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Целевая аудитория 

игроки профессионалы игроки любители  

Страсть к играм

Соревновательны й дух

Клубы по интересамИнтеллектуальное развитие

. 

Коллекционирование и отды х

Люди, которые играют со страстью, для них 

настольные игры это не только хобби, но и 

часть жизни. Они заинтересованы в создании 

условий для настольных игр, сообществ по 

ним и приобретении, а также, 

коллекционировании новых экземпляров. 

Сталкиваются с настольными играми 

постоянно и живут ими

Люди, которые не сталкиваются с 

настольными играми в повседневной жизни и 

используют их в качестве вида досуга или 

развлечения, не делая игры основной частью 

своей жизни.

Поиск нового хобби

.

Рекомендации

Посещение игровы х 

клубов и мероприятий

Доступность настольны х игр



1920

1940

1929 – Обвал акций 

на Уолл-Стрит 

(начало великой 

депрессии) 

сухой закон и алкогольная мафия  

(культура подпольных баров) 

феминизм и суфражистки 

(голосование и борьба за 

права женщин на основе 

тяжёлого труда)

Джаз (рапсодия Блюз) Луи 

Армстронг «What a 

wonderful world»

1927 – Первый звуковой 

фильм в истории «Певец 

Джаза»

1925 – «Обезьяний суд» 

Джон Скоупс – Чарльз 

Дарвин и дискуссии в 

образователь среде!

1931 - Empire 

State Building

пропаганда против 

худобы, 

противоречащая 

времени.

годы великой 

депрессии, голод и 

«у других лучше»

1929 – Первая 

церемония «Оскар» 

Алкогольная Мафия 

Музыка

Голод

Оскар

Завтрак на небоскребе

Дарвин

Идеал



1920

1940

Окончание 

политической 

войны.

1922 – СССР, НЭП 

– выросший уровень 

жизни населения

1928 – Отказ от 

НЭП – начало 

индустриализации 

(первая пятилетка)

Союз советских 

писателей (Горький, 

Толстой).

Строительства 

заводов, 

электростанций, 

железных дорог 

Судовых каналов.
Колхозы и борьба с 

кулаками

Массовый спорт, 

система ГТО (готов к 

труду и обороне)

Дворец Советов и 

вера в науку

ЦИРК воспевал 

возможности 

человека

ЦИРК

Атлеты

Идеальное будущее

ГТО

Сахар с масломКолхоз
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НАСТОЛЬНЫЕ ИГРА НА РФ РЫНКЕ САМЫЕ ПОПУЛЯРНЫЕ НАСТОЛЬНЫЕ ИГРЫ САМЫЕ ПОПУЛЯРНЫЕ НАСТОЛЬНЫЕ ИГРА НА РФ РЫНКЕ САМЫЕ 



тон книги яркий. 

комический. наполнен 

юмористическими 

диалогами.

ТОН КНИГИ

Авторы умело вплетают в повествование ценности и задачи,

не навязывая их читателю. А вся книга была написана из очерков

и записок из их путешествия. Так и была выбрана стилистика очерка – ручной иллюстрации.



Группа данных шрифтов была выбрана мною 

неспроста. Гуманистический шрифт.

Шрифт был создан в английской лаборатории 

шрифтов во время происходящего в 

произведении. Активно использовался в витринах 

и вывесках. 

ШРИФТ



Персонажи основаны на реальных 

лицах. Имеют свои яркие 
характеры. Мисс Адамс, Мистер 

Адамс, Ильф и Петров.

Персонажи









ПРЕСОНАЖИ



Все персонажи нарисованы в гротескном 

стиле и содержат в себе собирательные 
образы того времени.

ВРРРРРРРРУМ





Цвет карты 

хаспиталити

Газолин

(опция)

Билет на трамвэй

Трамвэй ходит всюду, где выгодно 

хозяину трамвэя. (опция) 

Название карты

Масть и число проблем

(карта проблем содержит в себе 

проблемы, которые нужно решать 

активному игроку) 

Карта проблемыКарта игрока

ФИКЦИЯ

МОЦИОН

КАПИТАЛИЗМ

ХАСПИТАЛИТИ



Вам представлены карты-проблемы, которые 

игроку придётся решать по пути. 

Карты представляют собой юмористическую 

трактовку происходящего в книге и берут 

свои сюжеты из её глав.

Размер карты-проблемы 120мм х 60мм

КАРТЫ
ПРОБЛЕМЫ





Вам представлены карты-проблемы, которые 

игроку придётся решать по пути. 

Карты представляют собой юмористическую 

трактовку происходящего в книге и берут 

свои сюжеты из её глав.

Размер карты-проблемы 120мм х 60мм

КАРТЫ
ИГРОКОВ











Поле представляет собой сегменты из 

различных локаций мира книги. Их 16, 

предположительный размер 50мм х 70мм.

Я выделила самые яркие места по сюжету и 

хочу изобразить их ячейками, чтобы игроки 

сами выкладывали свой путь. 

ИГРОВОЕ ПОЛЕ







ПУТЕ
ВОДИ
ТЕЛЬ

ПУТЕВОДИТЕЛЬ













ДО СКОРЫХ ВСТРЕЧ


