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ЗАДАНИЕ 1. ХОТЕЛ БЫ ЧТОБЫ ВЫ СДЕЛАЛИ ИГРУ, 3Д-ЭКШОН СУТЬ ТАКОВА… 

  

 Здравствуйте. Я, Кирилл. Хотел бы чтобы вы сделали игру, 3Д-экшон суть такова… 

Пользователь может играть лесными эльфами, охраной дворца и злодеем (имя еще не придумал). 

И если пользователь играет эльфами, то эльфы в лесу, домики деревяные, набегают солдаты 

дворца и злодеи. Можно грабить караваны… 

P.S. Я два  года хочу такую игру.   

 

Вы - перспективный геймдизайнер, которому поручили осуществить давнюю мечту 

Кирилла по заявленному техническому заданию выше.  

Придумайте игру в этом сеттинге и опишите графически core game loop (основной игровой 

цикл). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(Оценивание: ясность блок-схемы, оформление проектной документации, консистентность 

[игровой цикл должен быть похож на правду]) 

Оценка:  1 - графически понятно 

  1 - реалистичность 

  1 - попадание в тему 

  



 
 

ЗАДАНИЕ 2. BRAWL STARS В МАССЫ 

 

Как известно, Brawl Stars запретили в России, чем нанесли непоправимый ущерб психике 

многих детей. Русская GameDev компания делает свой аналог, но сроки поджимают - велик риск, 

что дети устроят бунт и перестанут ходить в школы.  

Поэтому нам срочно нужна ваша помощь! Исправьте оставшиеся баги перед релизом игры 

как можно скорее и спасите школы! 

 

Баг #1 Персонаж перестал стрелять! 

Пришлите исправленный код. 

     public float ShootingCooldown; 

     private float _time; 

     private bool _canShoot; 

     private void Start() 

     { 

         _time = 0f; 

         _canShoot = false; 

     } 

     private void Update() 

     { 

         if (_canShoot == true) 

             return; 

         if (_time >= ShootingCooldown) 

         { 



 
 

             _time += Time.deltaTime; 

             _canShoot = false; 

         } 

         // Далее - логика стрельбы 

         if (Input.GetMouseButtonDown(0)) { } 

     } 

 

Баг #2 Unity ругается каким-то IndexOutOfRangeException! 

Пришлите исправленный код. (Внимание, целого кода у вас нет, поэтому пример работать 

не будет. Ищите то, что может [должно] сломаться). 

     private async void Awake() 

     { 

         List<int> players = new List<int>(); 

         var storageService = AllServices.Container.Single<IStorageService>(); 

         storageService.Load<List<int>>("Players_Saved_Key",  

(data) => players = data); 

         for (int playerIndex = 0; playerIndex <= players.Count; playerIndex++) 

              return await players[playerIndex].LoadPlayerFromServer(); 

     } 

 

Баг #3 Мы хотим денег! 

Мы сделали такую хитрую систему монетизации, в которой сами запутались… Наша 

новая система защиты не позволяет ни купить, ни продать ресурсы! 

Пришлите исправленный код. (Внимание, целого кода у вас нет, поэтому пример работать 

не будет). 

ВАЖНО! В этом примере необходимо изменить одно логическое значение в каждом из 

выражений cryptoLogic_1,2,3 

private readonly string _password = SystemInfo.deviceUniqueIdentifier; 

    private void Awake() 

    { 

        NetworkRunner.Initialize(); 

        if (NetworkRunner.CheckInternetConnection == NetworkResponse.Failure || 

            NetworkRunner.CheckInternetConnection == NetworkResponse.None) 

                throw new System.Exception("Can't connect with the server"); 

        string parsedHandshake = NetworkRunner.ProcessPayment(Payment.ShopBigPack); 

        var encryptedHandshake = B64X.Encrypt(parsedHandshake, _password); 



 
 

        bool cryptoCypherKey = true; 

        bool cryptoLogic_1 

            = ((false & false) | (false & !true) | true) & (!false && true); 

        bool cryptoLogic_2 

            = ((false ^ true) ^ true) 

                ^ (!(false | false | false | true)) 

                ^ false; 

        bool cryptoLogic_3 

            = (!(!false ^ true) ^ !!!!true); 

        if (cryptoCypherKey && ((cryptoLogic_1 ^ cryptoLogic_2) & cryptoLogic_3)) 

        { 

            var decryptedAnswer = B64X.Decrypt(encryptedHandshake, _password); 

            // Shop.Instance.ProcessBuyOperation(decryptedAnswer); 

            // Ура, покупка прошла!!! 

