Narativizmus v larpu

Fingalen, Permon



GNS - kratky prehled

e nutnost teorie RPG
* Forge
 GNS - velmi hruby obraz
— mody
e vyhravacstvi
e simulacionizmus
e pnarativizmus
— postoj
e herec

e autor
* reziser



GNS a larp

v nekterych aspektech nevyhovujici

e nahradni modely (3-way model, big model, ...

e prechod ze simulacionizmu na imerzi
e orientace her
 narativizmus zustava nevyuzity

— nejsou hraci?

— nejsou organizatori?

— nejsou mechaniky?



Narativizmus

* komplexni/zajimavy pribéh vs. Primitivismy
e premisa

e IC/O0C

* metagame

e narativnl pravomoci

* sceny vs. konflikty

* konec hry, uzavreni konfliktt

e omezujicl pristupy (fateplay)




Smer praxe



Déedecek umira

e cile
— omezenl naracnich pravomoci
— formalizace domén naracnich prav
— hodnoceni prinosu hrace
e prostredky
— nepretrzita scena
— nevyznamna tvorba postavy (motivace, char. rys)
— karetni system (predmet, vzpominka, kontakt, udalost)
— Zetony
* vysledky (pas. motivace, kodex reality,

dramaturgie, premisa, Zetony)



Kukacci hnizdo

e cile
— dynamicky vyvoj postav
— iniciace konce hry
— dopredné planovani scen
— Oddéleni scena/metagame
e prostredky
— linearizovana progrese postav
— metagame role (konflikt, rozhodnuti, frame)
e vysledky
— neomezena prava
— Spotlight / vyvazenost



Wild west

e cile
— fokus mimo hracske postavy
— deprotagonizace pribéhu
e prostredky
— aspekty (moralka, koreny, zloCinnost)
— nasobna modifikace scény
— Zmeny postav
— Casove odstupy
e vysledky
— pusobeni na protagonistu
— strnulost



Praktické vyuziti

 rozlozeni do vétSich c¢asovych useku

* doplnkovy mechanika pro ,,hluche® casti
e problemy s konzistenci SIS
 transparence ,,pravda“ vs. ,realita“



