, která přinášejí do světa larpu. Pojďme si
popovídat i během Konference. Co zajímá vás? 

11.35

Larp jako

imaginativní
technika – Jak 
zajišťujeme

bezpečnost 
a proč „RUDÁ
STOP“ nestačí?

Karolína

Kalinová

V příspěvku bych se ráda věnovala psychické bezpečnosti na larpech,
která bývá často přehlížená, přestože jsou larpy stále podmanivější,
hlubší a reálnější. Povím Vám něco o imaginativních technikách a
jejich souvislostech s larpy, dále o traumatech, vzniku PTSD a dalších
poruch přizpůsobení, o emoční odezvě u stresové reakce, protože bez
trochy teoretického ukotvení to v tomhle případě nepůjde. Přestože je
larpová komunita více otevřená debatě o psychických poruchách a
jsme schopni je více přijímat a nestigmatizovat, téma psychických
dopadů a bezpečnosti je z mého pohledu stále podceňované a
myslím, že by si zasloužilo víc pozornosti.

12.10 Urban larp – the

road to Niria

José Castillo

Meseguer

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. I would like to
introduce you to the wonders of this style and the lessons I learned
these years through several European cities. Let's discover the
wonders of urban larps following the road to Niria.
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12.45

 
Daemon – What
we learned about

two people

playing the same

character

Katrine Wind

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.

13.20 Smrt není

(na)konec Jan Zeman

Motto: Bezpečná smrt jako koření dramatu.
Pokud smrt nestojí až na konci hry, nabízí mnohem pestřejší řešení
konfliktů v jejím průběhu. Pro strukturovanou dramatickou hru Srdce
na Yukonu jsme poprvé uvedli mechaniku opakované smrti.

13.55  Virtuálny larp Michal Kabát

Hovorit budeme o virtuálnom prostredí v ktorom u nás na FMK UCM 
v Trnave tvoríme experimentálny larp. Vznikol ako digitálna verzia
festivalu, ale postupne sa rozvinul do samostatnej MMOG platformy,
ktorú ďalej vyvíjame. Aktuálne pripravujeme tretí ročník víkendového
podujatia a plánujeme tiež otvorenie sveta a jeho funkcií ďalším
komunitám, ktoré by ho chceli využívať.

14.30
Experiment,

zpětná vazba 
a redesign

David František

Wagner

Za posledních deset let jsme uvedli velké množství her, které
přicházely s něčím novým. Ať to byl vůbec masivní obsahový larp,
fyzická náročnost jako součást hry, spánková deprivace, více
interpretačních rovin, kombinace blackboxu s akční hrou s tvrdší akcí
a tak dále. 

Při tom jsme udělali řadu chyb, špatných odhadů a prostě věcí, které
nebyly dost dobré. Máme ale dlouhodobou zkušenost s prací    
 na projektech, přípravou dvouciferného množství běhů (De la Bete
10, Legie 30, Requiem 11 zatím, Zpěvy se chystají na devátý letos...) 
a v rámci toho asi relativně dost zkušeností jak efektivně shromáždit
informace a reálně změny, které podle stoupajícího hodnocení her
nějak fungují.

V přednášce se budu věnovat popisu s příklady jednotlivých nástrojů,
které používáme, krátkému vysvětlení, které metody nepovažuji
osobně za super užitečné, a probereme krátce i jak se dá aspoň
částečně bránit _poklesu_ kvality při pravidelném uvádění.

15.05
25 larpových

mechanik 
za 25 minut

Roman

Gordhart Čech

Znáte to, otevřete dlouhý článek, v půlce pingne messenger s gifem
roztomilé kapybary a text je tak navěky ztracen v chaosu „musím si
někdy přečíst“ záložek. A vůbec, kdo má dneska čas na dlouhé texty?
Řešení naštěstí existuje! Projdeme spolu zajímavé larpové mechaniky
posledních let a proti roztroušené pozornosti budeme bojovat
intenzivní kadencí larpově praktického fastfoodu.
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15.40 Využití vlastních

aplikací pro larp David Vávra

Konec dějin a Duna: Válka Assasinů: webové aplikace, přes které
hráči odesílají depeše a dostávají vyhodnocení;
Rust: experimentální rolová hra přímo v počítačové hře a její
úprava pro větší imerzi;
Oznámení nové hry, která staví na vlastní dystopické sociální síti.

Zajímá mě spojení larpu a technologií. Jak může programování
aplikací na míru obohatit hru? Ukážu to na třech příkladech: 

16.15
PROSPEKT
𝛀MEGA – Sci-fi

larp v českém lese

Jiří Gavin

Jevický

Stručné představení hry PROSPEKT 𝛀MEGA;
Výběr tématu a žánru, přístup k tvorbě obsahu;
Náš sandbox – mechaniky a technologie;
Realizace, logistika a faily;
Budoucnost projektu.

16.50 Larpové postupy 
v BDSM eventech

Miroslav 
z Písklat

Příspěvek zužitkuje desetiletou zkušenost s pořádáním erotických
BDSM akcí pro Písklata, zvláště těch zaměřených na silný prožitek a
vnitřní příběh. Co mají společného komunitní erotické akce s larpy a
jak se podobají ve své produkci? Pojďme se společně přenést do
vzrušujících příběhů neklidné psychiatrické léčebny, tajemné
koloniální Indie nebo porouchané výzkumné laboratoře na 3D tisky.

17.25

Jak pracujeme 
v Cestách časem 
s kostýmy 
a jejich

rozdělováním

Tomáš Houška 
a Gabriela

Houšková

Benešová

Máme specifický fundus na konkrétní obodobí (druhá polovina 13.
století) a díky hrám, které pořádáme, se postupně víc a víc
dostáváme k pramenům a rozvíjíme jak naše znalosti, tak samotný
fundus. Na hru Akkon 1291 jsme museli zabrousit i na Blízký východ 
a naučit se další věci, jako třeba vázat turbany. Zároveň
zefektivňujeme předávání kostýmů a o to se s vámi také chceme
podělit.

17.55
Závěr 
a poděkování / 
On a final note

Julie Pokorná
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