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1. Cel i podstawowe zalozenia

Celem pracy jest stworzenie gry karcianej skat w wersji inspirowanej kulturg 1 historig
Slaska. W tym celu nalezato zaprojektowaé talie 32 kart, na ktorych znalez¢ sie miaty
ilustracje przedstawiajace znane postacie i zabytki regionu. Do gry, zapakowanej w klasyczne
pudetko, zalaczona zostala opisujaca je ksigzeczka. Cato$¢ stylem nawigzywaé miata do
popularnych na Slasku talii do skata.

2. Realizacja projektu
Realizacja projektu gry karcianej skat podzielona zostata na etapy:

e Badanie rynku, analiza istniejagcych talii do skata: zarowno wspotczesnych, jak
i dawnych, niebedacych juz w produkcji;

e  Wybdr tematu ilustracji znajdujacych si¢ na kartach oraz techniki ich wykonania;

e Stworzenie ilustracji postaci i budynkow;

e Zaprojektowanie wygladu kart, typografii 1 pozostatych elementow;

e Zredagowanie tekstu do ksigzeczki;

e Zaprojektowanie ksigzeczki (oktadka, poszczeg6lne strony) oraz opakowania;

W czasie pracy podjeto wiele decyzji dotyczacych wygladu kart, ilustracji lub samej
kompozycji, wprowadzano réwniez wiele zmian spowodowanych réznym wygladem
poszczegbdlnych symboli, postaci 1 budynkow. Szczegdlng uwage nalezalo zwrdci¢ na



rozpoznawalno$¢ znakow i kompozycje, ktéra miata utatwi¢ intuicyjnie poslugiwanie si¢
kartami. W czasie pracy napotkano wiele trudnosci wynikajacych m.in. z niewielkich
rozmiaro6w wydrukowanej talii oraz r6znego wygladu i kolorystyki symboli. Celem byto wigc
uspdjnienie ich stylistyki bez ingerencji w ich charakterystyczny i utrwalony wyglad. Do
stworzenia ilustracji i symboli zastosowano technike¢ akwareli uzupetlniong rysunkiem, czes$é
tekstow wykaligrafowano szerokim piorkiem. Dotozono wszelkich staran, by karty
wygladaty, jakby byly malowane w catosci. Z tego tez powodu wigkszos¢ elementéw
wykonano manualnie, jedynie teksty i obramowanie kart stworzone zostalty w programie
graficznym.

3. Produkt koncowy

Produktem koncowym jest talia 32 kart do skata zapakowana w tradycyjne
opakowanie z zalaczong ksigzeczka. Wszystkie listki zawierajg ilustracje: blotki (karty o sile
7-10) przedstawiaja zabytki Slaska, a figury (walet, dama, krél, as) postacie, ktore
przyczynity si¢ do rozwoju regionu. Portrety opatrzone sg imieniem, nazwiskiem i/lub funkcja
osoby, budynki za$ nazwa miejscowosci lub dzielnicy, w ktorej si¢ znajdujg. Oprocz tego na
kartach znajduja si¢ rowniez symbole oznaczajace dany kolor (Zofedzie, serca, wino, dzwonki)
oraz oznaczenie numeryczne w przypadku blotek. Paleta kolorystyczna znakoéw zostala
znacznie zawgzona i stata si¢ wspolng dla catego zestawu. Wszystkie teksty znajdujace si¢ na
kartach zabarwiono na ten sam odcien czerwieni (imitujac tym samym czerwony tusz) oraz
pokryto je teksturg. Catos$¢ otoczona zostata ztotg ramka.
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Na rewers karty sktada si¢ ilustracja przedstawiajgca miotek i perlik (powszechnie
znane symbole gornictwa) otoczona ornamentem z wawrzynu. Zostala wykonana w catosci
akwarela w kolorze granatowym. Wzor dziala na zasadzie negatywu, uzyskano go przez
pozostawienie okre§lonych obszaréw niezamalowanych.
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Opakowanie zaprojektowano jako tradycyjne kartonowe pudetko powszechnie
stosowane w grach karcianych. Na jego oktadce znajduje si¢ wykaligrafowana nazwa gry,
ktorg dodatkowo obwiedziono linig o zaokraglonych rogach. Na bokach opakowania
powtdérzono nazwe ,,Skat”, za§ na dole pudetka znalazl si¢ uproszczony kod kreskowy.
Z informacji zamieszczonych na jego tyle gracz moze si¢ dowiedzie¢ o wymaganiach gry i jej
zawartosci. Znajduje si¢ tu rowniez krotki tekst zachecajacy do kupna tej wersji skata. Projekt
przygotowany zostal w wersji czarno-bialej, ale drukowany jest na szarym papierze
(barwionym w masie). Grafitowy kolor nawiazuje do gorniczej historii Slaska.




