Herni principy - larp

Lujza Kotryova, jaro 2024




Casovy harmonogram

e Dnes:
O  09:00-12:50, ucebna 22
o 14:00-16:50, ucebna 32
e Sobota:
O 0:00-12:50, 14:00-16:50
o ucebna 24
e Nedcle:
O 0:00-12:20, 14:00-16:30 » 9:00-12:00, 13:00-15:30
o ucebna 24



Program

Dnes:

e cojelarp, zakladni definice a principy
e hrani nanolarpt
e Zacneme tvorit vlastni nanolarp

Zitra:

e Transformacni (vzdeélavaci) potencial larpu
e Tvorba a prototypovani vlastnich nanolarpt

Nedeéle:

e Hrani vytvorenych nanolarpu
e /pétnavazba a ukonceni predmeétu



Podminky ukonceni

e Aktivni ucast na alespon 2 ze 3 dnu

e Uvedeni vlastniho nanolarpu v zavéru kurzu
o Alternativné: odevzdani vlastniho designového dokumentu a vypracovani dodate¢ného tukolu

e Vyplnéni zpétné vazby na kurz



Larp

“Live action role-playing”
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THE WORLD WARS


















http://www.youtube.com/watch?v=C3RSPVCdkDA

Transformativni rolove hrani




Typy transformativnich rolovych her

e volnocasové larpy

e terapeutickeé rolové hry (sociodrama, psychodrama, vyuziti v individualni i
skupinové terapii)

e vzdelavaci larpy (edu-larpy, transformativni larpy)
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Empatie

e Teorie mysle

e Empatie - schopnost vzit se do pocitii druhych
o Emocni empatie
o  Kognitivni empatie

Schopnost empatie je jadrem rolového hrani (schopnost vzivat se do nékoho
druhého a jednat jako on).
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Bankovni prepadeni







Nanolarp - zadani

e Maximalné 1 hodina:

10 minut - avod

20 minut - hrani

15 minut - reflexe

15 minut - zpétna vazba

e Maximalné 4 hraci

e Cilova skupina: vasi spoluzaci
e Transformativni presah

o O O O



KNOWLEDGE (facts, information,
recall)

SKILL (abilities, technique,
application, dexterity)

DISPOSITION (attitudes, feelings,

motivations)

EXPERIENCE (exposure,
perspective, reference point,
familiarity)

BEHAVIOR (habits, actions, choices)

BELIEF (perceptions, worldwiew,
opinion)

RELATIONSHIPS (connections,
communication, status)

IDENTITY (labels, associations,
values

SOCIETY (community,
environment,culture)

VEDOMOSTI (fakty, informace, zapamatovani) - hry, které predavaji znalosti a informace, a které podporuji jejich zapamatovani.

DOVEDNOSTI (schopnosti, techniky, aplikace, zruc¢nost) - hry, které rozvijeji dovednosti a schopnosti. Mohou ucit konkrétni techniky, napomahat aplikovani znalosti do praxe, pripadné
rozvijet zru¢nost v urcitych oblastech.

FYZICKE DISPOZICE (zdravi, biometriky, vykon) - hry, které méni nase télo - podporuji zdravi nebo maji vliv na vykon naseho téla.

POCITOVE NASTAVENT (postoje, pocity, motivace) - hry, které ovliviiuji nase postoje a motivace, piipadné pocity, kterymi se fidime.

ZKUSENOSTI (vystaveni se néjakému zazitku, perspektiva, priklad, familiérnost) - hry, které sprostiedkuji nové zkusenosti a tim vystavuji hraée novym zazitkiim a méni perspeklivu hrace na
danou situaci. Hrac tak ziskava nové reference, ke kterym se muze vztahovat a nové situace se pro néj stavaji znamejsi.

THOVANI (zvyky, aktivity, volby) - hry, které méni chovani hracti a pretvaii jejich zvyky a aktivity. Rozsifuji tak jejich moznosti, jak se chovat.

PRESVEDCENI (tihel pohledu, svétondzor, nazor) - hry, které nabizeji nové nézory a poskytuji odlisné tihly pohledu. Mohou mit vliv na zménu piesvédéeni a celkového svétonazoru.

VZTAHY (kontakty, komunikace, status) - hry ménici socidlni interakce mezi lidmi - zptisob s kym a jak komunikuji, jaké vztahy si vytvéareji. Mohou mit vliv na to, jaky status ma hra¢ mezi
ostatnimi.
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IDENTITA (nélepky, asociace, hodnoty) - hry ovliviwgjici identitu hrac¢e. Mohou mu nabidnout jiné nilepky a asociace, které si poji sém se sebou. Méni vniméni sebe sama a tim muze mit vliv na

nitini hodnoty.
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POLECNOST (komunita, prostiedi, kultura) - hry ménici svét kolem hrace. Maji vliv na celou komunitu, pietvaieji prostiedi kolem hrace, nebo méni kulturu, ve které Zije.
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Situace

Co se na larpu bude dit?
Kde se odehrava?

