Turniej Trojgamiczny 2025-26

Kryteria Oceny Gry

(480 punktéw)

i. Ogolny pomyst i wptyw spoteczny gry (60 punktow)

SKEADOWE OCENY:
e oryginalnosé 0-15PKT
e atrakcyjnosc 0-15PKT
e potencjat rozwoju 0-15PKT
e wplywspoteczny 0-15PKT

POMYSE - ORYGINALNOSC

OPKT pomyst na gre jest wtérny.

5PKT pomyst na gre nie nalezy do gtéwnego nurtu.
10PKT pomyst na gre jest rzadko spotykany na rynku.
15PKT pomyst na gre jest nieszablonowy i nowatorski.

POMYSE - ATRAKCYJNOSC

OPKT pomyst jest wyeksploatowany przez mainstream i nie oferuje
odbiorcom niczego nowego.

5PKT chociaz pomyst na gre nalezy do lubianej klasyki, ale jest jej nowa
odstona.

10PKT pomyst na gre wzbudza ciekawo$¢ nowatorskimi rozwigzaniami.
15PKT pomyst na gre zacheca do jej wyprébowania i eksplorowania gry ze

wzgledu na swoja wyjatkowa oryginalnosé.

POMYSE - POTENCJAL ROZWOJU

OPKT Pomyst na gre jest zamkniety w sobie i nie daje mozliwosci na
rozszerzenia, kontynuacje lub adaptacje.

5PKT Pomyst na gre ma pewne mozliwosci rozwoju, np. poprzez dodatki DLC,
ale nie otwiera drogi do stworzenia rozbudowanego uniwersum.

10PKT Pomyst na gre ma wyrazny potencjat na rozwéj w kilku kierunkach, np.
poprzez sequele, prequele, spin-offy, jednak jego uniwersum nie jest na tyle rozlegte,
aby umozliwié¢ nieograniczone eksploracje.

15PKT Pomyst na gre jest niezwykle obiecujacy pod wzgledem potencjatu
rozwoju, otwierajgc drzwi do stworzenia bogatego i rozbudowanego uniwersum,
ktére mozna eksplorowac na wiele sposoboéw, w tym poprzez sequele, prequele,
spin-offy oraz adaptacje na inne media.
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WPLEYW SPOLECZNY

OPKT gra nie posiada cech gry powazne;j.

5PKT gra posiada elementy pozarozrywkowe, typowe dla serious games.
10PKT gre mozna zaliczy¢ do gatunku serious games.

15PKT caly projekt i design gry jest ukierunkowany na realizacje konkretnego

celu pozarozrywkowego

ii. Gameplay i mechanika (60 punktow)

SKEADOWE OCENY:
e Innowacyjno$¢ Mechaniki 0-9 PKT
e Grywalnos¢ i Intuicyjnos¢ 0-9 PKT
e Glebiai Zlozonosé 0-9 PKT
e Satysfakcja i Poczucie Sprawczosci 0-9 PKT
e Progresja Gracza 0-9 PKT
e Roéznorodnos¢é Wyzwan 0-9 PKT
e Uczenie Gracza (Tutorial) 0-6 PKT

INNOWACYJNOSC MECHANIKI (0-9 PKT)

0 PKT Mechanika gry jest catkowicie konwencjonalna i nie wnosi niczego
nowego.

3 PKT Mechanika gry opiera sie na znanych rozwigzaniach, ale wprowadza
drobne ulepszenia lub modyfikacje.

6PKT Mechanika gry zawiera rzadko spotykane elementy lub 1gczy znane
elementy w unikalny sposob.

9PKT Mechanika gry wprowadza innowacyjne, niespotykane rozwigzania

GRYWALNOSC i INTUICYJNOSC (0-9 PKT)

OPKT Gameplay jest nieintuicyjny, trudny do opanowania i sprawia, ze gra
jest frustrujaca.

3PKT Gameplay jest poprawny i funkcjonalny, ale brakuje mu ptynnosci i
przyjemnosci.

