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KRATKY POPIS

FLIPPPP je doskova hra pre dvoch az Styroch killerov alebo explorerov vo veku 12 a viac rokov. Podla
zadania ma povod v hre Cloveée nehnevaj sa.

Ako prvy hracsky typ som mala killera aexplorera ako druhy. Napady avSak vtomto poradi
neprichadzali podarilo sa mi vyriesit obidve veci stibeine.

USPS (UNIQUE SELLING POINTS)

e Podobnostou so ¢lovece je pristupna sirokému publiku
e Hrasa hra na konci inak ako na zaciatku

e ,Rychla krivka ucenia“

e Ak mate doma figlrky a kocku, viete ju vytlacit a hrat

e Kompaktné balenie

PROBLEMY CLOVECE

Ciefom bolo vytvorit hru zdbavnu. Cloveée samotné je jedna z nudnejsich hier a hlavnymi pri¢inami
toho su:

e Limitovany absolutny pohyb

e Extrémna podradenost ndhodnosti

e Minimalna miera rozhodovania

e Tazko manaZovatelna dobra hrania (hra ma pomaly dojazd a celkové tempo)
e Absencia roznych vyhernych stratégii

Tieto faktory chceme potladit alebo Uplne vymazat, tak aby sme uspokojili explorerov a killerov.
ZHRNUTIE PRIEBEHU HRY

Hradi by sa mali snazit postupne dostat vsetky svoje figurky do stredu hracej plochy. Vyhrava ten, komu
sa to podari ako prvému. Ich pohyb je zavisly od hodu kockou aich trasa je urcend postupnym
odkryvanim ciest, s ktorymi vedia hrac¢i manipulovat. Okrem toho ma kazdy hraé k dispozicii dve kotvy,
ktorymi vie obmedzit ostatnych hracov.
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Hod kockou sa oproti oby&ajnému Clovege odliduje tym, Ze uréuje o kolko najviac (up-to) poli¢ok sa
hra¢ smie posunut. Riesi to problém limitovaného pohybu, hracovi neujde tolko prileZitosti a dokonca
sa vdaka tomu da aj strategizovat.

Odkryvanie ciest je mechanika pre explorerov. Je to priama zmena nepoznaného na poznané, aj ked
hrac si tato informaciu nemdze nechat len pre seba. Po uréitom ¢ase celkom zanika lebo pocet kariet
na odkrytie je konecny. Nahrddza sa hlfadanim optimdlnej trasy do domceku pretoZe v tejto faze uz su
hracove moznosti silno obmedzené.

Kotvy predstavuju mechaniku pre killerov. Namiesto vyhadzovania panacikov dame hracovi moznost
uskodit siperovi zatarasenim jeho cesty. Pocas testovania sme zistili, Ze v prvej polovici hry boli kotvy
vyuzivané hlavne ofenzivne (na Skodu protihrd¢om) a ku koncu sa jedna kotva zmenila na defenzivnu
(hraci sa poistili aby vedeli vyhrat hru). Na druht stranu, ujma vznikala nepriamo (méjmu stperovi
nerobim zle ja, ale moja kotva ktord som tam dala pred Styrmi kolami). Neprospech je teda avsak
sp6sobeny opozdene, preto ma mensi ucinok na killerov ako by mohol.

Problémy clovece sme teda potlacili takto:

e Limitovany absolutny pohyb — hrac si vybera smer kroku a o kolko krokov (z hodeného
maxima) sa posunie

e Extrémna podradenost ndhodnosti — moznost manipulécie s trasami

e Minimalna miera rozhodovania — viacero tras do domceka

e Tazko manaZovatelna dobra hrania (hra ma pomaly dojazd a celkové tempo) — pocet polic¢ok
medzi kempom a domcéekom je zmenseny priblizne na polovicu

e Absencia réznych vyhernych stratégii — prezencia vyplyva z vyssie uvedenych

PRAVIDLA
CIEL: Dostante vietky svoje figurky do stredu hracej plochy (domcek). Prvy vyhrava.
PRIPRAVA: Balenie obsahuje farebné a Cciernobiele karty. Farebné karty, hracske kempy

rozmiestnime do rohov Stvorcovej siete 5x5, do stredu umiestnime domcek. Ostatné
polia vypInime Ciernobielymi kartami, ktoré predtym zamieSame a poukladdame ich
licom dolu aby sme nevedeli ¢o st za€. Hracia plocha by mala teraz vyzerat takto:
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Hrac¢ ma figurky svojej farby umiestnené v kempe. Zacina s jednou na Starte (policko
pri Sipke).

PRIEBEH: Hradi sa dohodnd v akom poradi che ist. Hracov tah pozostava z nasledovnych Casti:

HOD KOCKOU
Determinuje o kolko najviac policok sa moze jeho figirka pohnut. Napr. ak hodi
patku, moze sa pohnut o 0 az 5 policok.

