Regulamin $ciezki Konkursowej Game Graphics Contest
realizowanej w ramach Konkursu Zespotowego Tworzenia Gier Komputerowych 2026

§ 1 Postanowienia ogélne

Organizatorem $ciezki konkursowej Game Graphics Contest poswieconej grafice koncepcyjnej i
projektowaniu zawarto$ci do gier, realizowanej w ramach Konkursu Zespotowego Tworzenia Gier
Komputerowych organizowanego przez Politechnike £.6dzka (dalej zwanym Konkursem) jest
Akademia Sztuk Pigknych im. Wiadystawa Strzeminskiego w Lodzi (zwana dalej Organizatorem).
Kuratorami oraz Jury technicznym (bez prawa gtosu) $ciezki Konkursowej Game Graphics
Contest w roku 2026 jest Rafat Szrajber oraz Michal Kruszyniak.

1. Celem $ciezki konkursowej Game Graphics Concept jest:

- wylonienie sposrod spotecznosci akademickiej 1 uczniowskiej najzdolniejszych projektantow i
grafikéw, ktorych osiggnigcia moga wptynac i rozwija¢ rynek gier wideo,

- promocja sztuki stworzonej za pomocg technik cyfrowych,

- popularyzacja grafiki koncepcyjnej i dziatan projektowych w obszarze nowych mediéw,

- promocja innowacyjnych i kreatywnych wypowiedzi projektowych oraz artystycznych
dedykowanych branzy elektronicznej rozrywki — grom wideo oraz doswiadczeniom VR, jako
niezaleznego rodzaju sztuki wspotczesnej,

2. Sciezka konkursowa Game Graphics Contest przewiduje cztery kategorie tematyczne dla
indywidualnych zgtoszen prac artystycznych:

- projekt postaci (character design)

- projekt srodowiska (environment design)

- projekt przedmiotu (asset design)

- animacja (animation)

3. Zgloszenia udziatu do $ciezki konkursowej Game Graphics Contest w ramach konkursu ZTGK
mozna dokonywac¢ od dnia 14.05.2026.

4. Zgloszenie udziatu do $ciezki konkursowej Game Graphics Contest w ramach konkursu ZTGK
mozliwe jest do dnia 11.06.2026.

5. Zamknigcie zgloszen do $ciezki Konkursowej Game Graphics Contest nastapi 11.06.2026
(23:59), prezentacja prac finalistoéw odbedzie si¢ podczas finatu konkursu 25.06.2026 a
wytypowanie do trzech najlepszych prac w danej kategorii oraz wylonienie zwyci¢zcOw

podczas gali finatowej 26.06.2026.

6. Udziat w konkursie jest dobrowolny i bezptatny.

7. Organizator nie ponosi i nie zwraca kosztow ani wydatkéw zwigzanych z uczestnictwem w
Konkursie. Prace konkursowe dostarczane sag w wersji cyfrowej zgodnie z warunkami uczestnictwa i

przygotowania pracy, na wzorze pracy udostepnionym przez Organizatora.

8. Wyniki konkursu nie podlegaja odwotaniu.

§ 2 Uczestnicy konkursu

1. Uczestnikami Konkursu moga by¢ osoby reprezentujace dowolne szkoty $rednie, uczelnie i



kierunki studiow, ktore samodzielnie, bez wykorzystania generatywnej sztucznej inteligencii,
przygotowatly prace konkursowa zgodnie z okreslonymi w regulaminie warunkami uczestnictwa i
przygotowania pracy. Zasi¢g konkursu jest migdzynarodowy.

2. Prawo do oceny spetniania powyzszych warunkoéw uczestnictwa przystuguje Organizatorowi.
zgodnie z o§wiadczeniem stanowigcym zatacznik do regulaminu (Zatacznik 1 do regulaminu
$ciezki Konkursowej Game Graphics Contest).