        } 

    } 

Оценка:  1 - выполнение первой задачи 

  1 - выполнение второй задачи 

  1 - выполнение третьей задачи  



 
 

ЗАДАНИЕ 3. РЫЧАГ, ВОРОТА, ПЕРСОНАЖ 

 

Три - прекрасное число, в честь этого, почему бы вам не создать/скачать и настроить 

анимации для трех объектов? Рычаг, ворота, персонаж ходьба (walk) / покой(idle).  

Рычаг - включение/выключение. 

Ворота - открытие/покой (не закрываются). 

Воспользуйтесь сайтом для готовых анимаций персонажей, разберитесь с настройкой или 

просто скачайте готовый ассет с установленными анимациями. Приложите скриншоты работы + 

ВАШ код работы с компонентом Animator. https://www.mixamo.com/ 

 

Оценка:  1 - настройка рычага 

   1 - настройка ворот 

   1 - настройка персонажа 

(При условии, что все анимации работают без сбоев: переходы плавные, ничего не 

дергается, лишний раз не зацикливается). 

 

 

  

https://www.mixamo.com/


 
 

ЗАДАНИЕ 4. СОЗДАНИЕ 4-Х УРОВНЕЙ 

 

Три - хорошо, но четыре - всегда лучше! Поэтому бегом скачивать ассеты 3D: 

https://assetstore.unity.com/?category=3d%5Ctemplates&free=true&q=3d%20model%20pack&order

By=1 

или 2D: 

https://assetstore.unity.com/?category=2d%5Ctemplates&free=true&q=2d%20pack&orderBy=1 

И создавать 4-е уровня в различном сеттинге и тематикой. Внимание, не пробуйте 

скидывать скриншоты уже созданных в ассетах уровней или из интернета. Задание в том, чтобы 

сделать уровни самому! Проявите ваш креатив, и он будет оценен по достоинству. 

Ответ на задание - n-ое количество скриншотов с уровнями. 

 

Оценка:   

1 - балл за каждый собранный уровень, непохожий на предыдущие, на уже готовые из 

интернета. Не обязательно большой, но целостный: присутствует 

художественный/концептуальный замысел в композиции. 

 

  

https://assetstore.unity.com/?category=3d%5Ctemplates&free=true&q=3d%20model%20pack&orderBy=1
https://assetstore.unity.com/?category=3d%5Ctemplates&free=true&q=3d%20model%20pack&orderBy=1
https://assetstore.unity.com/?category=2d%5Ctemplates&free=true&q=2d%20pack&orderBy=1


 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

КОНКУРСНОЕ ЗАДАНИЕ: 

3D моделирование для компьютерных игр 

«Путешествие в Магический Лес» 

 

I этап 

Индивидуальный отборочный тур 
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КРАТКОЕ ОПИСАНИЕ ЗАДАНИЯ 

 

Игровой мир представляет собой «Магический Лес» - удивительное место, наполненное 

загадками и магией. Лес населен разнообразными фантастическими существами, и именно на 

них участники должны создать 3D-модели. 

Требования к персонажам: 

1. Эльфы (Elf): 

Возраст: Возрастной диапазон от 100 до 1000 лет. 

Описание: Эльфы должны выглядеть грациозно, с длинными ушами и стройной 

фигурой. Их наряды могут быть вдохновлены природой, листьями, и цветами. Они владеют 

магией и стреляют из луков. 

2. Гномы (Gnome): 

Возраст: Возрастной диапазон от 50 до 150 лет. 

Описание: Гномы - это коренастые существа с бородами и шляпами. Они мастера в 

создании механизмов и технических устройств. В их руках могут быть инструменты и 

крошечные молотки. 

3. Драконы (Dragon): 

Возраст: Драконы могут быть вековыми, с тысячелетней мудростью. 

Описание: Драконы - могущественные существа с огненными дыханием и крыльями. 

Они должны иметь внушительный размер и внешний вид, выделяясь среди остальных 

персонажей. 

Участники должны создать 3D-модели для одного из персонажей (Эльфа, Гнома или 

Дракона) в программе Blender. Модели не должны быть текстурированы и анимированы. 

