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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 niniejszg 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 porozmawia¢, 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 :)



Niedziela, 1 wrzesnia

16:00 — mozna przyjechac na Przystanek Alaska i rozbi¢ namiot / odebrac
klucze do swojego domku (Uwaga! Organizatorzy moga by¢ jeszcze w
drodze; jesli pojawicie sie na miejscu przed nami — zgltoscie si¢ do obstugi
Przystanku Alaska, zaopiekujq sie¢ Wami).

17:00 — Otwarcie akredytacji dla Uczestnikow
20:00 — Oficjalne Otwarcie Larpers’ Retreat 2019
20:05 — Wieczor Integracyjny

No Larp Talks! Zapraszamy do strefy wolnej od larpéw. Przyjadg starzy
znajomi, ale tez i ludzie zupelnie nowi. Poznajmy sie. Wiemy juz, ze
interesujemy sie larpami. Ale na pewno czyms$ jeszcze! Opowiedzmy sobie
co to jest — przy kominku, herbacie i ciastkach :)

Poniedziatek, 2 wrzesnia

11:00 — Prezentacja - Fundamenty. Zywe Swiat - projektowanie settingu gry
[Piotr Milewski]

Co trzeba zaprojektowaé, zeby Swiat gry wydawat sie zywy, realny, mozliwy,
prawdziwy? Ile powiedzie¢ trzeba, ile mozna, ile to za duzo? Jak
wykorzystywa¢ wyobraznie graczy do ozywiania settingu danej opowiesci?
Od krainy po spoteczenstwo, od fauny i flory po zasady rzadzace magia -
opowiemy jak budowac swiaty, ktore wydajg sie istnie¢ naprawde.

12:00 — Prezentacja - Archetypy Tami Cowden [Piotr Milewski]

Istnieje wiele systematyk i zestawien charakterystycznych, wzorcowych
bohateréw. Kolekcja opracowana przez Tami Cowden sktada sie z trzech
grup: kobiet / mezczyzni / zloczyncy (ptci dowolnej). Po kolei oméwimy
kazdy z archetypéw a na zakonczenie zaprezentujemy jak korzystac z takich
narzedzi podczas projektowania postaci na larp.

13:00 — Sesja konfrontacji

19:00 — Larp Poland- State of Design 2018/2019



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

20:00 — Sesja kreatywna - Wyzwanie Tami Cowden

Nowy pomyst! Kazdy z uczestnikow wylosuje zestaw kilkunastu Kkart
przedstawiajacych przypadkowe archetypy opisane w typologii tej
amerykanskiej pisarki. Nastepnie w 60 minut postara sie napisa¢ larp, w
ktéorej  udzial wezZmie  przynajmniej polowa = wylosowanych
archetypow-postaci. Mozna zamienia¢ sie kartami z innymi! Wszystko dla
dobra waszych gier!

Wtorek, 3 wrzeSnia
11:00 — Prezentacja - Fundamenty. Intryga [Piotr Milewski]

Bardzo wiele larpow nosi etykiete “gra pelna intryg i spiskow”. Z czego
powinna sklada¢ sie dobra intryga, czym roézni sie od fascynujacej
opowiesci? Podczas prelekcji przedstawimy trzyaktowym model intrygi oraz
oméwimy jej klasyczne komponenty, ktére regularnie wystepuja w
opowiesciach sensacyjnych i kryminalnych.

12:00 — Prezentacja - Spatial Design 101. Od monologu po “plaze” - geometria
konwersacji [Piotr Milewski]

S3 przestrzenie przyjazne kameralnym rozmowom. S3 tez takie, ktore
doskonale stuzg pracy zespotowej. 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
pomoca mechanik, metatechnik i scenografii projektowac przestrzen larpu
pod pozadany styl rozgrywki i doswiadczenie graczy. Zerkniemy tez na
inspirujace case studies.