§ 3 Warunki uczestnictwa

1. Warunkiem uczestnictwa w $ciezce konkursowej Game Graphics Contest w ramach konkursu
ZTGK, w kazdej z kategorii konkursowych, jest terminowe dostarczenie pracy konkursowej w
wersji cyfrowej do dnia 11.06.2026 do godziny 23:59 poprzez formularz udostepniony przez
organizatora na stronie ztgk.pl wraz z wymaganymi informacjami oraz wypetnionym i
zeskanowanym oswiadczeniem stanowigcym zatacznik do niniejszego regulaminu. Uczestnik
otrzyma potwierdzenie przyjecia pracy i poprawnosci jej pobrania w odpowiedzi na zgloszenie do
dnia 15.06.2026. W wypadku problemow technicznych mailem kontaktowym z organizatorem jest
mail - gry@asp.lodz.pl

2. Uczestnikiem konkursu moze by¢ osoba majaca w dniu zgloszenia status studenta lub ucznia
szkoty $redniej. Kazdy Uczestnik moze przestac jedng prace w kazdej z kategorii $ciezki
konkursowej Game Graphics Contest.

3. Prace, ktére wplyna do Organizatora po wyznaczonym terminie, nie b¢da brane pod uwagg przy
ocenie przez Jury.

4. Organizator zastrzega sobie mozliwos¢ zdyskwalifikowania zgloszenia, ze wzgledu na zawartos¢
tresci obrazliwych lub niedozwolonych prawem.

5. Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za zgloszenia, ktore nie dotarty do niego z przyczyn
od niego niezaleznych, m.in. wskutek zbyt duzych zalacznikow, btednych linkow itp.

6. Organizator nie ponosi odpowiedzialnos$ci za podanie nieprawdziwych danych przez
Uczestnikéw. Podanie nieprawdziwych danych skutkuje odebraniem prawa do nagrody.

§ 4 Wymagania techniczne i warunki przygotowania pracy konkursowej

1. Wymaganiem konkursu Game Graphics Contest, poswigconego grafice koncepcyjnej i
projektowaniu zawarto$ci do gier, jest stworzenie autorskiej, bez wykorzystania generatywne;j
sztucznej inteligencji, wypowiedzi projektowej prezentujacej spdjna koncepcje artystyczng dotyczaca
tematyki poszczeg6lnych kategorii:

- projektu postaci (character design),

- projektu srodowiska / lokacji (environment design),

- projektu przedmiotu (asset design),

- animacja (animation)

Kazda z kategorii zdefiniowana jest poprzez temat, pozwalajacy okresli¢ ogolng tematyke i
wyzwanie projektowe w danej edycji konkursu. Temat opisywac beda takze

dywersyfiktory (publikowane na stronie www konkursu ZTGK, w mediach spotecznosciowych jak 1
stronach www Organizatora konkursu Game Graphics Contest) wskazujace rézne mozliwosci
spojrzenia na zaproponowany temat dla kazdej ze $ciezek konkursowych.
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W roku 2026 tematy dla poszczegdlnych kategorii:

- Wladczyni Smakéw (Mistress of Flavors)- projekt postaci (character design),

- Mechaniczna Herbaciarnia (The Mechanical Teahouse) - projekt srodowiska / lokacji
(environment design),

- Nawiedzona Szafa Grajaca (The Haunted Jukebox) - projekt przedmiotu (asset design),

- Przebudzenie Golema (The Awakening of the Golem) — animacja (animation).

Wypowiedz projektowa obejmuje szerokie spektrum i sposoby prezentacji stworzonej wizji w
odniesieniu do tematu (od grafiki koncepcyjnej przez koncepcj¢ projektowa, modele 3D czy
srodowisko w silniku gry, itp.).

Ocenie bedzie podlegac autorska interpretacja i nawigzanie do tematu, sposdb prezentacji procesu
projektowego i czytelnosci srodkéw wyrazu oraz warsztat tworcy. Nie dopuszcza si¢ do konkursu
prac lub ich fragmentéw wygenerowanych przez systemy generatywnej sztucznej inteligencji.
Autor przystepujac do konkursu, o§wiadcza, Ze jego praca spetnia to wymaganie i potwierdza, ze
wszystkie elementy jego pracy sg autorskie podpisujac Zatgcznik nr 1 $ciezki konkursowej Game
Graphics Contest.

