Scenariusz korzystania z atrakcji salonu gier MagicVR

Salon przygotowany jest na przyjecie pieciu grup zorganizowanych 12-sto osobowych lub
okoto 50 gosci indywidualnych , co wynika z pojemnosci poszczegdlnych przestrzeni
i przygotowanych stanowisk gier. Kazda z grup powinna mie¢ indywidualnego przewodnika lub
dysponowac aplikacjg szkoleniowg przeprowadzajgcg przez atrakcje salonu. Wszystkie strefy gier
wyposazone sg w liczbe stanowisk lub miejsc siedzgcych dla obserwatoréw i oczekujgcych podzielng
przez cztery. Sugeruje sie zatem czwdrkowa rotacje graczy i oczekujacych w obrebie grupy
w pietnastominutowych sekwencjach. Pietnascie minut nalezy zarezerwowaé na zmiane strefy oraz
instruktaz do nowej gry. Zachowana jest w ten sposéb godzinowa siatka rezerwacji i zmian stref.

Gtéwne wejscie do salonu znajduje sie od ulicy Kochanowskiego i planuje sie podstawowy
przeptyw ludzi przeprowadzié¢ tym jednym wejsciem, pozostate drzwi do obiektu proponuje sie
wykorzystywac tylko jako wyjscia ewakuacyjne. Przeszklony przedsionek jest zaréwno elementem
reklamowym przyciggajgcym klientéw jak réwniez poczatkiem przezy¢ gosci wchodzacych do salonu.
Na $cianie naprzeciwko przeszklenia znajduje sie wielkoformatowy nadruk sceny gry i kartonowe
postacie graczy. Przy otwieraniu sie drzwi aktywizuje sie ledowy stroboskop ozywiajgcy btyskami
Swiatta wejsciowq scenografie.

W pierwszym pomieszczeniu znajduje sie strefa powitalna z recepcjg i szatnig. Przy ladzie
recepcyjnej mozna zasiegngé¢ podstawowych informacji , kupi¢ bilety, zweryfikowa¢ rezerwacje
internetowe, pozostawi¢ cenne przedmioty oraz zakupi¢ gadzety pamigtkowe. Stanowisko to jest
rowniez centrum organizacji przeptywu grup i gosci indywidualnych, oraz miejscem przypisania
opiekuna dla grup lub oséb niepetnosprawnych. Naprzeciwko lady umiejscowiona jest niewielka
szatnia samoobstugowa dla okoto 100

W poblizy recepcji znajduje sie przestrzen z miejscami siedzgcymi w formie wygodnych sof

dla okoto 20 osdéb nazwana roboczo INFO-ROOMEM. Miejsce to stuzy gtownie jako poczekalnia ale
rowniez punkt informacyjny i reklamowy. Grupy ktére czekajg na dostepnosé stanowisk gier mogg
by¢ informowane o atrakcjach salonu i zasadach uzytkowania przez opiekuna lub filmy
instruktazowe. Na duzym monitorze przedstawiane sg aktywne platformy gier salonu, jak réwniez gry
wprowadzane na rynek lub planowane do wdrozenia na urzadzeniach salonu.
Mozliwe jest wprowadzenie grywalizacji dla wszystkich stref stanowisk, gdzie za punkty zdobywane
w kolejnych rozgrywkach goscie mogg wybra¢ gadzet reklamowy lub dodatkowy czas gier do
wykorzystania w przysztosci. Dane punktacji zapisuje opiekun lub zbierane sg w systemie. Mozliwe
jest tez sfotografowanie sie z rankingiem uczestnikow grupy oraz obejrze¢ fotorelacje realizowang
przez opiekuna. Catos¢ dokumentacji moze by¢ wysytana na skrzynke mailowg graczy.

Z INFO-ROOMU wida¢ strefe symulatoréw samochodowych, pierwszg przestrzen gier
wyposazong w cztery symulatory fotelowe oraz duze ekrany. Stanowiska mozna integrowac w jedna
rozgrywke pomiedzy uczestnikami grupy. Za stanowiskami znajduje sie kilka - kilkanascie opon
wyscigowych lub terenowych, na ktérych mozna przysigs¢ obserwujgc rozgrywke. Czesé grupy moze
czekac na swojg kolej w poczekalni INFO-ROOMU. ( z 12 oséb grupy: 4 gra, 4 obserwuje, 4 odpoczywa
na kanapach)