Oktadka ksigzeczki zawiera te same elementy, co przdéd opakowania, wystepuje
jednak w wersji kolorowe;j. Stowo ,,Skat” pokryte jest ta samg teksturg, co teksty na kartach,
aramce nadano zlotg barwg. Pierwszg strone zajmuje lista rodow przyporzadkowanych do
konkretnych kolorow w talii, druga za$ hasto: ,Historia rodow w pigulce” informujace
0 zawartosci ksigzeczki.
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Projekt pojedynczej strony nawigzuje, zarbwno kompozycja, jak i zastosowanymi
srodkami, do wygladu kart. Na zlotej ramce umieszczony zostal symbol koloru, u géry zas
ilustracja przedstawiajgca budynek lub postaé. Wewnatrz obrysu opisano histori¢ konkretnej
budowli/osoby.

Palac w Miechowicach wybudowa-
ny zostal na zlecenie kupca Igna-
cego Domesa jako prezent dla jego
cérki Marii. Kobieta poznata Franza
Wincklera wlasnie przez swojego
ojca - mimo ze Franz nie pochodzit
2 wyiyn spolecznych, dzieki cigzkiej
pracy zostal mianowany zarzadea
w jego kopalni. Maria i Franz, po
stracie obydwu matzonkéw, posta-
nowili si¢ pobraé¢ i tym samym wy-
wolali lokalny skandal. Tak Patac
w Miechowicach przeszed! w rece
rodziny Winckleréw. Obecnie po
pieknym neogotyckim patacu pozo-
staly tylko ruiny oficyny.

e

Monika von Ballestrem byta cérka
hrabiego Walentego. Juz w miodym
wieku wstapila do zakonu Fran-
ciszkanek Misjonarek Maryi, gdzie
przyjela imiona Maria Gabriela. Zgi-
nela 1 kwietnia 1945 roku w klaszto-
rze w Kietrzu. Radzieccy Zolnierze
wiamali si¢ wowczas do budynku za
pomocy siekier i prébowali gwalcié
zakonnice. Monika, bedac przelo-
‘zona domu, stanela w obronie siéstr
i pacjentéw, keérzy réwniez znaj-
dowali sie w budynku. Zostala po-
strzelona w glowe, zmarta rankiem
nastepnego dnia.

v

Zamek w Pszczynie nazywany jest
.zamkiem” przez swoja zawila hi-
storie. Pierwsza budowla powstaly
w tym miejscu byla XV-wiecz-
na gotycka warownia z murami
i fosy. Poiniej przekszalcona
zostala w renesansows rezydencje,
by w koricu przybraé obecng forme
wéjskrzydlowego neobarokowego
palacu. Jako jeden z niewielu w calej
Europie pozostal praktycznie nie-
naruszony przez caly okres Il wojny
$wiatowej. Zachowaly sie przepick-
ne wnetrza, w kedrych 80% wyposa-
zenia pochodzi z czaséw Hochber-
gow - ostaly sie nawet gigantyczne
lustra w salijadalnej.

Hrabia Guido von Donnersmarck
juz w wieku 18 lat wykupit od ojca
cze$¢ débr, by sam nimi zarzadzac.
Goszczae czgsto w salonach zachod-
niej Europy, zyskat wiele istotnych
kontaktéw finansowych. Zaszedl
na sam szezyt i stal sie drugim naj-
bogatszym czlowickiem w calych
Niemczech. Zarzadzal licznymi
dobrami, dla swoich pracownikéw
budowat cale osiedla ze szkolami,
przychodniami, a nawet kasynami.
Zaraz po wybuchu I wojny postawil
szpital wojenny - doswiadczenia
zebrane w tym czasie sklonily go do
zalozenia Fundacji Ksiecia Donner-
smarcka, ktéra istnieje do dzis.
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4. Informacje o mozliwosci wykorzystania pracy

Nowa wersja gry karcianej skat bedzie $wietnym produktem promujgcym region.
Sprzedawana w muzeach i innych instytucjach kultury moze by¢ zaréwno gadzetem, jak
i pamiatka dla turystow spoza Slaska. Przez swoja edukacyjna funkcje jest wartosciowa
réwniez dla mieszkancow regionu, ktorzy juz posiadajg jaka$ wiedz¢ o swojej okolicy,
a dzigki tej grze moga ja jeszcze poszerzyc.

Nowa wersja moze by¢ sprzedawana przez wytwornie kart jako standardowa gra
karciana skat, ktora dodatkowo nawigzuje do historii regionu, w ktoérym jest najbardziej
znana. Spetnia wszystkie warunki takiej sprzedazy: nie zawiera kodu jezykowego badz
elementow gwary rozpoznawanych tylko na Slasku, a wszystkie uzyte znaki sa powszechnie
stosowane w innych wersjach gry. Dzigki tej formie sprzedazy ,,Slaski” skat dotrze do
szerszego grona odbiorcow.