13:00 — Sesja konfrontacji
19:00 — Debata - Warsztaty do warsztatow

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



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

20:00 — Sesja kreatywna - Rainbow Challenge vol.2

Najlepszy pomysl, jaki kiedykolwiek mieliSmy na HLR! Zadna inna sesja
kreatywna nie przyniosta tak obfitych rezultatéw. Zasady sg 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 czekaja na swoje pierwsze odstony. Jakie kolory wylosujecie w tym
roku? Dokad powioda waszg wyobraznie?

Sroda, 4 wrze$nia
11:00 — Prezentacja - Fundamenty. Mechaniki i metatechniki [Piotr Milewski]

Ile zasad potrzebuje twoja gra? Jak zaprojektowac reguty rozgrywki, ktore
bedg wspiera¢ temat / styl / konstrukcje scenariusza? Czym r6znig sie
mechaniki od metatechnik? Czy lepiej siega¢ po sprawdzone, ale nie do
konca adekwatne rozwigzania, kiedy lepiej odwazy¢ sie na eksperyment?
Podczas prezentacji zaprezentujemy ciekawe metody projektowania
larpowych mechanik oraz inspirujgce case studies

12:00 — Prezentacja - Sound design w larpach [Piotr Milewski]

Projektujac gre bardzo czesto skupiamy sie wylacznie na elementach
scenograficznych odpowiedzialnych za wizualng strone gry. Z tego powodu
designerskie decyzje najczesciej dotycza poziomem realizmu, jaki mozemy
osiggng¢ w ramach budzetu, jakim dysponujemy. Zaskakujaco czesto
pomijamy w tym procesie audiosfere naszych gier. Tymczasem
przygotowanie dobrze dziatajgcej oprawy dzwiekowej jest o wiele prostsze i
tansze niz transformacja przestrzeni i wywotanie u graczy tzw. iluzji 360° w
calym zakresie percepcji.

13:00 — Sesja konfrontacji
19:00 — Debata - Chce sie ba¢
Ten sam horror oglagdany w kinowej sali przy pelnej frekwencji nie bedzie

nawet w potowie tak przerazajacy jak wtedy, gdy obejrzymy go samemu w
domowym zaciszu. Z tego powodu trudno naprawde ba¢ si¢ na larpach -



zwlaszcza gdy dookota jest petno innych graczy. Ale my lubimy i chcemy by¢
przerazeni! Jak wiec skutecznie dostarczy¢ strachu w larpie?

20:00 — Sesja kreatywna - Wyzwanie Majow

Nowy pomyst! To nie beda gry o koncu swiata, to beda gry... O czym tylko
chcecie. Jesli tylko bedzie wigza¢ sie z jedng z wylosowanych kart. Na kazdej
z nich znajdziecie hasto zwigzane z kalendarzem. Luty, wiosna, néw, Swieto
plonéw... Nie mozemy zdradza¢ wszystkiego, jeszcze nie czas! Szykujcie sie
do wyzwania, ktére zakotwiczy waszg 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!

Czwartek, 5 wrzesnia
11:00 — Prezentacja - Wielkie i mate narracje w larpie [Dorota Chmielewska)]

W ramach kazdej spotecznosci wyrdzniong role peinig opowiesci kreslace
obraz $wiata, wartoSci, ludzkie powinnosci czy reguty zachowania sie.
Czesto swych zasiegiem obejmujg wszystkie podstawowe sfery ludzkiej
rzeczywistosci (kulturowej, przyrodniczej). Stanowig drogowskaz kreslacy
scenariusze zycia ludzkiego. OkreSlajq takze zasady moralne, a takze
ksztaltujg tozsamos¢ czlowieka. Te opowieSci nazywa sie: mitami,
ideologiami czy Swiatopogladami (tego typu wizje zawieraja réwniez
systemy religijne). Mozna je tez okres$la¢ jako Wielkie Narracje.

