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Na program V Larpowej Ucieczki skladajg 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 pierwszych trzecha latach program ucieczki publikowali$my na kilka
lub kilkanascie dni przed jej rozpoczeciem. Od ubiegltego roku jest inaczej.
RozbudowaliSmy naszg strone o niniejsza zaktadke o dumnej nazwie PROGRAM. To
tutaj bedziemy na biezgco umieszczac informacje o kolejnych aktywnosciach, ktére
zaplanowaliSmy na V 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 w tym roku potrwa 8 dni) zapewnia dos$¢
czasu by porozmawiaé, popracowac i kazdy z tematow doktadnie oméwic 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

wcigz przyjmujemy kolejne zgtoszenia :)

e Archetypy Tami Cowden

Istnieje wiele systematyk i zestawien charakterystycznych, wzorcowych
bohateré6w. Kolekcja opracowana przez Tami Cowden sktada sie¢ z trzech grup:
kobiet / mezczyzni |/ ztoczyncy. Po kolei oméwimy kazdy z archetypéw a na
zakonczenie zaprezentujemy jak korzysta¢ z takich narzedzi podczas
projektowania postaci na larp.

e Sound design w larpach

Projektujac gre bardzo czesto skupiamy sie wylacznie na elementach
scenograficznych odpowiedzialnych za wizualng strone gry. Z tego powodu
designerskie decyzje najczesciej dotyczg poziomem realizmu, jaki mozemy
osiggnaé¢ w ramach budzetu, jakim dysponujemy.

Zaskakujaco czesto pomijamy w tym procesie audiosfere naszych gier. Tymczasem
przygotowanie dobrze dziatajacej oprawy dzwiekowej jest o wiele prostsze i tanisze
niz transformacja przestrzeni i wywotanie u graczy tzw. iluzji 360° w catym
zakresie percepcji.

e Spatial Design 01. 0d monologu po “plaze” - geometria konwersacji.

S3 przestrzenie przyjazne kameralnym rozmowom. S3 tez takie, ktore doskonale
stuzg pracy zespolowej. Czasem wszyscy moéwig na raz i nikomu to nie
przeszkadza. Zdarza sie tez, ze chcemy co$ powiedziec... Ale miejsce jest ku temu
nieodpowiednie.

Prezentacja dotyczy¢ bedzie tego jak za pomocy mechanik, metatechnik i
scenografii projektowaé przestrzen larpu pod pozadany styl rozgrywki i
doswiadczenie graczy. Zerkniemy tez na inspirujgce case studies.

e Fundamenty. Zywe Swiat - projektowanie settingu gry.

Co trzeba zaprojektowaé, zeby Swiat gry wydawat sie zywy, realny, mozliwy,
prawdziwy? Ile powiedzie¢ trzeba, ile mozna, ile to za duzo? Jak wykorzystywac
wyobraznie graczy do ozywiania settingu danej opowiesci?

Od krainy po spoteczenstwo, od fauny i flory po zasady rzadzace magig - opowiemy
jak budowac¢ $wiaty, ktore wydaja sie istnie¢ naprawde.

¢ Fundamenty. Mechaniki i metatechniki.
Ile zasad potrzebuje twoja gra? Jak zaprojektowac reguty rozgrywki, ktére beda

wspiera¢ temat / styl / konstrukcje scenariusza? Czym r6znig sie mechaniki od
metatechnik? Czy lepiej siega¢ po sprawdzone, ale nie do konca adekwatne



rozwiazania, kiedy lepiej odwazy¢ sie na eksperyment?
Podczas prezentacji zaprezentujemy ciekawe metody projektowania larpowych
mechanik oraz inspirujace case studies.

e Fundamenty. Intryga

Bardzo wiele larpéw nosi etykiete “gra peina intryg i spiskow”. Z czego powinna
sktadac sie dobra intryga, czym r6zni sie od fascynujacej opowiesci?

Podczas prelekcji przedstawimy trzyaktowym model intrygi oraz oméwimy
klasyczne komponenty intrygi, ktére regularnie wystepuja w opowiesciach
sensacyjnych i kryminalnych.

DEBATY

e Larp Poland- State of Design 2018/2019

Jak zmienila sie polska scena larpowa od poprzedniej ucieczki? Co jest HOT, co
NOT, a co NEW? Jak co roku, bedziemy plotkowa¢ i wzbudza¢ kontrowersje na FB.

e Warsztaty do warsztatow

Z ¢wiczeniami przedlarpowymi mamy do czynienia coraz czesciej. Co prawda wcigz
szerokim tukiem omijaja je tworcy larpow znizkowych, ale na imprezach
poswieconych przede wszystkim larpom pojawiajg sie coraz czeSciej. Od jakiego$
czasu pojawiaja sie glosy sprzeciwu ze strony graczy: “nie potrzebuje 18 godzin
warsztatéw do trzygodzinnej gry!”.