6PKT Gameplay jest intuicyjny, responsywny i zapewnia przyjemne wrazenia
Z rozgrywki.

9PKT Gameplay jest niezwykle ptynny, intuicyjny i satysfakcjonujacy,

sprawiajac, ze gra jest czystq przyjemnoscia.

GAMEPLAY i MECHANIKA - GELEBIA i EMERGENCJA (0-9 PKT)

OPKT Mechanika gry jest prosta, ptytka i/lub losowa. Granie oferujac zadnych
mozliwos$ci tworzenia strategii rozgrywki.
3PKT Mechanika gry oferuje podstawowe mozliwos$ci strategiczne, ale
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brakuje jej gltebi i emergentnych interakcji pomiedzy graczem a systemem gry.
6PKT Mechanika gry jest ztozona i oferuje wiele strategicznych mozliwosci
oraz pewien stopien emergencji, pozwalajac na odkrywanie nieoczywistych i
niezaplanowanych przez twoércow dziatan graczy.

9PKT Mechanika gry jest niezwykle gteboka i ztozona, charakteryzuje sie
wysoka emergentnoscia i pozwala graczowi na samodzielne opracowywanie
réznorodnych i nieprzewidywalnych strategii oraz taktyk.

SATYSFAKCJA i ZNACZACA ROZGRYWKA (0-9 PKT)

OPKT Gameplay nie daje graczowi poczucia wptywu na §wiat gry ani
satysfakcji z osiggniec; wybory gracza nie majg realnych konsekwencji, a rozgrywka
jest pozbawiona znaczenia.

3PKT Gameplay daje graczowi podstawowe poczucie wptywu i satysfakcji, ale
rozgrywka jest w duzej mierze skryptowana i przewidywalna; wybory gracza maja
ograniczone konsekwencje.

6PKT Gameplay daje graczowi wyrazne poczucie wptywu na §wiat gry i
satysfakcje z pokonywania wyzwan; rozgrywka oferuje znaczace wybory i
konsekwencje, ktére sg postrzegalne dla gracza.

9PKT Gameplay daje graczowi ogromne poczucie sprawczosci i satysfakcji,
sprawiajac, ze czuje sie on potezny i spetniony; rozgrywka jest glteboko znaczaca,
pozwalajac graczowi na dokonywanie wyboréw, ktére realnie i w istotny sposéb
wplywaja na $wiat gry i jego wtasna historig, a konsekwencje tych wyboréw sg
wbudowane w strukture rozgrywki

PROGRESJA GRACZA (0-9 PKT)

OPKT System progresji jest nieobecny lub Zle zaimplementowany, nie dajac
graczowi poczucia rozwoju.

3PKT System progres;ji jest prosty i liniowy, oferujac ograniczone mozliwosci
rozwoju postaci.

6PKT System progresji jest rozbudowany i oferuje r6znorodne Sciezki
rozZwoju, nagradzajqc gracza za postepy.

9PKT System progres;ji jest niezwykle satysfakcjonujacy i motywujacy, dajac

graczowi poczucie ciagtego rozwoju i odblokowywania nowych mozliwosci.

ROZNORODNOSC WYZWAN (0-9 PKT)

OPKT Gra oferuje monotonne i powtarzalne wyzwania, ktére szybko stajg sie
nudne.

3PKT Gra oferuje pewng réznorodno$¢ wyzwan, ale po pewnym czasie stajg
sie one przewidywalne.

6PKT Gra oferuje bogaty wachlarz réznorodnych i interesujacych wyzwan,
ktére wymagaja od gracza stosowania ré6znych umiejetnosci i strategii.

9PKT Gra oferuje niezwykle zr6znicowane i pomystowe wyzwania, ktére

zaskakujg gracza i utrzymujq jego zainteresowanie przez dtugi czas.
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UCZENIE GRACZA (TUTORIAL) (0-6 PKT)

OPKT Gra nie posiada samouczka lub jest on Zle zaprojektowany, przez co
gracz ma trudnosci z opanowaniem mechaniki.

