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Na program IV Larpowej Ucieczki sktadajg sie prezentacje, dyskusje, warsztaty,
sesje speed-prototypingu, warsztaty nanolarpéw, testy i praca wtasna.

Z uwagi na nieco nieformalny charakter naszej inicjatywy (opisywanej w
niektorych kregach jako “takie cos jak KOLA, tylko Ze przez tydzien i w lesie nad
jeziorem”), w ubiegltych latach program ucieczki publikowaliSmy na kilka lub
kilkanascie dni przed jej rozpoczeciem. Tym razem jest inaczej. Rozbudowali$my
naszg strone o niniejszg zaktadke o dumnej nazwie PROGRAM. Tutaj bedziemy na
biezgco umieszcza¢ informacje o kolejnych aktywnosSciach, ktére zaplanowalisSmy
na IV edycje HLR.

Mamy nadziej¢, ze zdecydujecie sie dotgczy¢ do grona naszych tutordéw i
rowniez zdecydujecie sie podzieli¢ swojg wiedza i doSwiadczeniem. Dajcie nam
znad, jakich prelekcji, warsztatow czy aktywnosci oczekujecie. Caty czas zbieramy
punkty programu i jesteSmy otwarci na wasze sugestie.

Jest jeszcze jedna rzecz, o ktdrej musimy wspomnie¢. To pojawiajace sie
pytanie ktére brzmi:

“Dopiero zaczynam swojq przygode z pisaniem larpéw. Czy ta impreza jest dla mnie?”

Kameralny charakter wyjazdu (ktéry trwa az 9 dni) zapewnia do$¢ czasu by
porozmawiac, popracowac i kazdy z tematéw doktadnie omoéwi¢ z tutorem lub
innymi uczestnikami HLR. W tym roku przewidujemy tez specjalng Sciezke o
roboczym tytule “fundamenty”, skierowang gtéwnie dla poczatkujacych tworcow.
Mozemy wiec Smiato odpowiedzie¢: TAK.

Jesli chcesz napisa¢ swoje pierwsze gry, jeste$ mile widziany/a.
Przyjazd na Hardkon Larpers’ Retreat to dobry pomyst.

Ucieknij z nami, nie bedziesz zatowac :)



PREZENTAC]JE

(alfabetycznie wg nazwisk prelegentéw i prelegentek)

wcigz przyjmujemy kolejne zgtoszenia :)

Dr Dorota Chmielewska (Uniwersytet Wroctawski)
e Grzechy icnoty- Budowanie poglebionej charakterystyki postaci.

W jaki sposdb odejs¢ od stereotypowego widzenia postaci, jak cnoty moga
przeobrazac sie w grzechy, a grzechy przejawia¢ w subtelnej duchowej formie?
Rzecz o tym czemu osoby duchowne i Swiete kusi niekoniecznie najbardziej brak
seksu i dlaczego czynienie zlta wyplywaé¢ moze z réznych pobudek. O Kkilku
koncepcjach agres;ji, a takze o paradoksalnym zwigzku empatii z linczami.

e Ojcostwo i macierzynstwo - bycie rodzicem “in-game”.

,Opiekunczos$¢ — to wziecie odpowiedzialnosci kazdego dnia za to, co stworzyta
mitos$¢, przypadek czy konieczno$¢” (E.Erikson)

Jak przygotowywaé sie do wiarygodnego i satysfakcjonujacego odgrywania
rodzicielstwa — takze w wymiarze duchowym. Jak przygotowac do tego graczy jako
Mistrz Gry? Czy bycie rodzicem sprawdzi sie jako gléwny quest postaci? w koncu
bycie rodzicem to nielada wyzwanie...