Ile ¢wieczenia to za duzo, ile za mato? Czy rozgrzewka przed gra potrzebna jest
zawsze? Co prze¢wiczy¢ warto, a czego absolutnie nie trzeba?

e Chce sigbac

Ten sam horror ogladany w kinowej sali przy peinej frekwencji nie bedzie nawet w
potowie tak przerazajacy jak wtedy, gdy obejrzymy go samemu w domowym
zaciszu. Z tego powodu trudno naprawde baé sie na larpach - zwlaszcza gdy
dookota jest petno innych graczy.

Lubimy sie bac. Jak dostarczy¢ straszne emocje w larpie?

e Twoj czas sie skonczyt

Smier¢ jest nieodtaczna czescia zycia... Chyba ze symulujemy nasze zycie w larpie.
Wtedy, to nie ;)

Nie wypada psu¢ innym gry i mordowac ich postacie w pierwszych minutach gry
cho¢by to miato sens. Nie udato sie jeszcze nikomu zaprojektowa¢ mechaniki
wskrzeszenia, ktdra nie odartaby zgonu postaci z realizmu.

Jak poradzi¢ sobie z Mroczng Panig w grach larpowych?



e Ajaciebie nie

Relacje romantyczne w grze to czesto bomba z opdznionym zaptonem. Zdarza sie,
ze “siejq” zniszczenie w prawdziwych zwigzkach. Czesciej sg ignorowane przez
graczy. Odgrywane niechetnie. Problematyczne, gdy jedna z oséb chce gra¢ na
takich watkach a druga - nie.

Wyrzucanie watkéw mitosnych z opowiesci tez nie ma sensu. C6z wiec pozostaje?
Serduszkowy system ostrzezen na liScie wakatow.

Porozmawiajmy o mito$ci w grze. Co zrobi¢, zeby stuzyta opowiesci, a nie psuta
rozgrywki.

e Kokreacja postaci - jak wspottworzy¢ larp z graczami

Pisac postac razem z graczem - czy lepiej nie? Tak jak w przypadku kazdego innego
rozwigzania, zdania ws$réd twdrcéw gier sg podzielone. Dla jednych
wspottworzenie to podstawowy styl pracy. Nie wyobrazajg sobie, by roli nie
dopasowa¢ do gracza i nie pozwoli¢ mu wplynaé¢ na jej ostateczny ksztatt. Po
drugiej stronie barykady sg tworcy, ktérzy chcg tworzy¢ gry uniwersalne, w ktére
gra¢ moze kazdy i wszedzie. W ostatnim roku ze strony graczy czesto pojawiaty sie
zarzuty, iz kokreacja to coraz czeSciej wymowka od pisania kart postaci.

Jak wiec z tym wspottworzeniem jest?...

SESJE KREATYWNE

e Wyzwanie Koloréow

Najlepszy pomyst, jaki kiedykolwiek mieliSmy na HLR! Zadna inna sesja kreatywna
nie przyniosta tak obfitych rezultatow. Zasady sa proste: kazdy z uczestnikow
losuje flamaster z puli i nastepnie ma godzine, by napisa¢ larp w danym kolorze.
Jak dotad swoje premiery mialy gry “Pod mocnym aniotem” (bialy) i “Blue
Atlantis” (niebieski). Wiemy, Ze czerwony i fioletowy czekajg na swoje pierwsze
odstony. Jakie kolory wylosujecie w tym roku? Dokad powioda waszg wyobraznie?

e Wyzwanie Tami Cowden

Nowy pomyst! Kazdy z uczestnikéw wylosuje zestaw kilkunastu Kkart
przedstawiajacych przypadkowe archetypy opisane w typologii tej amerykanskiej
pisarki. Nastepnie w 60 minut postara sie napisa¢ larp, w ktdrej udziat weZmie
przynajmniej potowa wylosowanych archetypdw-postaci. Mozna zamienia¢ sie
kartami z innymi! Wszystko dla dobra waszych gier!



e Wyzwanie Majow

Nowy pomyst! To nie beda gry o koncu $wiata, to beda gry... O czym tylko chcecie.
Jesli tylko bedzie wigzac¢ sie z jedng z wylosowanych kart. Na kazdej z nich
znajdziecie hasto zwigzane z kalendarzem. Luty, wiosna, néw, Swieto plonéw... Nie
mozemy zdradzac wszystkiego, jeszcze nie czas!

Szykujcie sie do wyzwania, ktére zakotwiczy wasza wyobraznie¢ w konkretnym
czasie. Pamietajcie, larp nie musi dzia¢ sie na stypie, weselu czy podczas otwarcia
testamentu! Wszystko co wymyslicie, moze po prostu wydarzy¢ sie w czwartek!

ZOSTAN TUTOREM!

Wcigz mamy miejsce na twdj pomyst!
Zgtos swdj punkt programu na HLR2019, czekamy!