Достаточно сделать UV развертку. 

Модели должны полностью соответствовать заданной̆ стилистике, сеттингу, жанру и 

сложившимся канонам в индустрии видеоигр, кино и мультипликации, не противоречить 

референсам.   



 
 

ОРГАНИЗАЦИЯ РАБОЧЕГО ПРОСТРАНСТВА 

 

Нужно строго соблюдать иерархическую структуру папок:  

• Имена файлов, объектов и всех слоев во всех программах должны быть названы 

латиницей и соответствовать содержанию;  

• Участникам нужно сохранять все файлы в предназначенных для них папках.  

• Допускается создание дополнительных папок для удобства, но файлы вне 

указанных в задании папках не проверяются.  

Для оценки работы экспертами вы должны отправить на проверку 3 папки в ZIP 

архиве 

• Sketches  

• Models  

• Work in process  

Создайте Excel-таблицу с указанием примерного полигонажа моделей для каждой 

отдельной части и размером текстурных карт.  

Оценка будет проводиться по следующим критериям: 

1. Качество 3D-моделей  

2. Оригинальность дизайна персонажей и их внешний вид. 

3. Творческий подход к интерпретации задания. 

  



 
 

КОНЦЕПТ-АРТ 

 

Нарисуйте концепт-арт для одного из персонажей (Эльфа, Гнома или Дракона) игрового 

мира «Магический Лес». 

 Эксперты проверяют наличие файлов только в папке Sketches. 

В папке должны лежать следующие файлы: 

• Наброски не менее 3х вариантов и Minor моделей; 

• Формат *.JPG/PNG с разрешением не меньше 800*800; 

• Все наброски должны располагаться на одном холсте и быть в перспективе и цвете; 

• Наброски имеют схематические цветовые решения Концепт арт.  

• Необходимо выбрать наиболее удачный вариант или собрать его из отдельных 

элементов, которые присутствуют на предварительных набросках.  

• Концепт-арт прорабатывается более детально. Обозначается свет и тень падающая, 

собственная, плавные переливы цвета, детали должны легко читаться, чтобы по такому арту 

можно было создать 3D модель; Формат *.JPG/PNG с разрешением не меньше 1920*1080.  

• Концепт-арт необходимо нарисовать в перспективе и в двух проекциях: вид спереди 

и вид сбоку. 

• Создать и применить на концепт-арте не менее 3х кистей;     

• Экспортировать ассетом или по отдельности; 

• Скриншот/файл*.JPG/PNG/отдельный слой в Ps с указанием кистей и местом их 

применения. 

• Экспортируйте свои созданные кисти набором или по отдельности Файлы 

используемого ПО с итоговым концепт-артом и скетчами для оценивания.  

Примечания:  

Концепт-арт и скетчи должны вместе составлять композицию. 

  



 
 

МОДЕЛИРОВАНИЕ MAJOR 

 

Необходимо создать одного из персонажей (Эльфа, Гнома или Дракона) игрового мира 

«Магический Лес». 

Эльфы - изящные, долгоживущие существа с длинными ушами и стройными фигурами. 

Одеты в наряды, вдохновленные природой, часто украшены листьями и цветами. Владеют 

магией и мастерски стреляют из луков. 

Гномы - коренастые существа с бородами и шляпами, мастера в создании механизмов и 

технических устройств, обладают инструментами и крошечными молотками. 

Обычно обитают в подземельях и занимаются добычей драгоценных камней. 

Драконы - могущественные существа с огненным дыханием и крыльями, 

величественного размера и внешнего вида, часто с чешуей и рогами. Имеют тысячелетнюю 

мудрость и могут быть добрыми или злыми, в зависимости от интерпретации мира. 

Эксперты проверяют наличие файлов только в папке Models  

В папке должны лежать следующие файлы: 

1. Файлы ПО с моделью в одной сцене для оценивания качества 3д модели Все 

объекты в сцене должны быть объединены воедино функцией attach/combine.\ 

Модель нужно экспортировать в *.FBX. Для работы с другими программами.  

Модели должны полностью соответствовать заданной стилистике, сеттингу, жанру и 

сложившимся канонам в индустрии видеоигр, кино и мультипликации. 

Примечания: 

• Ваши модели должны быть объединены в один объект и стоять в нулевых 

координатах; 

• Сцена не должна иметь лишних деталей или объектов; 

• Pivot должен стоять по крайней нижней точки центра сгруппированного объекта. 