Od II pol. XX wieku jesteSmy S$wiadkami rozpadu wielkich narracji w
poszczeg6lnych spotecznosciach Zachodu. Lyotard: ”za ponowoczesng
uznajemy nieufnos¢ w stosunku do metanarracji [...] Funkcja narracyjna traci
swe funktory: wielkiego bohatera, wielkie zagrozenia, wielkie przedsiewziecia i
wielki cel.”

W ich miejsce pojawiajq sie ,,mate” opowieSci — mikronarracje majace
lokalny wymiar i brak ambicji uniwersalistycznych. Powoduje to okreslone
perturbacje = we  wszystkich  praktykach  spotecznych, kryzys
dotychczasowych wartosci i form zycia. Jednoczesnie tocza sie spory o
przyszly ksztatt ludzkiej rzeczywistosci.

Jak oddaja ten konflikt larpy, ktére robimy? Na ile $wiadomie mozemy
wlaczy¢ temat Wielkich i matych narracji do struktury gry?



12:00 — Prezentacja i warsztat - Larp historyczny: porzuc¢ schematy [Dorota
Chmielewskal

Pisanie historycznych larpéw zupelnie zaskakujgco (dla mnie) wymusza
odrzucanie schematow i stereotypow. Jest jak kryminalna zagadka, w ktorej
trzeba tropi¢ nieuchwytng prawde, patrze¢ uwaznie na fakty. Wchodzi¢ w
nieoczekiwane miejsca akcji i nieznane punkty widzenia.

,»Jak gteboko siega krdlicza nora?”

Tworzenie larpa historycznego wymaga przegryzania si¢ przez historie. Ale
potem - i to jest trudne (ale tez fascynujace) - larp daje mozliwos¢é
wciggniecia w to §ledztwo w sprawie historii innych. ,,zapnij pasy, Dorotko,
opuszczamy Kansas”.

Wyprawa w nowe punktu widzenia, odbierania rzeczywistosSci, myslenia
wymaga synchronizacji wiedzy i skutecznych rozwigzan konstrukcyjnych.

13:00 — Sesja konfrontacji
19:00 — Debata - Twdj czas sie skonczyt

Smier¢ jest nieodlaczng 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 choéby to miato sens. Nie udato sie jeszcze
nikomu zaprojektowa¢ mechaniki wskrzeszenia, ktorg nie odartaby zgonu
postaci z realizmu. Jak poradzi¢ sobie z Mroczng Panig w grach larpowych?

20:00 — Sesja kreatywna - Solar System

Wyruszmy ku gwiazdom! No dobrze, moze na poczatek - ku najblizszym
planetom. Niech inspiracjg stang sie ciata niebieskie pozostajgce w strefie
wplywow naszego jedynego i ukochanego Stonca. Czy powstanie gra o
tajnych bazach na Marsie? Ksiezycowy larp o wilkotakach? Nowa gra z
alchemia w roli gtéwnej? A moze zabierzecie nas na Tiamat - planete, ktora
wedtug wierzenn Sumeréw znajdowata sie pomiedzy Marsem a Jowiszem?
Polecimy, zobaczymy!

Pigtek, 6 wrzesnia



11:00 — Prezentacja - Bardzo klasyczne opowiesci — basnie i ich transformacje
[Aleksandra Mochockal

Powr6t do zrddet, albo o najstarszych i najbardziej rozpowszechnionych
wzorach opowiesci, sklasyfikowanych w Indeksie
Aarne—-Thompsona—Uthera i rozkladanych na czynniki pierwsze przez
Vladimira Proppa. Niby wszyscy je znamy, ale warto siegngé¢ po szybkie i
sprawdzone wzorce ich Kklasyfikacji i opisu, aby wykorzystac¢ je jako wzorce
projektowe — zonglowa¢ budulcowymi elementami tych narracji, powiela¢
dostepne modele, dodawa¢ do nich wiasne sktadniki — modyfikowaé i
dopasowywaé¢ do swojej epoki jak Perrault, Grimmowie albo Disney czy
Ubisoft Montreal, wywraca¢ do goéry nogami jak Angela Carter czy Andrzej
Sapkowski. Warto przesledzi¢ tez zmienne losy kilku popularnych opowiesci
— jak chocby tej o Czerwonym Kapturku — odzwierciedlajgce zmiany
cywilizacyjne w Srodowisku ludzi, do ktérych byty adresowane.