2. W sktad pracy konkursowej wchodzi:
a) cze$¢ graficzna: plansza opracowana na podstawie udostgpnionego wzoru (template ggc2025.pdf
— format caltkowity planszy 100x150 cm) przygotowana zgodnie z wytycznymi dotyczacymi obszaru
do prezentacji pracy. Opis maksymalnie 200 wyrazow.
Projekt postaci (character design)
Praca powinna zawiera¢: gtdéwny widok ¥ od przodu (jak np. promoart) — ok 60-70 70% planszy,
widok ¥ od tytu lub widoki prz6d/bok/tyt lub widoki prezentujace modyfikacje lub
zmiany/przemiany postaci, jeden detal (zaleznie od koncepcji) oraz ilustracje odnoszace si¢ do
procesu projektowego.
Projekt Srodowiska (environment design)
Praca powinna zawiera¢: gtowny widok (zapewniajacy wglad w catos¢ lokacji) zapewniajacy
zrozumienie koncepcji, rozmieszczenie obiektéw i wykreowanej atmosfery w etapie produkcji —
ok 60-70% planszy, rzut poziomy lokacji lub widok Top-Down oraz widoki prezentujace sposob
funkcjonowania danej lokacji w tym szkice, schematy, przekroje (w tym przestrzenne) oraz
dodatkowe widoki zapewniajgce zrozumienie koncepcji projektowe;.
Projekt przedmiotu (asset design)
Praca powinna zawiera¢: gtdéwny widok ¥ od przodu (jak np. promoart) — ok 60-70 70% planszy,
widok ¥ od tylu lub widoki przdd/bok/tyt oraz widoki prezentujace dziatanie obiektu i jego skale,
jeden detal (zaleznie od koncepcji) oraz ilustracje odnoszace si¢ do procesu projektowego.
Animacja (animation)
Finalna praca powinna zawiera¢ docelowa animacj¢ trwajaca od 15 do 30 sekund, a caty
przygotowany materiat nie moze by¢ dtuzszy niz 60 sekund (napisy, detale, making off,
prezentacja modelu, szkicow, storyboardu itp.). Napisy poczatkowe (Czotowka) musza zawierac:
tytut (Przebudzenie Golema lub The Awakening of the Golem ) oraz Imi¢ i Nazwisko
autorki/autora, Napisy koncowe (Tytowka) muszg zawierac: informacje o wykorzystanych w
materiale komponentach (muzyka, dzwiek, model 3d itp.) z oznaczeniem jako opracowanie
autorskie lub licencjach na podstawie ktorych zostalty wykorzystane w pracy.
Zakres 1 sposOb prezentacji zawarto$ci planszy, materialu filmowego pozostaje w kwestii autora,
powyzsze wytyczne stanowig ramy dla oceny dokonan artystycznych.

Zgtoszenia w konkurs dokonuje si¢ poprzez formularz na stronie ztgk.pl, ktory zawiera nastepujace
wymagane informacje i pola do umieszczenia prac konkursowych:



Dla kategorii projektu postaci (character design), projektu sSrodowiska (environment design),
projektu przedmiotu (asset design):
a) Imie i Nazwisko autora, Kategorie, Tytul pracy (takze jezeli powiela temat dla danej kategorii)
b) Nazwa szKkoly / uczelni reprezentowanej przez autora oraz nr legitymacji/indeksu
c) Przestrzen do umieszczenia pliku projektu opracowanego na wzorze udost¢gpnionym przez
Organizatora (template ggc2026.pdf) — w rozdzielczosci i rozmiarze zapewniajacym druk w
rozdzielczosci 300 dpi pracy w formacie 100x150 cm (nazwa pliku:
D Kategoria tytutl Imi¢ Nazwisko.pdf/jpg/tiff - np. D_Projekt postaci_Lodowy Szaman_Jan
Nowak.jpg). Maksymalny rozmiar pliku to 120 MB.
d) Przestrzen do umieszczenia pomniejszonego pliku projektu opracowanego na wzorze
udostepnionym przez Organizatora (template ggc2026.pdf) w formacie .jpg (rozdzielczos¢
150 dpi, 3600 px wysokosci, nazwa pliku: P_kategoria tytul Imi¢ Nazwisko (np. P_Projekt
postaci_Lodowy Szaman_Jan Nowak.jpg) — litery D 1 P na poczatku nazwy informuja, ze plik
jest finalnym projektem do druku lub pomniejszeniem planszy do prezentacji cyfrowe;j,
Maksymalny rozmiar pliku to 30 MB.
e) Przestrzen do umieszczenia pliku zeskanowanego i podpisanego przez Uczestnika Zatgcznika
nr 1 Sciezki konkursowej Game Graphics Contest zawierajacego Karte zgltoszenia udziatu w
konkursie oraz Zgode na przetwarzanie danych osobowych w ramach konkursu.