Mgr Piotr Milewski (Gamedec UKW)
e tworca / prowadzacy / producent

Przez pierwsze dwie dekady istnienia polskiej sceny larpowej na larpach obecni byli
gracze i Mistrzowie Gry. Ci pierwsi byli odbiorcami gier, ktére w catosci byly
dziatami tych drugich. Mistrz Gry pisat larp, robit propsy, szykowat scenografie i
nagtosnienie, wybierat utwory do podktadu muzycznego i prowadzit samg gre.
Koncowka pierwszej dekady XXI wieku przyniosta zmiany: pojawili sie
MG-Prowadzacy, ktoérzy organizowali i prowadzili gry innych twércéw. Ostatnio
coraz czesciej mowi sie o Producentach Larpéw - osobach, ktére odpowiadajg za
logistyke i aspekty techniczne wydarzenia. Czy taki podziat sie sprawdza? Czy
potrzebujemy jeszcze jaki$ larpowy “specjalistow”?

e bialy / niebieski / czarny / czerwony / zielony

Budowanie modeli pozwala nam lepiej zrozumie¢ Swiat - lub spojrzeé nan z innej
perspektywy. To jeden z powoddéw, dla ktérego wszelkiego rodzaju zestawienia i
systematyki pojawiajq si¢ w programie kazdej Ucieczki. Tym razem na
przedstawiony bedzie color pie - czyli 5 filozofii bedacych podwalinami koloréow



magii najpopularniejszej kolekcjonerskiej gry karcianej na Swiecie - Magic the
Gathering. Jak uzywa¢ magikowych koloréw w tworzeniu postaci, relacji i
zrozumieniu swoich wiasnych silnych i stabych stron jako twércy - o tym
wszystkim dowiemy sie w trakcie niniejszej prezentacji.

e akcja / bohater / nastrdj / problem / innowacja

5 powyzszych stéw Kklucz tworzy trzon literackiego modelu 5+1 - listy elementéw
fabularnych, na ktére mozna potozy¢ najwiekszy nacisk podczas konstruowania
opowiesci. Typologia zostata opracowana przez Jakuba Winiarskiego, popularnego
mentora warsztatéw literackich i opublikowana w jego podreczniku “Po bandzie
:jak napisa¢ potencjalny bestseller”. Podczas prezentacji oméwimy case studies
larpow, ktore mozna zaklasyfikowac jako jeden z typéw modelu 5+1. Wspolnie
zastanowimy sie tez, czy ta typologia przydaje sie¢ w pisaniu gier larpowych. Jesli
odpowiedzZ bedzie brzmie¢ “nie do konca”, zastanowimy sie jak dostosowac ja do
naszych potrzeb.

Dr Aleksandra Mochocka (Gamedec UKW)

e narracja i narracyjno$¢ w réznych mediach - implementacje w grach
larpowych

Narracja, czyli opowiadanie o tym, jak wydarzenia i obecne w nich osoby
doprowadzajg do zmian, wystepuje w wielu mediach. S3 media, w ktorych
opowiadac¢ jest tatwiej - film czy literatura skupiajg sie na historiach i dysponuja
odpowiednimi Srodkami, aby je relacjonowac¢ - sg i takie, w ktorych nacisk
potozony jest na tworzenie Swiata badZz dostarczanie doswiadczen, a historie
wystepuja sporadycznie, jesli w ogdle da sie znalez¢ (tak, ten ostawiony przypadek
gry Tetris). Mozna wiec méwic¢ o “narracyjnosci” i o tym, Ze czasem (gdy mamy
odpowiednie narzedzia i sktadniki budulcowe) da sie bez problemu opowiadac
historie, a czasem jest to prawie niemozliwe. Gry larpowe, jako oparte na mediach
mieszanych i aktywnym ucieleSnionym uczestnictwie, takze cechuje zr6znicowana
narracyjno$c¢ - wystgpienie skupi sie wiec na tym o tym, jak to skutecznie ograc.

e opowiadanie przez otoczenia: od projektowania ogrodéw do Swiata gier
video

Czy obrazy opowiadaja historie? A czy ogrdod - alejkim drzewa, rzezby, oczka
wodne - mowi nam o jakiejS sekwencji zdarzen uszeregowanych w czasie?
(gdyby$smy zyli 300 lat temu, byloby to dla nas oczywiste) Co ma ogrod do gier
komputerowych? Jak otoczenie (sceneria) wpltywa na doswiadczenie uzytkownika i
co mozna wyrazi¢ przez jego odpowiedni dobor? Czy poza doswiadczeniem
(experience) przestrzen mozna wykorzystywaé¢ narracyjnie? Odpowiedzi na te
pytania proponujemy osadzi¢ w kontekscie larpéw - projektow, ktore wykorzystujg



przestrzen i ruch postaci w tej (zaprojektowanej/zaadaptowanej na potrzeby gry)
przestrzeni.