3PKT Samouczek wprowadza gracza w podstawowe mechaniki, ale pomija
inne, wazne aspekty gry.

6PKT Samouczek efektywnie i stopniowo wprowadza gracza w wszystkie
kluczowe mechaniki gry.

iii. Elementy swiatotworcze, narracyjne i klimat gry (60

punktow)
SKEADOWE OCENY:

e Elementy Swiatotworcze 0-20 PKT

e Elementy narracyjne 0-20 PKT

e Klimat gry 0-20 PKT
ELEMENTY SWIATOTWORCZE
OPKT elementow Swiatotworczych jest zbyt mato, by skutecznie zrealizowac
pomyst na gre.
10PKT W grze istnieje wystarczajaca ilo$¢ elementdw Swiatotworczych by
zrealizowaé pomyst na gre.
20PKT gra jest kompletna i spdjna pod wzgledem ilosci elementéw
$wiatotworczych.
ELEMENTY NARRACYJNE
OPKT elementow narracyjnych jest zbyt mato, by skutecznie zrealizowac
pomyst na gre.
10PKT w grze istnieje wystarczajaca ilo$¢ elementéw narracyjnych
realizujgcych pomyst na gre.
20PKT gra jest kompletna i spéjna pod wzgledem ilosci elementéw
narracyjnych.
KLIMAT GRY
OPKT gra nie posiada wyraznego klimatu, nastroju i lejtmotyw.
10PKT gra posiada elementy wprowadzajace graczy w konkretny nastrdj,
klimat i/lub sugerujace lejtmotyw.
20PKT gra posiada wyrazny klimat, nastr6j i lejtmotyw.
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iv. Spojnosc designu (60 punktow)

SKEADOWE OCENY:
e Spojnos¢ Mechaniki i Narracji 0-12 PKT
e Spojnosé Poziomu Trudnosci i Doswiadczenia Gracza 0-12 PKT
e Spojnosé Systemow i Mechanik 0-12 PKT
e Spojnosé Interfejsu i Mechanik 0-12 PKT
e Spdjnosé¢ Celéw i Motywacji Gracza 0-12 PKT

SPOJNOSC MECHANIK I NARRACJL:

4PKT. Mechaniki gry wspieraja i efektywnie komunikujq narracje.
4PKT. Elementy fabularne (postacie, wydarzenia, Swiat) sa spdjne z
mechanikami i systemami gry.

4PKT. Mechaniki pomagajq w budowaniu i wzmacnianiu narracyjnych
motywow i tematow.

SPOJNOSC POZIOMU TRUDNOSCI I DOSWIADCZENIA GRACZA:

4PKT. Poziom trudnosci jest adekwatny do zamierzonego do§wiadczenia
gracza (np. relaksujacego, wymagajacego, satysfakcjonujacego).

4PKT. Krzywa trudnosci jest spdjna i logiczna w kontekscie rozwoju gracza i
fabuty.

4PKT. Wyzwania i przeszkody sg spéjne z umiejetno$ciami i zasobami, jakie
gracz posiada w danym momencie.

SPOJNOSC SYSTEMOW I MECHANIK:

4PKT. Wszystkie systemy gry (np. walki, ekonomii, rozwoju postaci) dziataja w
sposdb spdjny i logiczny.

4PKT. Mechaniki w ramach réznych systemoéw sg zbalansowane i nie
powoduja konfliktéw lub sprzecznosci.

4PKT. Systemy i mechaniki wspierajg r6znorodnos$¢ strategii i styléw gry.

SPOJNOSC INTERFEJSU I MECHANIK:

4PKT. Interfejs uzytkownika jest intuicyjny i efektywnie komunikuje
mechaniki gry.

4PKT. Informacje prezentowane przez interfejs sg spdjne z zasadami i logika
mechaniki.