12:00 — Prezentacja i warsztaty - Polifonia, dialog w larpie [Dorota
Chmielewskal

Narracja to nie tyle samo opowiadanie (kolejne zdarzenia, historia) to raczej
perspektywa opowiadania , wyrazajaca pozycje podmiotu (autora tekstu)
wobec przedmiotu (tresci). To jest ,,punkt widzenia”, sposob interpretacji
opisywanych zjawisk. Narrator tworzy wtorng rzeczywisto$¢- tzw.
rzeczywisto$¢ tekstu (takze wtedy , gdy relacjonuje fakty).

Znaczenia w ten sposob powstajace moga by¢ negocjowane w dialogach.
Dialog odbywa sie migedzy postaciami. Posta¢ prowadzi dialog sama ze soba.
Sama ze swojq przysztoscia i przesztoscig. Dialog prowadzi gracz z postacia.
Gracz z Mistrzem Gry. Mistrz Gry z dziejacaq si¢ historia.

Jest wiele plaszczyzn na ktoérych tworzy sie dialog, polifonia. To moze
wzbogaca¢ larp o glebie psychologiczng, powodowaé, Zze bedzie
wielopoziomowy. Moze tez prowadzi¢ do zagubienia sie i nieporozumien.

Wspoélczesny larp, szczegdlnie freeform eksploruje zagadnienie
wielogtosowosci, dialogowosci. Inspiracji moze nam dostarczy¢ koncepcja
Dialogowego Ja H. Hermansa, narracyjne podejScie McAdamsa, czy
kompletne zmiany spostrzegania rzeczywistosci u wedrujgcego spiralnie
przez Archetypy bohatera u C.Pearson czy wielogtos opowiesci
analizowanych przez C.P.Estes. To punkt wyjScia zaréwno do rozwazan o
larpie (jego strukturze i tre$ci) ale tez materiat na warsztaty.



13:00 — Sesja konfrontacji
19:00 —Debata - A ja ciebie nie!

Relacje romantyczne w grze to czesto bomba z op6znionym zaplonem.
Zdarza sie, ze “siej3” zniszczenie w prawdziwych zwigzkach. CzeSciej sg
ignorowane przez graczy. Odgrywane niechetnie. Problematyczne, gdy
jedna z 0sdb chce gra¢ na takich watkach a druga - nie. Wyrzucanie watkow
mitosnych z opowiesci tez nie ma sensu. C6z wiec pozostaje? Serduszkowy
system ostrzezen na liScie wakatéw. Porozmawiajmy o mitosci w grze. Co
zrobié, zeby stuzyta opowiesci, a nie psuta rozgrywki.

20:00 — Sesja kreatywna - Holly, Hollywood

Sesja kreatywna prosto z czerwonego dywanu. Losujemy aktoréw, aktorki,
rezyserow i rezyserki, tytuly znanych filméw.. I z takiego zestawu
przysmakow komponujemy zupetnie nowe danie. Czy bedzie smaczno, czy
straszno, stodko, gorzko czy moze zupetnie inaczej?...

Sobota, 7 wrzesnia
11:00 — Prezentacja- Less waste larp [Dorota Chmielewska]
Larp, tak jak inne zjawiska kulturowe, generuje swoje $§mieci.

Smieci konkretne, namacalne, produkowane z braku zastanowienia sie i
braku opracowanych innych procedur (zmiana materiatéw, elementy
wielokrotnego uzytku zamiast jednorazowych).