Jaké situace podpori vas zamer?



Postavy

Identifikace - kdo to je?
Charakter - jaky je?
Motivace - o co mu jde? Co chce dosahnout? Jaké ma cile?

Kontext - proc to chce dosahnout?



Hloubka postavy

Vojak Karel Novak
S R vojak 3.pluku,
e vic domysleni zhabélec, ktery opustil
svou zZenu a je hluboce
zklaman sebou
samym,
hleda smirent ...

e Kkognitivni prehlceni
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Mixing desk of edu-larp



The Mixing Desk of Edu-Larp

Performative/ Cognitive New Subject Thin Character/ Social Play Competition Creativity of Many Measurable One Specific  One Specific Leadership
Behavioral Matter Role Expression  Perspectives Goals Subject Task/Modality Opportunities
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Introspective/  Affective Subject Matter  Complex Individual Cooperation Pre-Designed One Primary Freedom of Interdisciplinarity Multiple Skills/ Equality of

Reflective Revision Characterization Play Tasks Perspective Exploration Knowledges  Player Status



Soft Skills

Hard Skills

Individual
Interactions

Large Group
Interactions

The Mixing Desk of Edu-Larp

Ethics/ New Social Equal Degree High Cognitive High Social Failure Extensive Extensive Status and Power Skilled
Social Issues Dynamics  of Participation Load Risk Conditions  Play Preparation Debriefing Play Facilitation
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Non-Social/ Existing Social Variable Degrees Low Low No Failure No Play Little Character Beginner
Cognitive Focus Dynamics of Participation Cognitive Load Social Risk Conditions Preparation Debriefing Equality  Facilitator-Friendly
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Predherni workshopy

zdroje:

e https:/workshophandbook.wordpress.com/
e https:/nordiclarp.org/tag/workshop/
e dramaticka cviceni pro déti: hitps:/bbbpress.com/dramagames/

Predherni workshopy a vzdélavani:

https:/www.researchgate.net/publication/273712975 Pre-larp workshops as learning_situatio
ns

Struktura predhernich aktivit:
https:/nordiclarp.org/2016/04/20/functional-workshop-structure-method/



https://workshophandbook.wordpress.com/
https://nordiclarp.org/tag/workshop/
https://bbbpress.com/dramagames/
https://www.researchgate.net/publication/273712975_Pre-larp_workshops_as_learning_situations
https://www.researchgate.net/publication/273712975_Pre-larp_workshops_as_learning_situations
https://nordiclarp.org/2016/04/20/functional-workshop-structure-method/

Reflexivita v larpu







Ja vs. postava

e Kdo to prozival?
e (o se délo postave a co se delo mné?

= reflexe v larpu (v rolovych hrach) stoji na dynamice mezi hracem a postavou.
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Debrief
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emotional debriefing / reflection - Co jsem proZival?

i i ion - Pro¢ Fival? &lo?
Imerze intellectual debriefing / reflection - Pro¢ jsem to prozival? Co se délo?

educational debriefing / reflection - Co si z toho mohu vzit do budoucna?



Debrief

1. Emocni debriefing - Co jsem prozival? Co jsem citil?
2. Intelektualni debriefing - Proc jsem to prozival/citil?
3. Edukacni debriefing - Co si z toho mohu vzit do budoucna?



Bezpecnost

Fyzické vs. psychické bezpeci

e (o muzeme udélat pred hrou pro nastaveni bezpecného prostredi? (trigger
warnings, pojmenovani hodnot, dobrovolnost, zasady bezpecnosti)

e (o muzeme udélat béhem hry? (hezpecnostni mechaniky, kalibrace, prvni
pomoc, prostor pro vystoupenti z role/hry)

e (o muzeme udélat po hre? (vystoupeni z postavy, emocni debriefing,
zpracovani zazitku)



Designovy dokumet



Obsah designového dokumentu

Nazev hry
Autori
Kratka anotace hry
Vysvétleni typu hry - larp, rolové hrani
Pocet hracu
Trvani jednotlivych casti hry
Seznam rekvizit
Vsechny textové materialy (znéni jednotlivych postav)
Instrukce pro facilitatora
o Pred hrou:
m  Pravidla hry - instrukce pro hrace
m  Bezpecnostni mechaniky
m  Rozdéleni postav
m  Pred-herni workshopy
o  Béhem hry
m  Instrukce pro facilitatora/hrace
o Po hre
m  Decbriefing (emocni, intelektualni, edukacni)