4PKT. Interfejs nie wprowadza gracza w btad i nie utrudnia zrozumienia
mechaniki gry.
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SPOJNOSC CELOW I MOTYWAC]JI GRACZA:

e 4PKT. Cele gry sa spojne z oczekiwanymi motywacjami gracza.
e 4PKT. Mechaniki i systemy gry efektywnie wspieraja dazenie do celéw gry.
e 4PKT. Nagrody i kary sg spdjne z wysitkiem gracza i satysfakcjonuja go.

v. Spojnosc elementow tworzacych warstwe

audiowizualng gry (60 punktow)

0 PKT - Projekt gry jest nielogiczny i niespdjny w obszarze oprawy audiowizualnej.
Poszczegolne elementy gry nie wigza sie lub koliduja ze soba.

* Przyktad braku powigzania: Cicha, ambientowa muzyka w dynamicznej scenie walki.
* Przyktad kolizji: Jaskrawy, futurystyczny interfejs w grze osadzonej w realistycznym
Swiecie IT wojny swiatowej.

15 PKT - Projekt jest sp6jny w zakresie gtéwnych elementéw gry audiowizualnych.
* Przyktad: Muzyka i ogdlna estetyka graficzna pasujq do gatunku fantasy, ale efekty
dZwiekowe krokow sq syntetyczne i nieprzystajqce do tekstur podtoza.

30 PKT - Projekt jest sp6jny w zakresie wiekszosci elementéw audiowizualnych gry
(w tym interfejsu), aczkolwiek niektdre z nich nie wigzg sie lub kolidujg ze soba.

* Przyktad braku powiqzania: Spokojna muzyka w tle podczas eksploracji mrocznych i
niebezpiecznych lochéw.

* Przyktad kolizji: Arkadowy, kolorowy wskaznik zdrowia w grze o powaznej, realistycznej
narracji.

45 PKT - Projekt jest sp6jny w zakresie doboru wigkszosci elementéw
audiowizualnych gry (w tym interfejsu), a elementy niepowigzane nie koliduja ze
soba.

* Przyktad braku powiqzania: Realistyczne efekty dZwiekowe otoczenia, ale proste,
niemelodyjne tto muzyczne, ktdre nie buduje dodatkowej atmosfery.

60 PKT - Projekt jest catkowicie spdjny pod katem doboru zastosowanych elementéw
audiowizualnych.

* Przyktad: Mroczna, orkiestrowa muzyka idealnie wspotgra z gotyckq architekturq i
ponurq kolorystykq swiata gry. Efekty dZwiekowe futurystycznych broni sq potezne i
realistyczne, a interfejs jest minimalistyczny i nie odcigga uwagi od akgji.
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vi.1. Wykonanie techniczne - build gry (60 punktow)

SKEADOWE OCENY:
e Zaawansowanie prac: 20 PKT
e wydajnosc: 12 PKT
e btedy/bugi: 12 PKT
e kompatybilnos¢: 8 PKT
e instalacjaiuruchomienie: 8 PKT
ZAAWANSOWANIE PRAC

0 PKT - Zesp6t nie stworzyt dziatajacego prototypu gry.

5 PKT - Zespot stworzyt gre na poziomie MVP - Minimum Viable Product
(prezentujacg podstawowe funkcjonalnosci).

10 PKT - Zespo6t stworzyt rozszerzony prototyp (zawierajacy wiecej mechanik i
elementow, ale niekoniecznie w docelowej jakosci).

15 PKT - Zesp6t stworzyt prototyp beta (zawierajacy wiekszos$¢ planowanych
funkcjonalnosci, ale wcigz wymagajacy testow i poprawek).

20 PKT - Zespot stworzyt gre na poziomie Release Candidate, prezentujaca docelowa
jakos$¢ i kluczowe mechaniki danej gry.

WYDAJNOSC

0 PKT - Gra nie jest w zadnym stopniu zoptymalizowana, dziata w bardzo matej
ilosci klatek lub jest niegrywalna na docelowej platformie.