Dla kategorii animacja (animation):

a) Imiei Nazwisko autora, Kategorie, Tytul pracy (takze jezeli powiela temat dla danej
kategorii)

b) Nazwa szkoly / uczelni reprezentowanej przez autora oraz nr legitymacji/indeksu,

f) Przestrzen do umieszczenia pliku projektu filmu w formacie .mp4 (proponuje is¢ kodek Hnie
link do serwisu jak YT, Vimeo itp.) o nastepujacych minimalnych parametrach: Full HD
(1920x1080) (nazwa pliku: kategoria_tytul Imi¢_ Nazwisko.mp4 - np. Animation_Snail
Jump Jan Nowak.mp4).

g) Przestrzen do umieszczenia pliku zeskanowanego i podpisanego przez Uczestnika Zatgcznika nr
1 $ciezki konkursowej Game Graphics Contest zawierajacego Karte zgloszenia udziatu w
konkursie oraz Zgode na przetwarzanie danych osobowych w ramach konkursu.

Zalacznik nr 1 $ciezki konkursowej Game Graphics Contest realizowanej w ramach Konkursu
Zespotowego Tworzenia Gier Komputerowych stanowi integralng czgs$¢ niniejszego regulaminu wraz
z o$wiadczeniem dotyczacym oryginalno$ci pracy, wykonaniem pracy bez wykorzystania narz¢dzi
generatywnej Al, nienaruszeniu praw osob trzecich oraz przetwarzaniu danych osobowych.

§ 5 Zasady Konkursu

1. Prace beda oceniane przez Jury, zgodnie z §5 Zasady Konkursu w Regulaminie konkursu
Zespotowego Tworzenia Gier Komputerowych, sktadajace si¢ z przedstawicieli branzy gier
komputerowych.

2. Pytania dotyczace $ciezki tematycznej mozna sktada¢ mailowo na adres gry@asp.lodz.pl (temat
poprzedzi¢ literami GGC) od dnia 14.05.2026 do dnia 4.06.2025. Odpowiedzi zostang na biezaco
publikowane w mediach spotecznosciowych lub stronie konkursu ZTGK.

3. Ocenie podlegac beda nastepujace elementy:

- Zgodnos¢ z tematykq kategorii w tym kreatywnos¢ autorskiej interpretacji tematu,

- Oryginalnos¢ pracy

- Warsztat artystyczny tworcy — wykorzystane techniki i zakres opracowania

- Spojnos¢ stylistyczna projektu w tym sposob prezentacji pracy

4. Do finalu konkursu, zgodnie z kryteriami okreslonymi w Regulaminie, Jury zakwalifikuje
maksymalnie 15 prac z kazdej kategorii do prezentacji posterowe;.
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5. Sposrod finalistow, zgodnie z kryteriami okre§lonymi w Regulaminie, Jury wytania zwyciezcow.
6. Lista nagrodzonych zostanie ogtoszona po zakonczeniu obrad Jury podczas finalu

Konkursu oraz niezwtocznie opublikowana na stronie internetowej Konkursu.

. Wyniki konkursu sg ostateczne i nie podlegaja odwotaniu.

§ 6 Dane osobowe

1. Administratorem danych osobowych jest Organizator §ciezki konkursowej Game Graphics Contest.
2. Dane przetwarzane bedg w celu przeprowadzenia Konkursu zgodnie z oswiadczeniem na karcie
zgloszenia uczestnika.

3. Uczestnik ma prawo dostepu do swoich danych oraz do ich poprawiania. Ponadto Uczestnik jest
zobowigzany do poinformowania Organizatora o jakiejkolwiek zmianie danych.