Kolejng strefa BOXY VR zlokalizowana jest w osobnym duzym pomieszczeniu za recepcja.
Wyposazona jest w 8 kwadratowych stanowisk, przedzielonych $ciankami. Kontrole nad przebiegiem
zabawy ma game master siedzacy za niewielka ladg. Po krétkim szkoleniu mozliwa jest samoobstuga
graczy. Stanowiska-boksy wyposazone sg w ekrany dotykowe sterujgce opcjami poczgtkowymi gry.
Odwieszone gogle VR i kontrolery na wieszakach $cianek uzytkownicy mogg sami naktadac
i uruchamiaé gre. Sala wyposazona jest w duzy ekran transmitujgcy rozgrywki grupowe lub
indywidualne dla oczekujgcych. ( z 12 oséb grupy: 8 gra, 4 obserwuje z kanapy)

Gtéwng atrakcja salonu jest ARENA DUZA ze wzgledu na system VR umozliwiajgcy swobodne
ruchy i przemieszczanie sie graczy, skanowanych w czasie rzeczywistym. Po krétkim szkoleniu przy
zestawie sof czwodrka graczy pobiera plecaki, gogle i broA przechowywane na $ciankach podestu
game mastera. Na stolikach pod wieszakami dla sprzetu mozna odtozy¢é przedmioty osobiste
przeszkadzajgce w grze np.: okulary. Otwarta przestrzen jest areng gry z wyznaczonymi czerwonymi
kotami miejsc dla czterech graczy. Centralnie usytuowany totem jest elementem czasowym,
dostosowanym do potrzeb obecnie funkcjonujacej tu gry. Z miejsc siedzgcych przy arenie mozna
obserwowad graczy oraz rozgrywke wirtualng na duzym monitorze. Sugeruje sie poszerzony podglad
dostepny dla widzéw lub dodatkowe informacje, ktérzy dzieki temu mogg podpowiadaé grajgcym
kolegom, ostrzegac ich lub im przeszkadza¢ werbalnie, angazujac sie tym samym w gre. (z 12 oséb
grupy: 4 gra, 8 asystuje grajgcym)

ARENA MALA jest przylegta do duzej i posiada cztery boksy samoobstugowe o duzych
gabarytach. Analogicznie jak we wczesniej opisanych boksach, wyposazenie sktada sie z monitoréw
dotykowych gogli VR i recznych sterownikéw. Obserwatorzy stojgcy poza liniami wyznaczonymi na
podtodze mogg zobaczy¢ podglad dziatan poszczegdlnych graczy na monitorach dotykowych
stanowisk. Dla wytrwatych kibicéw przygotowane sg mobilne pufy, zaparkowane przy stanowisku
game mastera. W czasie oczekiwania opiekun grupy moze wprowadzi¢ zainteresowanych
uczestnikéw na podest kontroli gry i przedstawic kilka arkandw obstugi . Zmeczeni wyczerpujgcymi
emocjami gracze moga pokrzepic sie kawa lub innymi napojami w znajdujgcym sie w bezposrednim
sgsiedztwie cateringowym barze. Bardziej ztozone dania przeznaczone sg wytgcznie do konsumpcji
w salach ewentowych. (z 12 oséb grupy: 4 gra, 4 obserwuje, 4 zwiedza sterownie lub pije kawe)

SALE EWENTOWE 1 i 2 przygotowane sg dla 12 gosci a po pofaczeniu w jedng duza sale dla
24. Awaryjnie mozna dostawi¢ do stotéw mobilne pufy. Aranzacja stolikow i krzeset moze przybrac
centralny uktad konferencyjny lub swobodnie rozstawianych stolikdw czteroosobowych. Sale
posiadajg niezalezne wejscia przestaniane kotarami oraz mozliwos¢ oglgdania projekcji
np.: z przebiegu gier. Sale wyposazone sg rowniez w wieszaki w razie jednoczesnego przybycia do
salonu kilkudziesiecioosobowej masy gosci, kiedy nalezy poprzez podziat na 12 osobowe grupy
roztadowac ttok w strefie wejsciowej. Moze sie tu takze znajdowac rozwijany green screen na stojaku
i troche rekwizytéw, do robienia pamigtkowych fotek z imprez. W bezposrednim poblizu SAL
EWENTOWYCH zlokalizowany jest bufet i toalety. (12 oséb grupy dziata gremialnie)

Opiekun grupy przy zegnaniu sie z go$¢mi, rozdaje wygrane nagrody, plakaty z firmowymi
grami, oraz proponuje koszulki i inne gadzety salonu MagicVR.



