График проведения и задания Турниров «Золотая кисть», «Серебряная кисть», «Бронзовая кисть» в 2011 году в версии НоММ-3 (SoD)
	Месяц
	Задания для создаваемых карт Турниров «Золотая кисть», «Серебряная кисть», «Бронзовая кисть» в версии НоММ-3 (SoD)

	
	размер (не строго)
	игроки или союзники (не строго)
	язык (не строго)
	уровни (не строго)
	оформление (не строго)
	игровых дней (не строго)

	Январь
	36х36 [S]
	1ч+1к
	русский
	1
	свободное
	1-2

	Февраль
	36х36 [S]
	1ч+3к
	русский
	1
	животное
	1-5

	Март
	36х36 [S]
	2ч+6к
	русский
	2
	портрет
	1-7

	Апрель
	72х72 [M]
	1ч+5к
	русский
	1
	свободное
	5-10

	Май
	72х72 [M]
	2ч+6к
	русский
	2
	свободное
	1-5

	Июнь
	108х108 [L]
	2ч+6к
	русский
	1
	свободное
	10-20

	Июль
	108х108 [L]
	1ч+7к
	русский
	2
	свободное
	1-5

	Август
	144х144 [XL]
	1ч+7к
	русский
	1
	свободное
	30-100

	Сентябрь
	144х144 [XL]
	4ч+4к
	русский
	2
	свободное
	1-15

	Октябрь
	36х36 [S]
	1ч+3к
	русский
	1
	насекомое
	1

	Ноябрь
	36х36 [S]
	8ч
	русский
	2
	свободное
	1-5

	Декабрь
	36х36 [S]
	1ч+2к
	русский
	2
	свободное
	1-20


Система оценок НоММ-3 (SoD) карт в Турнирах «Золотая кисть» от Сэра corksink
(участники Турниров: художники-эксперты)
	№ п/п
	Система оценок НоММ-3 (SoD) карт в Турнирах «Золотая кисть» от Сэра corksink
(участники Турниров: художники-эксперты)
	Шкала, баллы

	1
	Скрытые объекты (например, Ящик Пандоры скрыт кустами, Портал входа или выхода скрыт в горах) – минимум 4
	10

	
	 
	

	
	Глубина сокрытия объектов (например, герой стоит на берегу и не может пройти по воде, т.к. не видит другой берег, но, развив навык Разведки до экспертной и, надев арты Телескоп и Подзорная труба, этот же герой уже видит другой берег и переходит по воде; еще один пример: местность покрыта слоем Проклятой земли, где магия со второго уровня не действует, для применения магии Пространственные врата или Полет с такой местности, автор устанавливает клочок поверхности без слоя Проклятой земли, но очень тщательно скрывает данный клочок под нейтралом)
	

	2
	Баланс насыщенности объектами (например, поляны и перелески, горы и озера – это не сплошная пустыня из песка или непроходимая чаща леса на полстраны; еще пример: Оазис возле города или внешней Таверны, окруженный монстрами, дает мега-ускорение, а разбросанные по стране Волшебные колодцы, помогают героям щедро использовать магию)
	10

	
	 
	

	
	Обоснованность пустот на карте (например, в подземелье только один маленький клочок земли с несколькими объектами – задумка и право автора построить город противника, недосягаемый другими оппонентами навсегда или временно: еще пример: отсутствие Волшебных колодцев на карте – задумка автора для сбора и использования арта Источник чародея или другое)
	

	3
	Наличие квэстов (например, Страж задания или Пограничный страж для прохода героя требует принести арт или посетить Шатер хранителя ключей – палатку) – минимум 4
	10

	
	 
	

	
	Взаимосвязь квэстов (например, для прохода через Страж задания №1, надо отвоевать арт №1 у монстров №1, однако, чтобы пробить монстров №1, требуется взять арт №2 в Хижине предсказателя, для получения арта №2 нужно отдать 100 единиц руды)
	

	4
	Наличие событий (например, на 2-ой день герой противника получает 100 единиц дерева, или, при прохождении главного героя через точку на карте, выскакивают из засады воры и нападают) – минимум 4
	10