4. Dane podawane sg dobrowolnie, jednak ich niepodanie przez Uczestnika lub niewyrazenie przez
niego zgody na ich przetwarzanie w celu przeprowadzenia Konkursu uniemozliwia wzi¢cie udzialu w
Konkursie.

§ 7 Wykorzystanie projektu i prawa autorskie

1. Autorskie prawa osobiste do utworow nie przechodza na Organizatora w wyniku Konkursu.
Wszyscy uczestnicy Konkursu zachowuja osobiste prawa autorskie do wykonanych prac
konkursowych w zgodnosci z trescig ustawy z dnia 4 lutego 1994r. o prawie autorskim i1 prawach
pokrewnych (Dz. U. z 2016 1., poz. 666 z pdzn. zm.).

2. Uczestnicy konkursu przenoszg na Organizatora Konkursu autorskie prawa majatkowe do
rozporzadzania i korzystania z przedmiotu Konkursu na wskazanych ponizej polach eksploatacji (ze
wskazaniem autora dzieta):

a) wielokrotnego wydania przedmiotu konkursu drukiem w formie publikacji ksigzkowej lub
prasowej w catosci lub dowolnej czesci;

b) prawa do kopiowania, utrwalania, zwielokrotniania, udostgpniania, rozpowszechniania przedmiotu
konkursu, w postaci materialnych no$nikow w catosci lub dowolnej czesci, jakakolwiek technika, w
tym cyfrowa, drukarska, reprograficzng czy zapisu magnetycznego;

c¢) prawa do kopiowania, utrwalania, zwielokrotniania, udostgpniania, rozpowszechniania w postaci
cyfrowego zapisu, zar6wno poprzez umieszczanie jako produktu multimedialnego na nosnikach
materialnych (w szczeg6lnosci CDR, DVD, pendrive czy poprzez wprowadzanie do pamigci
komputera) jak réwniez poprzez udost¢pnianie jako produktu multimedialnego w sieciach
teleinformatycznych (w szczeg6lnosci poprzez umieszczenie na serwerze, w sieci Internet, w sieci
komputerowej czy pamieci RAM poszczegolnych urzadzen biorgcych udziat w przekazie
internetowym);

d) prawa do rozpowszechniania przedmiotu konkursu zarowno w formie materialnych no$nikow jak i
w postaci cyfrowej przez publiczne wystawianie, wyswietlanie, odtwarzanie, publiczne udostepnianie
czy elektroniczne komunikowanie dzieta publicznosci w taki sposéob, aby kazdy mogl mie¢ do niego
dostep w miejscu i czasie przez siebie wybranym;

e) prawo do wykorzystywania przedmiotu konkursu w ramach promocji, w tym reklamy (w
szczegoOlnosci wykorzystywaniu w materiatach promocyjnych i rozpowszechnianiu przedmiotu
Konkursu lub jego elementéw jako materialdéw promocyjnych), a takze do celow edukacyjnych lub
szkoleniowych (prezentacje, konferencje, proces edukacyjny), niezaleznie od formy materiatow
promocyjnych, ich wielkosci, materiatow, z ktorych zostaty sporzadzone, techniki utrwalania,
miejsca ekspozycii, jezyka;

f) rozpowszechniania w calo$ci lub w cze$ci w formie papierowej lub elektronicznej;

3. Przeniesienie autorskich praw majatkowych, w wyzej wymienionym zakresie, na wszystkich



polach eksploatacji nie jest ograniczone czasowo, ani terytorialnie i obejmuje prawo udzielania
przez autora projektu licencji na wykorzystywanie w zakresie wszystkich pol eksploatacji
okreslonych regulaminem.

4. Uczestnicy zobowiazuja si¢ 1 zezwalajg na podanie swojego imienia i nazwiska w ramach listy
ZwyciezcOw na stronie internetowej Organizatora, a takze opublikowac¢ je na wystawie, w katalogu i
raporcie wideo.

