Priloha ¢.2: technicky list a scénar deskové interaktivni hry

Prokope, nezlob se !

Anotace ke hre

General Laudon ztratil na cesté¢ do Nového Ji¢ina slavnostni klobouk. Bez néj nesmi vstoupit do
meésta ani se vratit na cisafsky dvur.
Na pomoc mu ptichazi klobou¢nik Prokop — a spolu s nim i vy!

Starite se jeho pomocniky a vydejte se v atmosféte historického Nového Jicina na dobrodruznou
cestu klobou¢nickym femeslem. Budete shanét kiizi, stuhy a pefi, cekat na obarveni plsti, fesit
Spatné ustiizeny filc i zloméné ntizky. Pomtze vam tovarys nebo generaltiv poboc¢nik, ale mistni
trznice, bourka, kaSna na ndmésti ¢i méstské hradby vas mohou zdrzet.

Kdo zvladne ptekonat v§echny nastrahy a dorucit dokonc¢eny klobouk Laudonovi jako prvni, ten
vyhrava!

Ceka na vas obii hraci plocha, ptilmetrové figurky a spojeni zabavy, pohybu i historie mésta piimo
ze srdce Nového Jicina.

Rozvrzeni hraci desky

Rozmér plachty: 4 x 5 m.

Velikost jednoho pole: cca 40 x 40 cm (dobfe Citelné 1 pii figurce 0,5 m a dostatek s
dostatkem prostoru pro popisky k poli). Na délku strany se vejde zhruba 10-12 poli, coz
déava prostor pro cca 50 hracich poli celkem.

Tvar cesty: hadovita (“cikcak™), aby byla ptehledna a vyuzila plochu.
Start: vlevo dole (Dilna klobou¢nika).
Cil: vpravo nahote (General Laudon).

Rozcesti: ptiblizn¢ uprostied plachty — hrac si vybere, zda piijde kratsi cestou (s vice
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Vizual a design

Barevné pole:
Zelena = pomoc (posun vpied).
Cervena = piekazka (zpét, stop).
Modra = tkol (fict rym, vyjmenovat klobouky...).
Zluta = rozcesti.

Symboly: ikonky (niizky, nité, $iSak, klobouk, klize, penize, trh, bitva, zbroj, general).



Navrh struktury poli (cca 50 poli)

Nad ramec béznych hernich poli, jsou ve hie uvedena specialni pole, ktera (podobné jako ve stolni
hie Z pohadky do pohadky) . Ta urcuji, zda-si hrac cestu zkrati (zelené pole, posunem vpied) nebo
se potka s prekdzkou (Cervené pole, posun vzad), dostane ukol (modré pole) nebo se zastavi na
rozcesti a rozhodne se kudy dal (zluté pole).

1. STARTOVNI ZONA

* Pole 1: ,,Dilna kloboucnika Prokopa — tady za¢inas*

2. PRVNI USEK (10 poli)
* Pole 3: ,,Dosla ti nit — vrat’ se o 2 pole*
* Pole 6: ,,Ziskal jsi kiizi — posuii se o 2 pole vpied*
* Pole 8: ,,Zastavil ses u kasny na ndmésti — stojis 1 kolo*

* Pole 9: ,,Zékaznik chce jinou barvu — stoji§ 1 kolo*

3. DRUHY USEK (10 poli)
* Pole 12: ,,General ti dal zalohu — hod’ znovu*
* Pole 14: ,,Zapomnél jsi objednat stuhu — vrat’ se o 3 pole*
* Pole 16: ,,Na cest¢ t¢ zdrzela bouika — vrat’ se o 1 pole*
* Pole 17: ,,Zkratil sis cestu ptes trzist€¢ — posui se na pole 21*

* Pole 19: ,,Nizky se zlomily — stojis 1 kolo*

4. ROZCESTI

* Pole 20: ,,Rozcesti — zvol si cestu: pies trzisté (kratsi, ale vice pasti) nebo ptes dilnu (delsi,
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A) Kratsi cesta (12 poli — vice pirekazek)
* Pole 22: ,Nemas spravnou kiizi — vrat’ se na pole 18
* Pole 24: ,,Zastavil t¢ méstsky strazny u hradeb — stojiS 1 kolo*
* Pole 25: ,,Pomohl ti tovarys — vpied o 2 pole®
* Pole 27: , Spatné ustiizeny filc — vrat’ se o 3 pole
* Pole 28: ,,Uvizl jsi v davu na trzisti — stojis 1 kolo*

* Pole 30: Spojeni s hlavni trasou



B) Delsi cesta (20 poli — méné prekazek)
* Pole 22: ,,Dostal jsi novy stiih — posuii se o 1 pole vpred*
* Pole 25: , Kolega ti ptijcil ntizky — hod’ kostkou znovu*
* Pole 27: ,,Obdivujes radnici — stojis 1 kolo*
« Pole 29: , Cekas, aZ se ususi latka — stojis 1 kolo*
* Pole 33: ,Na cest¢ ses vyhnul louzi — vpted o 1 pole*
* Pole 35: ,,Vyrobil jsi elegantni ozdobu — vpied o 2 pole*
* Pole 38: , Mistr t¢ poslal po uhli do dilny — stoji$ 1 kolo*

* Pole 40: Spojeni s hlavni trasou

5. POSLEDNI USEK (10 poli do cile)
* Pole 42: ,,Generaltiv pobocnik t&é chvali — vpted o 2 pole*
* Pole 44: , Zakopl jsi u méstské kaSny — zpét o 1 pole*
* Pole 45: ,,Chybi ti pefi na ozdobu — vrat’ se o 2 pole*
* Pole 47: ,,Vyjmenoval jsi tii druhy kloboukl — posuii se o 1 pole vpted*
* Pole 49: ,,Zdrzel t¢€ privod na namésti — stojis 1 kolo*

+ Pole 50 — CiL: ,,General Laudon dostava klobouk — VYHRAVAS!«

Casova dotace a herni varianty
Rychla verze (cca 10—15 minut)
* Hraje se pouze s jednou figurkou na hrace.
* Hréaci vyuzivaji kratsi trasu pres trznici (cca 25-30 poli).