PREVRACANIE ALEBO OTACANIE
Hraé sa mbze rozhodnut, s ktorou ¢iernobielou kartou bude manipulovat. Ak

edte nebola odkryta (s otdznikom na vrchu), moze ju prevratit. Dalej moze
[ubovolne menit jej smer a tieZ smie zmenit jej umiestnenie tak, Zze ju vymeni
s neodkrytou kartou bez jej odhalenia. Ak uz su odhalené vsetky karty, nie je
mozné menit ich polohu. Hra¢ nemdze manipulovat s kartami, na ktorych stoji
figirka, ani s kartami, na ktorych je umiestnenda kotva cudzieho hraca
(vysvetlené dalej).

POHYB

Hra¢ méze vyuiZit svoj hod kockou a pohnut jednou figirkou. Mdze ist
[ubovolnym smerom (aj naspat) a moze vyhodit figarku protihraca. V pripade
Ze hodil Sestku, mdze namiesto pohybu umiestnit jednu svoju ¢akajucu figirku
na Start.

HODENIE KOTVY
Kazdy hra¢ ma dve kotvy jeho farby. V jednom tahu méze lubovolne zmenit

umiestnenie jednej z nich alebo ju pridat/odobrat. Na jednej karte moze
stcéasne byt iba jedna kotva.

Ak hrac hodi Sestku, dostava na jeden tah vynimku, ktora mu dovoluje otodit aj kartu
na ktorej je superova kotva (ak na nej nestoji figurka). Potom dostéva bonusovy tah.

Jednotlivé fazy tahu nemaju definované poradie, aviak odporuca sa hodit kockou na
zaciatku, aby sa vedelo ¢i hra¢ moze otacat aj zakotvené karty.

SPRACOVANIE

Karty su Stvorcové so stranou priblizne 8 cm €o robi celd hraciu plochu Sirokd priblizne 40 — 45 cm.
ZloZené zaberu asi tolko miesta ako balicek sedmovych kariet.

Farebna paleta je klasicka Stvorica modra — zelena — ZItd — Cervena. Je to preto, Ze v tychto farbach sa
vyrabaju standardne a je moZné Ze uz ich vdomacnosti maju.

Nazov FLIPPPP dostala hra podla prevracania kariet a lebo je pre maximalne Styroch pppplayerov.



DEVELOPMENT DIARIES A ALTERNATIVY

HODENIE SESTKY JE PRILIS BENEFITUJUCE

Dostala som feedback, Ze cely bonusovy tah je privela a bolo by fajn to okresat iba na bonusovy pohyb
figurky.

Celkovo tu nastal problém. Mohlo sa stat Ze ak si hra¢ na zaciatku nedal pozor, ini ho mohli na 90%
zablokovat na zbytok hry. To sa deje pomerne jednoducho, pretoze na zaciatku maju hraéi vela
mozZnosti na posuvanie kariet, tym padom maju viac informacii na spracovanie a jednoduchsie sa
stratia vo vlastnych planoch. Tento blok sa dal prekonat len hodom 6ky a ta samozrejme nie a nie
padnut.

R6zne samostatné navrhy na rieSenia tohoto problému:

o Ak sa vam nepodari hodit Sestku, dostanete Zetdn a za n Zetonov si ju mozZete kapit

o Mobzete si vybrat ¢i chcete hadzat stvorstenom alebo kockou — za maximalnu hodnotu sa
opakuje tah. Takto hraé moze zvysit svoje sance na dalsi tah ale pride o body pohybu.

o Pouzivanie kotvy ako kocky — ako kotvy sme pri testovani pouzivali farebné kocky
a ponuklo sa to samo. Hra¢ mdze ako akciu kotvy spravit to, Ze znova hadze. To by ale hraci
potrebovali okrem normalnej kocky aj farebné aby to bolo intuitivne.

. Redukovanie poctu kotiev na hraca na jeden kus

o Na ziskanie otacacej vynimky by bolo treba najskor 6ku, potom viac ako 5, viac ako 4... na
to by hraci asi ale zabudali ak by to nikam nezapisovali

THE ULTIMATE STRATEGY

Zistili sme, Ze nasimi kotvami nie su kotvy, ale figlrky. Kartou sa neda pohnut ked na nej stoji figurka,
a nema to ani Ziadnu vynimku. Dal$i problém bol to, Ze cesty si pomerne uzavreté, teda sa vyhadzuje
len vynimocne, teda figurky su trvace.

Vyherna stratégia teda bola nasledovna:

Pohni sa na kartu a ¢akaj tam, kym nehodis 6ku, potom vystartuj nového pandka. Posuri pandkov tak,
Ze teraz zaberaju dve karty za sebou. Znova ¢akaj na 6ku a pokracuj v tvorbe vlacika.

Ako riesenie tohoto problému by sme mohli do bali¢ku pridat kartu na obrazku. Cesty by boli viac
prepojené a CastejSie by sa vyhadzovalo. Ak by sme aplikovali aj niektoré z rieSeni zvyhodnujucej
Sestky, mohlo by to stacit.




Stratég radil
sestre
(dalsi vlak)

Mam len jedného pandka a som bloknuta troma kartami kde mi treba
6ku a ta by mi ani nepomohla lebo je tam figurka

Kym som si to
uvedomila,
moje kotvy boli
zbytocné

Stratégov
vlacik