4 PKT - W grze wystepuja czeste i znaczace spadki wydajnosci ponizej
akceptowalnego poziomu FPS, negatywnie wplywajgce na rozgrywke.

8 PKT - W grze moga zdarzac sie sporadyczne spadki wydajnosci, ale generalnie
utrzymuje ona grywalny poziom FPS.

12 PKT - Gra dziata stabilnie w docelowej lub wyzszej ilosci klatek na sekunde bez
znaczacych spadkéw wydajnosci.

BEEDY I BUGI

0 PKT - W grze znajduje sie wiele krytycznych btedéw, ktére uniemozliwiaja
rozgrywke lub postep.

4 PKT - W grze czesto wystepuja btedy, w tym niektére moga blokowac rozgrywke
lub znaczaco ja utrudniad.

8 PKT - W grze wystepujq drobne btedy (wizualne, gameplayowe), ale nie
uniemozliwiaja one ukorniczenia gry.

12 PKT - W grze nie napotkano na widoczne i znaczace btedy.
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KOMPATYBILNOSC (jesli dotyczy)

0 PKT - Gra nie dziata na docelowych platformach lub wystepuja powazne problemy
z kompatybilnoscia.

4 PKT - Gra dziata z problemami na niektérych docelowych platformach.

8 PKT - Gra dziala poprawnie na wszystkich docelowych platformach.

INSTALACJA I URUCHOMIENIE

0 PKT - Wystepuja powazne problemy z instalacja lub uruchomieniem gry.

4 PKT - Proces instalacji lub uruchomienia jest skomplikowany lub napotkano na
drobne problemy.

8 PKT - Gra instaluje sie i uruchamia bezproblemowo.

vi.2. Wykonanie techniczne - jakosc oprawy audio (60
punktow)

SKEADOWE OCENY:

e Muzyka 0-20 PKT
o Efekty dzwiekowe (SFX) 0-20 PKT
e Spdjnosé i miks dzwieku 0-20 PKT

MUZYKA

e 0 PKT - Brak muzyki w grze.

e 5 PKT - Muzyka jest obecna, ale jest prosta, repetytywna lub niedopasowana
do kontekstu rozgrywki.

e 10 PKT - Muzyka jest adekwatna do sytuacji, tworzy tto, ale nie wyrdznia sie
jakos$cig ani pomystowoscia.

e 15 PKT - Muzyka jest dobrze skomponowana i dopasowana do poszczegélnych
momentéw gry, wzmacnia atmosfere.

e 20 PKT - Muzyka jest wysokiej jakoSci, zapada w pamiec, posiada wyraziste
motywy i znaczaco podnosi immersje.

EFEKTY DZWIEKOWE (SFX)

e 0 PKT - Brak efektéw dzwiekowych w grze.

e 5 PKT - Efekty dzwiekowe sg obecne, ale sg niskiej jakos$ci, niespdjne lub brak
im szczego6towosci.

e 10 PKT - Podstawowe akcje i elementy otoczenia posiadaja adekwatne efekty
dzwiekowe, ale brakuje im glebi i réznorodnosci.

e 15 PKT - Efekty dzwiekowe sg dobrze zrealizowane, realistyczne i dostarczaja
istotnych informacji zwrotnych graczowi.
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e 20 PKT - Bogata paleta wysokiej jakosci efektéw dzwiekowych, ktére dodaja
realizmu i immers;ji, z dbato$cig o detale otoczenia i interakcji.