e narratologia afektywna

Czy tak wtasciwie jest narracja? Czy stuchanie opowiesci o wydarzeniach, ktdre nas
absolutnie nie obchodzg bedzie zajmujace? Czy bohaterowie opowiesci pozostaja
obojetni na to, co sie im przydarza? Narratologia afektywna postrzega opowiesci
jako relacje/odzwierciedlenie zmian w stanach psychicznych postaci,
spowodowanych przez wydarzenia, w ktérych postaci biorg udziat. Gtéwny nacisk
ktadziony jest tu na odczucia i emocje. Nie tak istotne sg sytuacje, jak reakcje
postaci; emocje buduja opowiesci. Prelekcja oparta m. in. na publikacji Patricka
Hogana (2011) pt. Affective Narratology.

Dr Michal Mochocki (Gamedec UKW)
e larp historyczny jako performance dziedzictwa historycznego

XXI wiek przynidst rewolucje w badaniach nad dziedzictwem kulturowym. Kiedys
w teorii i praktyce niepodzielnie rzadzita materia: zabytki, artefakty, kolekcje dziet
sztuki. Dzi$ prym wiedzie wymiar niematerialny, czy tez
nie-do-konca-materialny: przezywanie kontaktu z dziedzictwem i samodzielne
nadawanie mu senséw. Kiedy$ liczyt sie tylko ekspercki glos specjalistow:
archeologéw, historykéw i muzealnikéw. Dzis liczy si¢ swobodny uzytek, mniej lub
bardziej kreatywny, czyniony z dziedzictwa przez jednostki i grupy. Dziedzictwo,
wbrew pozorom, nie jest skupione na przesztosci, lecz na celach terazniejszych i
przysztych. A jego istotg jest to samo, co w larpach: osobisty i kolektywny
performans 13czacy warstwe narracyjng (wyobrazniowe $wiatotworzenie) z
aktywnoS$ciami fizycznymi i interakcjq spoteczng. W tym ujeciu larp historyczny
jest jedng z performatywnych praktyk dziedzictwa (heritage practice). Spojrzenie
przez pryzmat “dziedzictwologii”* ujawnia wiele niuanséw tego, co dzieje si¢ w
glowach i emocjach uczestnikow. Taka wiedza moze okaza¢ sie¢ cennym
narzedziem w reku projektanta.

* wiem, nie ma takiego stowa
e Wiedza / umiejetnosci / postawy: jak ksztatcic je poprzez larpy

“Swieta trdjca” efektéw ksztatcenia to model KSA: K = Knowledge (wiedza), S =
Skills (umiejetnosci) oraz nieco klopotliwe A, rozwijane przez jednych jako
Attitudes (postawy), przez innych Abilities (zdolnosci), a w polsko-unijnej
nomenklaturze Ram Kwalifikacji zwane kompetencjami spotecznymi. Kazda z nich
wymaga innego podejscia, innych metod i technik ksztatceniowych. Zastanowimy
sie wspolnie, jak to robi¢ w edu-larpach.



e Przesuniecie deiktyczne - czytanie vs. larpowanie

Z pewnym zdumieniem odkrytem, Ze teoria przesuniecia deiktycznego (deictic shift
theory), do ktorej siegngtem na Hardkonie 2017 na marginesie rozwazan o
immersji, spotkata sie z zainteresowaniem sama w sobie. Ze zdumieniem, bo jest
hardkorowo-naukowa, z obszaréw lingwistyki kognitywnej i narratologii. Na
zyczenie Piotra “Kuli” napisatem o tym notke na retreatowego bloga. Jesli beda
zainteresowani, na edycji 2018 pogadamy o tym dtuzej niz poprzednio.

LARP - PODROZ BOHATERA
Sciezka programowa dla poczatkujacych, acz nie tylko
coming soon!

DYSKUSJE
coming soon!

POZOSTALE PUNKTY PROGRAMU
coming soon!


http://retreat.hardkon.pl/2017/notatki-ucieczki-piatek-2/