§ 8 Postanowienia koncowe

1.Regulamin bedzie dostepny w okresie trwania Konkursu w siedzibie Organizatora oraz na stronie
internetowej Konkursu ZTGK ztgk.pl

2. Tytuly poszczegolnych punktow Regulaminu maja charakter informacyjny i nie stanowig czesci
Regulaminu.

3. We wszystkich sprawach dotyczacych Konkursu, a nieuregulowanych Regulaminem maja
zastosowanie przepisy prawa polskiego. Skierowanie sprawy na droge sadowa moze nastapi¢ po
wyczerpaniu drogi postepowania reklamacyjnego oraz mediacji do sadu terytorialnie wtasciwego
dla siedziby Organizatora.

4. Organizator zastrzega sobie prawo odwotania $ciezki Konkursowej bez podania przyczyn i z tego
tytutu Uczestnikom nie przystuguje prawo do roszczen o odszkodowanie.

5. Organizator zastrzega sobie prawo dokonywania zmian w regulaminie Konkursu.

6. Przestanie zgloszenia konkursowego jest jednoznaczne z akceptacjg niniejszego regulaminu.
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Zalacznik nr 1 Sciezki konkursowej Game Graphics Contest
realizowanej w ramach Konkursu Zespolowego Tworzenia Gier Komputerowych

Miejscowosé dnia
e Karta zgloszenia udzialu w konkursie
e Zgoda na przetwarzanie danych osobowych

1. Autor pracy konkursowej

Uczelnia/Szkola, Miasto

osoba petnoletnia tak / nie (podaj wiek ....... )
Niepotrzebne skresli¢

zwany dalej Uczestnikiem zglasza swoj udzial w $ciezce konkursowej Game Graphics Contest
wspotorganizowanej przez Akademi¢ Sztuk Pigknych im. Wiadystawa Strzeminskiego w Lodzi w ramach
Konkursu Zespolowego Tworzenia Gier Komputerowych organizowanego przez Politechnike £.odzka
(zwanym dalej Organizatorem).

2. Uczestnik zgtasza prace:

011 OO OO O PO OO PO PR POUPPRUPPRO
w kategorii (zaznaczy¢/podkresli¢ wlasciwg):

- projekt postaci (character design), temat: Wladczyni Smakow (Mistress of Flavors),

- projekt srodowiska (environment design), temat: Mechaniczna Herbaciarnia (The Mechanical
Teahouse),

- projekt przedmiotu (asset design), temat: Nawiedzona Szafa Grajaca (The Haunted Jukebox),
- animacja (animation), temat: Przebudzenie Golema (The Awakening of the Golem)

3. Uczestnik o$wiadcza, ze zapoznat si¢ z Regulaminem Konkursu ZTGK oraz regulaminem $ciezki
Konkursowej Game Graphics Contest i akceptuje wszystkie ich postanowienia.

4. Uczestnik oswiadcza, ze zgloszona praca nie zawiera jakichkolwiek fragmentow i elementéw
wygenerowanych przez systemy generatywnej sztucznej inteligencji.

5. Uczestnik o$wiadcza, ze ma pelne autorskie prawa osobiste i majatkowe do dziet i utworéw zawartych w
przestanej pracy konkursowej i ze nie sg one w zaden sposob ograniczone lub obcigzone prawami o0séb
trzecich, praca lub jej fragmenty nie zostala wygenerowana przez oprogramowanie wykorzystujace
generatywng sztuczng inteligencje oraz ze nie majg miejsca zadne inne okolicznosci, ktére moglyby narazié
Organizatora na odpowiedzialno$¢ wobec 0sob trzecich z tytutu korzystania lub rozpowszechniania ich dziet
i utworow. Wszelkie roszczenia osob trzecich do przestanej pracy kierowane bgda do Uczestnika.

6. Uczestnik wyraza zgode na przetwarzanie swoich danych osobowych przez Organizatora zgodnie z art.13
rozporzadzenia Parlamentu Europejskiego i Rady (UE) 2016/679 z 27 kwietnia 2016r. w sprawie ochrony
0s0b fizycznych w zwiagzku z przetwarzaniem danych osobowych i w sprawie swobodnego przeptywu takich
danych oraz uchylenia dyrektywy 95/46/WE (RODO). Uczestnikowi konkursu przystuguje prawo do wgladu
i poprawiania swoich danych.
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