SPOJNOSC I MIKS DZWIEKU

e 0 PKT - Oprawa dzwiekowa jest niespdjna i zle zmiksowana, poszczegoélne
elementy zagluszaja si¢ nawzajem.

e 5 PKT - Miks dZzwieku jest niechlujny, poziom gltosnosci poszczegélnych
elementow jest nieréwny, co utrudnia odbior.

e 10 PKT - Poziomy glo$nosci muzyki i efektéw sg w miare zbalansowane, ale
moga wystepowac drobne niedociggniecia.

e 15 PKT - Miks dZzwieku jest profesjonalny, muzyka i efekty dzwiekowe
wspotgraja ze sobg, tworzac klarowne i przyjemne brzmienie.

e 20 PKT - Dzwigk jest dynamiczny i przestrzenny, idealnie dopasowany do
akcji na ekranie, z subtelnymi niuansami wzbogacajagcymi immersje.

vi.3 Wykonanie techniczne - jakosc oprawy graficzne;

(60 punktow)

SKEADOWE OCENY:
e Styl 0-9 PKT
e Jakosc grafik 0-9 PKT
e Kolorystyka 0-9 PKT
e Animacje (@animation) 0-9 PKT
e Efekty specjalne (visual effects - vfx) 0-9 PKT
e Oswietlenie i cienie (lighting & shadows) 0-9 PKT
e Interfejs 0-6 PKT

STYL

0 PKT - gra nie posiada wyraznego stylu graficznego.
4.5 PKT - kluczowe elementy gry nalezg do tego samego stylu graficznego.
9 PKT - calg gra wykonana jest w jednym, wybranym stylu graficznym.

KOLORYSTYKA

0 PKT - nie mozna jednoznacznie okresli¢ kolorystyki gry.

3 PKT - kluczowe elementy gry sg spojne kolorystycznie.

6 PKT - gra posiada spdjna kolorystyke.

9 PKT - gra posiada spdjng, dobrze i celowo dobrang kolorystyke, wspierajaca
pozostale elementy gry.
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JAKOSC GRAFIK

0 PKT - Niska. Elementy graficzne nie sg estetyczne, zrozumiate i czytelne.

3 PKT - Srednia. Kluczowe elementy graficzne s estetyczne, zrozumiate i/lub
czytelne.

6 PKT - Dobra. Wiekszos$¢ elementdw graficznych jest estetyczna, zrozumiata,
pomystowa i/lub czytelna.

9 PKT - Bardzo dobra. Wszystkie elementy graficzne sg estetyczne, pomystowe,
oryginalne, zrozumiate i/lub czytelne.

ANIMACJE (ANIMATION):

0 PKT - Animacje s3 sztywne, nienaturalne i psujg immersje.

3 PKT - Podstawowe animacje sa obecne, ale brakuje im ptynnosci i detali.

6 PKT - Animacje postaci i elementéw otoczenia sa ptynne i adekwatne do akcji.

9 PKT - Animacje sq dopracowane, ekspresyjne i dodaja dynamiki rozgrywce oraz
wiarygodnosci postaciom.

EFEKTY SPECJALNE (VISUAL EFFECTS - VFX):

0 PKT - Brak efektow specjalnych lub sg one niskiej jakosci i nieprzekonujace.

3 PKT - Podstawowe efekty (np. eksplozje, czasteczki) sq obecne, ale brakuje im
jakosci i finezji.

6 PKT - Efekty specjalne sa adekwatne do sytuacji i nie odciagaja od rozgrywki.

9 PKT - Efekty specjalne sg efektowne, dobrze zrealizowane i wzbogacaja wizualne
doswiadczenie.

OSWIETLENIE I CIENIE (LIGHTING & SHADOWS):

0 PKT - Oswietlenie jest ptaskie i brak dynamicznych cieni.

3 PKT - Podstawowe o$wietlenie i cienie sa obecne, ale nie wptywajg znaczaco na
atmosfere.

6 PKT - Oswietlenie tworzy sp6jng atmosfere, a cienie dodajg gtebi scenom.

9 PKT - Dynamiczne o$wietlenie i realistyczne cienie znaczaco wptywaja na nastrdj i
immersje.

INTERFE]S

0 PKT - interfejs gry nie posiada spdjnej kolorystyki i stylu.

3 PKT - interfejs gry posiada sp6jna kolorystyke i styl.

6 PKT - interfejs gry posiada spdjny styl i dobrze dobrang kolorystyke, ktére
wspierajg komunikacje gra-gracz.
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