Predstaveni systému
" PRAVDA

LARP na pomezi tazeni, svéta a teambuildingu



Osnova

o |\/|y

o Vy

» Celkovy pohled na Pravdu

» Systém hry podrobneji

e Tvorba questu

 Prakticky priklad (workshop)
» Otazky a odpovedi



Celkovy pohled na Pravdu

o Zameéreni a styl hry

 Pestrost prozitku

» Funkéni, jednoduchy system pravidel
» VVyborni, zkuSeni organizatori

e lluze sveta



Podrobnegji — Koreny

e Vznik
> Gawain — tazeni
> 1998 Kralicek
> 2001-2008 Gendrim a Vicek

e Organizacne
e Herni prostor




Podrobneji — Styl hry

» Nase cile
> Herni motivace
o Maximum prozitku za dany Cas
o Vstficna hra, vstficne jednani
» Setkani -> quest
» Pribeh
. T&Zi5té hry
» Svet Pravdy

» Kouzla
- 23 presné definovanych kouzel
- Verejna x tajna
o System drovni




Podrobneji — Principy 1/4

Herni model

» Model Skorosvet
- Nazev a podoba modelu
> Vyhody
o Zlaté pravidlo ¢asu

Z&adné trvani herni  éinnosti nesmi byt
podmin éno éasem realnym .



Podrobneji — Principy 2/4
Hraci vs. organizatori

Hraci konfrontovani vylucné s organizatory na
setkanich

o Hrac

> hrdina se chce rozvijet a vyhrat

Organizator

> chce pobavit sebe i hrace

> chce dobre zahrat roli (jednu z mnoha -> muze prohrat)
Vyhody

o Zadné hadky

> Malo krve

- Bez podvadéni (neochuzuji se o zazitky)

o Zpétna vazba od organizatora po setkani
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Podrobneji — Principy 3/4

Herni setkani

o Herni setkani
- Cotoje
o Koncepce
- Neduhy

Zavérecné
setkani
-
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Podrobneji — Principy 4/4
Interakce hracu

 |zolované druzinky
o vnitfni interakce (hrani roli)
o Svet
o Spoluprace pfi velkych cilech
o Spolecné rozplétani hlavniho pfibéhu
e Mezi druzinkami i jednotlivci
> Mluveni a rady
> Obchodovani
> Vyména hernich predmétu
o X nebojuji spolu = nenulovy soucet (dostatek pfipravené
zabavy od org.)
» Vyzkouseli sme player vs player
o Hraci naStvani, ze umiraji
> Vznikla nejsilngjSi druzina, jejiz sila jeSté rostla.
o Hradi nestihali pfipravenou hru




Podrobneji — Povolani

» Povolani
> Valeénik, Kouzelnik, Zlodégj, LéCitel
> Smysl|
> Schopnosti

* Rozvoj
> VySSi povolani
- Rozdéleni schopnosti
> Novée spole¢né prvky

» Cechy




Podrobneji — Herni informace

» Dobréa informacni provazanost
o Scénar (legendy, pozadi) a hra¢uv prozitek
lluze svéta fungujiciho nezavisle na hradi
Motivace hrace

» Informace herni x neherni
» Herni informace:

- Déjové

> Bonusové

o Tajné
« Tvlrce a org. vi vSe; hrac alespon vSe podstatné
» Nedostatek -> hrac¢ se ztraci v dégji ->

o Malo zazitku

> Frustrace a odcizeni

> Negativni hodnoceni hry
« Davat spravné, v€as, vhodnym zpusobem
» Informace hracdm tlacit (pozor na okatost)
« Mazakim napovéz, prvohrace trkej!



Podrobneji — Obohacuijici prvky

* Nocni questy
o Prozitkové akce
> DUraz na atmosféru
> Spole¢né cile
» Prvky sveta
Remesla
Bylinky a jidlo
Stalé herni lokace
Knihovna
Hrdinské body

o

o
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Podrobneji — Obohacuijici prvky

» HriCcky a teambuildingové aktivity
o Zpestreni od béznych setkani
o | zdrzovani, pri kterém se hrac bavi
o Uziti
Herné motivovaneé

Popsané ve scénari
Logicky zasazené

> Prozitek
Opusténi hranych roli -> prohloubeni realného prozitku
Vyuziti realnych dovednosti
Tymova spoluprace
Budovani duavérnych vztahu
VyzkousSeni noveho
Jedinec€nost a dulezitost jednotlivych ¢lenu