* Ne¢které tkoly lze zjednodusit (napf. misto vyjmenovani ti druhti klobouk sta¢i dva).

Vhodné pro rodiny s mensimi détmi nebo navstévniky, kteti se chtéji jen kratce zapojit.

Standardni verze (cca 20-30 minut)
* Hraje se s dvéma figurkami na hrace, které musi dojit do cile.
* Hraci mohou volit cestu: kratsi s vice prekazkami, nebo delsi, ale bezpecné&;jsi.
« Ukoly se plni v pIné podobé (napt. vyjmenovani ¥ kloboukt, rymovani apod.).

Idealni pro navstévniky, kteti chtéji stravit vice casu, hrat naplno a poznat femeslo 1 lokalni
kolorit mésta.



Herni plachta — koncept

Navrh konceptu hraci plachty (4 x 5 m) s cestou o 50 polich, kde jsou vyznacena specialni pole:
start, cil, pomocna, ptekazkova, tikolova a rozcesti.

(nejedna se o vizualni névrh, pouze schéma pro piedstavu o poméru normalnich hracich poli a
specialnich hracich poli)
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Koncept grafiky herniho pole hry ,,Prokope, nezlob se!*
1. Struktura policek:

* Policka jsou velkd, snadno rozeznatelnd, v jasnych kontrastnich barvéach: zelend, ¢ervena,
modra a zluta.

» Kazd4 barva miize symbolizovat typ akce nebo udalosti:
* Zelena — bezpecné pole, bonusovy tah nebo odpocinek
+ Cervena — nebezpedi, ztrata tahu, napomenuti
* Modra — specialni otazka, edukacni kol

* Zluta —nahoda, prekvapeni, sbirdni odmén

Priklad pouze pro ilustraci:

Ilustracni styl pozadi herniho pole

[lustracni styl hry vychazi z originalniho perkoresebného provedeni s plnobarevnou vyplni.
Provedeni hraciho pole bude provazet humor a kreativni napaditost, kterd tematizuje Novy Ji¢in,
jako meésto kloboukt s klobou¢nickym femeslem, vraci se k architektonickym historickym
monumentim mésta 1 historii a pfibéhu generala Laudona 1 postavé klobou¢nika Prokopa.

Moodboard:






Material pro hraci plochu (4 X 5 m)

PVC autoplachta (Frontlit / Banner PVC, 450-650 g/m?)
* Pouziva se na reklamy, bannery, zastavky MHD.
* Vyhody: velmi odolna, pevna, vodéodolnd, omyvatelna, dobie se Cisti vlhkym hadtikem.
* Vaha: cca 12-15 kg).
* Srolovatelna — 1ze smotat na valec o priméru cca 30—40 cm.

* Vhodnd i pro ob¢asné prenaSeni.

Instalace

* Podklad: gumova podloZka nebo filc, aby plachta neklouzala.
« Cisténi: vlhky hadtik, b&Zny saponat.

* Skladovani: srolovat na vélec, chranit papirovou nebo textilni rolickou ¢i PVC tubou

Potisk
* Digitalni tisk pfimo na plachtu (UV tisk nebo solventni tisk).

* Povrchovéa ochranna laminace nebo lak — zvysi odolnost proti Skrabanciim a usnadni
udrzbu.

* llustrace formou digitalni perokresby:

* Linkové kresby + barevné plochy (pole barevné rozlisSena: zelena, cervena, modra,
zluta).

* Symboly v polich (nlzky, klize, penize, peficko, general, dilna).

* Vtipné kreslena figurka kloboué¢nika Prokopa — jednotici prvek.
Figurky

* Vyska: cca 50 cm, primér zakladny cca 20 cm.

* Material a vyroba: figurky budou vytvoteny podle vytvarného navrhu grafika, pomoci 3D
modelace a 3D tisku (duty tisk).

» Stabilita: dutinka v zékladn¢ bude vyplnéna kovovou zatézi (napt. Sroubky ¢i oltivky), coz
zajisti stabilitu. Spodni strana bude podlepena filcem ¢i ochrannou podloZkou, aby se
neposkodila hraci plocha.

* Povrchova tprava: po vytisténi se figurky obrousi a nasledné budou opatfeny ilustracemi
inspirovanymi postavou Prokopa Kloboucnika — tedy stylizace s bufinkou, knirkem a
zastérou.



* Barevné odliSeni: 4 barvy (kazda barva 2 figurky), aby byla hra vhodna pro vice hraci.

Skica:

Kostka

* velky molitanovy blok 30%30 cm.
* lehce omyvatelny, odolny

» tecky: digitalni tisk, vylis nebo naZehlovaci folie
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