• Создавайте скриншоты по завершению каждого этапа работы или в те моменты, 

которые вам покажутся важными для демонстрации. Избегайте 90 градусные углы. 

 Все скриншоты должны быть в папке WIP. 

Пример Референса Major-модели 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

КОНКУРСНОЕ ЗАДАНИЕ: 

Игровой сценарист 

 

I этап 

Индивидуальный отборочный тур 
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ЗАДАНИЕ 

Написать короткий рассказ по данной картинке 

 

 

 

КРИТЕРИИ ОЦЕНКИ 

● Раскрытие темы задания (5 баллов); 

● Оригинальность (5 баллов): 

○ Не банальная тема (идея), не избитый сюжет, не стереотипные характеры 

персонажей; 

○ Текст самостоятельный, сюжет оригинально построен и оригинально развивается; 

● Сюжет/Развитие (5 баллов): 

○ Сюжет увлекателен, логичен, разворачивается в хорошем темпе, финал логичен, 

интересен и не заштампован. Нет неуместного пафоса; 

○ Есть идея, есть замысел, есть сюжет и идет развитие, которое приводит к финалу. 

Чтобы читатель не вопрошал: «К чему это всё?»; 

● Понятность (5 баллов): 

○ Ясность и выразительность языка, соответствие стиля изложения сюжету и 

образам персонажей и рассказчика; 

○ Понятность для читателя того, что вы хотели сказать; 

● Личное мнение эксперта (3 балла). 

Всего максимум 23 балла 



 
 

ПРАВИЛА 

● Рассказ до 5000 знаков с пробелами. Строго!; 

○ Имя файла рассказа должно содержать название, ФИО участника. Текст рассказа 

должен начинаться с названия, ФИО участника; 

○ Файл с рассказом в форматах doc или docx; 

○ Стиль, жанр – все на усмотрение участников;. 

○ Запрещается деанонимизировать себя в т.ч. в тексте рассказа; 

○ Запрещается порнография, ЛГБТ, чрезмерное насилие, оскорбления, политические 

темы и пр. 

 

СОВЕТЫ 

● Краткость - сестра таланта: 

○ Не зацикливайтесь на количестве знаков, 5000 знаков - лишь верхнее ограничение, 

если у вас удастся написать целостный рассказ на 2000 знаков, будет замечательно; 

● Меньше экспозиции, больше действия: 

○ Не злоупотребляйте описаниями, пусть про ваших персонажей расскажут их 

собственные действия;  

● Конфликт: 

○ Помните, что основа драматургии - это конфликт, проблемная ситуация, которая 

создает интерес к описываемым персонажам и действиям. Надеюсь, задание этого тура поможет 

вам в этом ; 

● Путь героя: 

○ Если не знаете с чего начать, ознакомьтесь с концепции Мономифа и «Пути героя», 

это поможет вам найти понимание как построить первоначальную структуру; 

● Сеттинг: 

○ Если ваш рассказ будет в фэнтези сеттинге, вам будет немного проще применить 

свои наработки в последующих турах. 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

КОНКУРСНОЕ ЗАДАНИЕ: 

Командное соревнование 

 

II этап (финал) 
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ВСТУПЛЕНИЕ 

 

Приветствуем на дистанционном этапе финала чемпионата!  

На нем вам необходимо сделать прототип игры по заданной теме и в соответствии с 

критериями.  

Формат ответа: EXE + пояснительный материал (doc, png и пр.) в архивах Название 

архива соответствует названию игры. 

Оценка результата будет осуществляться в соответствии с иерархией критериев. 

Критерии разработаны для каждого направления: разработка компьютерных игр (кодеры), 3D-

моделирование для компьютерных игр (моделлеры), игровой сценарий (сценарист).    

У каждого направления по два генеральных критерия, которые разбиваются на 

подпункты (формируют оценку за общий критерий) и имеют пояснение в скобках. 

 

Важно отделять термины. При необходимости - спрашивать у экспертов: 

"Нарратив имеет связь с core механиками" и "Реализация механик нарративного 

повествования" - похожи по формулировке, но это совершенно разные оценки. 

Так, оценки кодеров полностью про РЕАЛИЗАЦИЮ + ПРОРАБОТАННОСТЬ ДЕТАЛЕЙ, 

а геймдизайнеров - за полноту и стройность КОНЦЕПЦИИ + ОЩУЩЕНИЕ. 

