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IIT palkinto

Kustannusosakeyhtio Otavan jarjestamassa
oppimateriaalien kuvituskilpailussa

Olen 22-vuotias tytto Valkeakoskelta.

Valmistuin TREDU:n ammattikoulusta vuonna 2016
graafisen suunnittelijan -ammattiin, ja vuonna 2019 sain pdctiokseen
vuoden pituisen opiskeluni HEO:n Kansanopistossa, kdsikirjoittamisen
ja dramaturgian linjalla. Olen tehnyt vuosien varrella paljon erilaisia
toitd ja tilauksia liittyen graafiseen suunnitteluun, kuten logoja, muo-
tokuvia ja mainoksia. Olen aiemmin kuvittanut leiri ja ripari -kirjan
vuonna 2014, nimeltd Mind@Me, Pdivi Oy:ltd.

Taitavan ja notkean piirrostyylin lisdksi kiitimme upeaa
paneutumista kilpailutehtavan parissa. Lopputuloksena on
kokonainen pelimaailma hahmoineen.
Hahmoissa on veikeytta ja lapsihahmojen ikd on hyvin
huomioitu. Seikkailun tuntua, kiehtovia hahmoja ja

selkeda osaamista myos pelien logiikoista.



Kuvitustehtdva 1 - Mainoskuva & Logo P'eloom'inen-&.polkiTseminen

Kuten pelikuvauk 2]z ) ihtid litkuttamal-
la puhelimen niyttoi ja kerddmi dhtid. D i pelaa-
ja muodostaa itselleen polun kohti paimiirai, Tahtitor-
nia. Kun pelaaja y \hdl telee tihtid, hin pidsee eteenpiin
pelissi

Kuvittelin peliin tms(n]\m syyn keriti tihtia:
. pelaajalla on mahdollisuus suorittaa erikoistaso-
a hiin voi muodostaa oikeita olemassa
olevia tihtikuvoita. Tdhtikuvoista voi saada
palkinnoksi erikoistaitoja, lisitarvikkeita tai
parhaimmillaan muita halimoja, joilla pelaaja voi
td tarpeeksi pisteitd saadessaan po]ue:m:mn.

Se)tsemdn kirkkainta tihted . .
Valkoinen tihti

tihdis a eniten x e, .
Tavallinen pistetihti

= p:stmtd ja ne kerittyédn pelin
™ kirkkointa " " voi lipiisti. Jokainen tihti on
kerittivi erikoistasosta, jotka

Pieni: 50p
Normaali: 100p

"] s f :
. S g Iso: 200p
muuttuvat pelin kulkiessa eteen- e bR I
n péin yhi haastavemmiksi. 3

Palkinto: Uudet kentit PinkKki tihti
1x Lisdelama

Meteoriitti
Osuessaan pelaaj
menettii pisteiti
Pieni: -10p
S i on tuttua, Normaali: -30p Monivirinen tihti
ettd pelaajan suoritus a ellaan Iso: -50p Tuplaa kaikki kerityt
kolmella 114, T ssid sama pisteet 10s -ajaksi.
tapahtuukin kuulla! Mlm isompi kuu
on, sitd parempi suoritus.

Haohmosuunnittelua & tarinaa Hahmosuunnittelua & tarinaa

T

Pietari Pienikarhu Jouni Jousimies Kaisa Kalat Kiia Karhunvartija

(7‘_ -

100y

* Piihahmo % Lisihahmo : % Lisihahmo

* Etsii isoveljeiiin Ilari Isokarhua % Auttaa paihahmoa tehtivissi * Matiin pidhahmoa tehtivissi % Estid pidhahmoa tehtivissi
% Pieni ja arka, mutta utelias Seikkailunhaluinen ja suorasanainen * Kekselids ja ahkera Aly! ja joustamaton
* Erikoisviline: Taskulamppu * Erikoisviline: Jousi * Erikoisviline: Vapa 32

Tehtiviid suoritta ni kuvittelin tarinan, jossa Pietari Pienikarhu etsii isoveljedin, Ilari
Isokarhua. Témi auttoi luomaan konseptia ja hahmoja. Tissi kuvitteellinen juoni: Pietari
hahmoista ja niiden ulkon ja roolista. tekee matkaa tihtitornille, koska uskoo etti kerittyiin seitsemiin kirkkainta tihted, hin
i pelaamaan, kun suorittaan tietynlaisia tehtdvid voisi loytii veljensd. Matkalla Pietari térmid Muotojen Maan erilaisiin asukkeihin, joilla on
tarinan kulkiessi eteenpiin. Kaikilla on omat erikoisuutensa, jotka liittyvit heilld oleviin omia motiiveja liittyen tehtiviin. Osa haluaa auttaa, kun taas osa haluaisi pitdi tihdet
siin. Ndmi auttavat hahmoja pelissd suorittamaan erilaisia tehtivid kidyttiden omia kokonaan itselldan. ]’utm in mukaan lihtee Jouni ja Kaisa, mutta Kiia haluaa estda kaveruk-
uniikkeja taitojaan. Hahmot perustuvat tihtikuvoihin, ja taidot ja ulkoniks on suunniteltu sia ottamasta tihtii, e ai id kolmikkoa helpolla. Peliin voisi liittyi jokin kiddnne
sen pohjalta. Hahmoja voi olla vaikka kuinka paljon lisdd. tihtitornille pé rkiksi totuus liittyen Ilariin ja seitsemédn tihteen. Onhan sentis
otava, jossa on seitsemiin tihted, osa isokarhu -tihtikuviota!
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