#mniej. Trudny temat. Larpy w Polsce startowaly w siermieznych i ubogich
czasach. Teraz (z wielu powodéw) otwierajg sie nowe perspektywy (np.
scenografia, lokacje, rekwizyty, mozliwosci finansowe graczy). Czasem larp
dzieje sie w coraz bardziej atrakcyjnym miejscu, nie dlatego, ze jest to
niezbedne dla fabuly, ale dlatego, ze jest to atrakcyjne tto dodajace
przyjemnych wrazen graczom. To zwykle jest zwigzane z generowaniem
wiekszej ilosci $mieci.

Czy jest dzisiaj miejsce na skromne, idace pod prad, stawiajgce na prostote i
ograniczenie rozmachu gier? Czego jeszcze mogtoby by¢ #mniej? W
dostownym sensie, a takze przenosSnym? Czy np. larp nie generuje
,Smieciowej umowy” , $mieciowej roboty” itd.? Jaki jest "background"
wszystkiego co zasila nasz larp? Kto ponidst koszty (szeroko rozumiane)?



Czy koszty spoleczne/ekologiczne/etyczne nie podwazaja zasadnosci
realizowania larpa? Czy to fair trade larp? Cruelity free larp?

Jednym stlowem larpy a ciemna strona Kkonsumpcjonistycznej
rzeczywistosci.

12:00 — Prezentacja - Dla kogo ja to robie? [Piotr Budzisz]

Gracz, widz, uczestnik, fan, Kklient, spoteczno$¢, plemie. O odbiorcach
naszych gier rozmawialiSmy juz kilkukrotnie w kontekScie badan nad
typami osobowosSci i profilami psychologicznymi graczy. Tym razem
spojrzmy na sprawe z pietra wyzej. Kim sg ludzie, dla ktérych tworzymy?
Jaka role petnig w naszej grze, Srodowisku, zyciu? Dla kogo - tak naprawde -
piszemy gry? I kto jest ich odbiorca?

13:00 — Sesja konfrontacji: Postery!

Ostatnia sesja konfrontacji to prezentacje gier opracowywanych podczas
Ucieczki. Zapewniamy krakersy i tanie wino udajace drogie.

19:00 — Debata - Kokreacja postaci - jak wspottworzyc larp z graczami

Pisa¢ postaé razem z graczem - czy lepiej nie? Tak jak w przypadku kazdego
innego rozwigzania, zdania ws$rod tworcow gier sg podzielone. Dla jednych
wspottworzenie to podstawowy styl pracy. Nie wyobrazajg sobie, by roli nie
dopasowac¢ do gracza i nie pozwoli¢ mu wptyngé na jej ostateczny ksztatt. Po
drugiej stronie barykady sa tworcy, ktorzy chca tworzy¢ gry uniwersalne, w
ktore gra¢ moze kazdy i wszedzie. W ostatnim roku ze strony graczy czesto
pojawialy sie zarzuty, iz kokreacja to coraz czeSciej wymowka od pisania
kart postaci. Jak wiec z tym wspottworzeniem jest?...

22:00 — Farewell Party

Koniec zmiany! Zbieramy drwa do kominka, szykujemy najwieksze kubki na
herbate (tak by zmieScit sie prad) i konczymy nasza pigtg bitwe z
prokrastynacja, kolejng przygode z pisaniem larpéw w lesie.

Niedziela, 8 wrzesnia

11:00 — Prezentacja: 11:00 — Prezentacja: powarsztatowy after...

..Czyli spotkanie podsumowujace nasz pobyt, zbieranie feedbacku oraz
wnioskdw na kolejng edycje. Czas pakowania i wyjazdéw, oby z glowami



pelnymi nowych pomystoéw i laptopami pekajacymi w szwach od gotowych
scenariuszy larpow.