 

Плагиат готовых ассетов запрещен. 

Обязательно использовать модели, разработанные на отборочном этапе. 

 

КРАТКОЕ ОПИСАНИЕ ЗАДАНИЯ 

 

Цель задания: разработать в команде компьютерную игру, соответствующую теме и 

критериям. 

Тема игры: ВРЕМЯ УХОДИТ. 

 

Критерии (всего - 55 баллов): 

 

1. ВИЗУАЛ (МОДЕЛЛЕРЫ) [10 БАЛЛОВ] 

1.1. Соответствие теме [4 балла]  

(Совокупность визуальных приёмов и конечная форма модели соответствует заданной на этапе 

геймдизайна концепции и не мешает нарративной составляющей). 



 
 

1.2.  Проработанность (наличие небольших качественных моделей) [6 баллов] 

(Конечные игровые ассеты выглядят сбалансировано относительно детализации и не 

выбиваются из общего окружения. В том числе по текстурам). 

 

2. ДИЗАЙН ИГРОВОГО УРОВНЯ (МОДЕЛЛЕРЫ) [10 БАЛЛОВ] 

2.1. Уровень соответствует метрикам персонажей [2 балла] 

(Персонажу на спроектированном уровне есть место, он попадает во все двери и не является 

слоном в посудной лавке). 

2.2. Уровень соответствует имеющимся в игре механикам [6 баллов] 

(Уровень спроектирован с учетом игровых механик. Есть места для их использования и их 

использование, в свою очередь, не является проблемой для прохождения уровня). 

2.3. Навигация по уровню очевидна и не путает игрока [2 балла] 

(При проектировании уровня использованы композиционные приёмы позволяющие однозначно 

определить куда должен двигаться игрок). 

 

3. ГЕЙМДИЗАЙН (СЦЕНАРИСТЫ) [11 БАЛЛОВ] 

3.1.Концепт игры [3 баллов] 

(Игра представляет собой концептуально целостный продукт, все составляющие игры 

гармонируют и дополняют друг друга, влияя на общее впечатление). 

3.2. Соответствие теме [3 баллов] 

(Тема этапа образует игру, прямая связь концепта/core-механик с темой, найдены смелые и 

инновационные способы раскрытия темы). 

3.3. Геймплей [5 баллов] 

(В игру приятно и весело играть, создается уникальный игровой опыт). 

 

4. НАРРАТИВ (СЦЕНАРИСТЫ) [8 баллов] 

4.1. Нарративная составляющая игры имеет прямую или косвенную связь с кор-

механиками и общим концептом [3 балла] 

4.2. Нарратив оригинальный, интересный и понятный [5 баллов] 

(Интересный и понятный замысел нарратива игры, который задает настроение) . 

 

5. ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ ИГРЫ (КОДЕРЫ) [8 баллов] 

5.1. Индикация действий и характеристик [3 балла]  

(Полоса жизней, а не только цифры в углу экрана, полоса прогресса действия, эффект урона и пр. 

качественная реализация). 

5.2. Реализация механики нарративного повествования [3 балла]  



 
 

(Голый текст на белом фоне или отсутствие повествования - 0 баллов. диалоги/кат-сцены и пр. 

Оценивается качество передачи истории даже через окружение. Например, мигание красной 

лампочки в стрессовый бит сюжета). 

5.3. Работа со звуком [2 балла]  

(Все действия, которым необходим звук, должны звучать. За стрельбу без звукового 

сопровождения - 0 баллов. Для повторяющихся, частых звуков должен быть наложен случайный 

pitch в коде. Звуки поражения, проигрыша и т.д.). 

 

6. ИГРОМЕХАНИКА (КОДЕРЫ)  [8 баллов] 

6.1. Раскрытие концепта через реализацию core-механики [3 балла] 

(Если вы делаете игру про «страх космонавта оказаться в открытом космосе», то core-механики 

должны дополнять и раскрывать суть игры: передвижение не «прикольное», а создает стресс. 

Например, передвижение путем выпускания ограниченного кислорода) 

6.2. Отсутствие багов в игре [5 баллов] 

(Степень забагованности вашей игры отнимает вам баллы. Делайте проекты меньшего размера, 

но более качественные) 

 

 

 

 