Podrobneji — Org. zlepsovaky

 Mapa
e Brifing
> Qrganizatoru

/7 w O

> Hracu
e Harmonogram




Tvorba questu

» Zaklady prfemysleni a rozvrhnuti questu

« Cil a motivace jednotlivych linii, déjoveé /
pribéhové informace

e Hruby pavouk

o Zazitky

e Detallni pavouk

o Papirovky

e Informacni provazanost

e Zdroje

 Korektura

o Sepsani scénare ze vsech questu
» Rizeni




Tvorba questu — Zakladni

rozvrhnuti

» Zaklady premysleni a rozvrhnuti questu
,~Jenom psanim se néco napise!”
Tvofi ruzni lidé
Vypocet



Tvorba questu — Cil a motivace

e Quest ma cil
- dejovou informaci
- déjovy artefakt
> vlastni prospéch
> bonusovou (uzitechou) informaci
- artefakt
- poklad
> netradicni zazitek
o Cil = odména = motivace



Tvorba questu — Hruby pavouk

» Hlavni pribeh a vedlejSi deje
- Déjové informace
> Mista a nestvury

o Krizova setkani
> Spolecna setkani ruznych linii
> Vybér pro hrace
- Pestrost pro organizatory



Tvorba questu — Zazitky

» Aby si vasi hru pamatovali.

» Hluboka emoce je nejlepSi zpusob zapisu do dlouhodobé
paméti
» Priklady dle prozité emoce:
> Uspéch
> Smich
o Pratelstvi a laska
o Strach
o Smutek
> Nenavist
> Moc
o Uznani
» Peclivé rozvrhnéte, stfidejte a nechavejte doznit
» Uzivejte zpétnou vazbu

» Hluboky prozitek bofi hranici mezi roli a skute€nou osobnosti
(odkryva se realné Ja)




Tvorba questu — Detailni pavouk

» Jednotliva setkani pospojovana
iInformacnimi liniemi
 Ke kazdemu setkani pripiste:
> €0 zde hradci obdrzi (jen herni predmeéty,
poklady sem nepiste)
° za co to obdrzi
o jakou informaci dostanou

° €0 sem maji prfinést / co udélat, aby doslo
k cilové udalosti

°  jméno vyrazne CP/nestvury
- jestli je to papirovka (P), nebo setkani
pocet nutnych organizatoru na toto setkani

o



Tvorba questu — Papirovky

» Papirova setkani

o Princip

> Funkce
Povzbuzuji ke hrani si
Umi nahradit organizatory
Hlida poklady
Funguje jako rozcestnik
Poskytuje informaci
Prijima predméty a vydava jiné
Simuluje imaginarni terén
Nalézaci x navazovaci




Tvorba guestu
Informacni provazanost

» Questy se musi informac¢né i déjové prolinat
» Vyuzijte kfizovych setkani = informacni uzly
» Tvurce na pochuzkach — info postava (upovidany Sotek, pfihlouply Jindra)
 Dlezitou informaci ztrojte — hra¢ na ni MUSI narazit
» Info se tykaji artefaktu, pokladl a postav v dalSim déji
« O c¢em jsou:
o Ze existuje
o kde je
o zpusob zranitelnosti
o pravé jméno
o vtip
o Ze néco vi nebo ma
o historie, pfibéh
o ¢im se zivi, zvlastnosti a tak dale (pouzitelné!)
» Hrace bavi, kdyz ziskani né€eho zaslouzi (spletita cesta)
» Provazte herni info s questy dalSich dni
> Vyberte nékteré info a zasadte je do pfedchazejicich gqeustu



Tvorba questu — Zdroje

e QOrganizatori
Role

ZkusSenost

Pocet
 Vybaveni

Kostym
Pomucky
Papirovky

- Poklady a artefakty

e Terén

o

(0]

(0]

o

o

(0]



Tvorba questu — Korektura

 Nechat odlezet
 Prepracovat
« Oponentura



Tvorba questu — Scénar

e  Soubor jednotlivych questu (ruznych autoru)
»  Tvofi jeden Clovék
- Ma prehled
o Zajistuje tisk a distribuci organizatorum
e  Scénar:
o Popisuje jednotlivé herni dny, questy, linie, setkani
> QObsahuje informaéni provazanost
o Shrnuje informace detailniho pavouka

o Je kucharkou pfi organizaci od tvarce po radové
organizatory

> Podrobné se probira na org. brifingu a rozdélovani roli
o Je zakladnim vybavenim kazdého organizatora
o Hracum se muze zpfistupnit po akci



Tvorba questl — Rizeni

 Rozdelit role
 Rozmistit orgy do teréenu
« Kontrola vybaveni

» Resit a motivovat




Prakticky pfiklad (workshop)

» Spolecné nacrtnuti questu (ovecka)



Prostor pro dotazy

" DEKUJEME ZA POZORNOST




