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1. Cel i podstawowe zalozenia

Za cel mojego projektu obratam stworzenie ilustracji do edukacyjnej gry planszowej opartej
na wiedzy na temat Grenlandii. Moim zadaniem bylo zaprojektowanie planszy, kart, pionkow
1innych elementow gry, opierajac si¢ na prawdziwych informacjach dotyczacych Grenlandii.
Analiza grenlandzkich zwyczajow, zachowan i warunkéw jakie panujg na wyspie, pozwolita mi
stworzy¢ ilustracje do gry, ktore beda ulatwiatly zapoznanie si¢ tym rejonem poprzez czytanie
ciekawostek 1 ogladanie intrygujacych ilustracji. Realizacj¢ rozpoczne od rozpisania mechaniki,
zaprojektowania planszy, nast¢gpnie kart, pionkéw, mini gier oraz zetonow. Na koncu stworze

projekt pudetka na gre, ktore bedzie miato za zadanie przycigga¢ uwage potencjalnych klientow.
2. Realizacja projektu

Proces projektowania rozpoczelam od znalezienia informacji na temat Grenlandii. Moja
gléwng inspiracja stata si¢ ksiazka Nie mieszkam w igloo. Dekada Zycia na Grenlandii Adama
Jarniewskiego, ktory doskonale opisat zycie toczace si¢ w tym tajemniczym miejscu. Fotografie,

jakie zamiescit w publikacji, pomogly mi doktadnie wyobrazi¢ sobie wyglad poszczegélnych



przedmiotow, miejsc oraz zwyczajow. Odwiedzajac profil autora na instagramie, zainspirowalam
si¢ jego licznymi fotografiami. Przeanalizowanie tego, jak wyglada Grenlandia i jak funkcjonuja
tam rdzenni mieszkancy, dalo mi punkt wyjScia przy tworzeniu ilustracji. Analizujgc polski rynek
gier planszowych, doszlam do wniosku, Ze ta tematyka nie zostata jeszcze poruszona. Dlatego
miatam duze pole do popisu przy procesie projektowym. Waznym etapem tego procesu byto:

* przygotowanie mechaniki gry

* przygotowanie planszy

* przygotowanie kart

* przygotowanie pionkdéw i zetonow

* przygotowanie trzech mini gier

* przygotowanie pudetka

Realizacje rozpoczgtam od rozpisania dzialania mechaniki gry oraz wykonania doktadnego
obrysu Grenlandii, na podstawie zdjecia satelitarnego, w programie CorelDraw. Gotowa sylwetke
nalozylam na pionowy prostokat, ktory kreslit glowny ksztalt planszy. Cato$ci nadalam
odpowiednie kolory, zaznaczajac przy tym faktyczne glebokosci wod wokot wyspy. Kolejnym
krokiem bylo zaprojektowanie pdl na planszy, ktore mialy wyznacza¢ trase¢ do pokonania dla
graczy. Karty zaczelam kreowac¢ z myslg o prostej i czytelnej budowie, zawierajac w nich kolorowe
ilustracje oraz tekst. Buty grenlandzkie staly si¢ moja gléwna inspiracja przy tworzeniu pionkow.
Zetony podstawowe do gry podzielitam na trzy kategorie, z r6zna ilo$cig punktéw i umieécitam na
nich wybrane fragmenty ilustracji z kart. Pod koniec zajelam si¢ tworzeniem trzech mini gier
urozmaicajacych rozgrywke. Zainspirowaly mnie wyscigi toédek, potowy ryb oraz stroje narodowe
mieszkancow wyspy, ktore swoimi bogatymi kolorami i wzorami przyciagaja wzrok. Ostatnig
rzecza, ktora stworzytlam bylo pudetko, stanowigce rownie wazny element, co sama gra. Swoimi

kolorami oraz prostotg ma za zadanie przycigga¢ wzrok uzytkownikéw gier planszowych.



3. Produkt koncowy
Produktem finalnym sa ilustracje do gry planszowej skltadajacej si¢ z: planszy, kart,
pionkéw, zetondw, planszetek graczy oraz pudetka. Elementy gry zostaly wykonane w grafice

wektorowej, przygotowane w odpowiednich wymiarach , potrzebnych do druku w razie zamiaru

wydania gry.

4. Informacje o mozliwosci wykorzystania

Opracowany projekt jest gotowy do wydrukowania w formie gry planszowe;.