	
	 
	

	
	Влияние событий на игровой процесс (например, герой противника на 2-ой день получает по 100 единиц каждого ресурса и за 5 дней строит пять уровней Гильдии магов, затем учит магию Полет и становится серьезной угрозой на землях героя-человека)
	

	5
	Ограничения карты (например, герой Киррь не может быть нанята противником, или в базовом городе героя-человека, после постройки Гильдии магов не может появиться магия «Портал города») – минимум 4
	10

	
	 
	

	
	Влияние ограничений карты на игровой процесс
	

	6
	Ультра-возможности местностей на карте (например, местность битвы с Кристальными драконами имеет карман для юнита в один стек, следовательно, можно одержать победу с одной Гарпией-ведьмой) – минимум отсутствует
	10

	
	 
	

	
	Обоснованность применения той или иной местности (например, местность покрыта слоем Волшебных равнин, на которой объект охраняется Древними чудищами, для пробивания данных монстров, при условии отсутствия артов, повышающих силу магии, тем не менее, на начальной стадии игры можно купить в Таверне героя с боевой магией, которая на Волшебных равнинах станет экспертной, и уничтожить охрану объекта)
	

	7
	Быстрота прохождения карты в игровом времени (например, для продвижения героя по единственному пути через Гарнизон, требуется вырастить и выкупить прирост всех войск базового города за 3 месяца игрового времени, т.к. охрана Гарнизона не сбалансирована и в округе отсутствуют лояльные монстры – подобный пример снизит оценку)
	10

	
	 
	

	
	Баланс сил
	

	8
	Лаконичность и ясность легенд, событий и прочих  текстов (даже подсказки в игре должны иметь четкую логику)
	10

	9
	Оригинальность карты (например, по сравнению с прошлыми Турнирами по картостроительству, автор создал новый стиль образа и условий карты)
	10

	
	 
	

	
	Нелинейность прохождения карты (например, можно занять город одного из противников, построить Гильдию магов и получить магию «Полет», пролететь над непроходимыми горами и одержать победу над последним противником за 15 игровых дней, или можно купить героя-дипломата, собрать лояльных монстров и уничтожить 20 Черных драконов, для получения в  Хижине предсказателя Крыльев ангела и одержать победу в 5 дней)
	

	10
	Отсутствие ошибок проектирования карты (например, построив лодку на Верфи, герой не может в нее сесть из-за особенностей береговой линии и пр. – подобный пример снизит оценку)
	10

	
	 
	

	
	Несущественность влияния ошибок проектирования карты на игровой процесс (например, автор создал два пути прохождения карты, но один из путей имеет ошибку проектирования и закрыт – такая ошибка не снижает оценку п.10, но снизится оценка п.9)
	

	Максимум:
	100

	Дополнительные баллы (за выполнение задания, за дизайн, за идею)
	10


Система оценок НоММ-3 (SoD) карт в Турнирах «Серебряная кисть» от Сэра corksink

(участники Турниров: опытные художники)

	№ п/п
	Система оценок НоММ-3 (SoD) карт в Турнирах «Серебряная кисть» от Сэра corksink

(участники Турниров: опытные художники)
	Шкала, баллы

	1
	Скрытые объекты (например, Ящик Пандоры скрыт кустами, Портал входа или выхода скрыт в горах) – минимум 2
	10

	2
	Баланс насыщенности объектами (например, поляны и перелески, горы и озера – это не сплошная пустыня из песка или непроходимая чаща леса на полстраны; еще пример: Оазис возле города или внешней Таверны, окруженный монстрами, дает мега-ускорение, а разбросанные по стране Волшебные колодцы, помогают героям щедро использовать магию)
	10

	
	 
	

	
	Обоснованность пустот на карте (например, в подземелье только один маленький клочок земли с несколькими объектами – задумка и право автора построить город противника, недосягаемый другими оппонентами навсегда или временно: еще пример: отсутствие Волшебных колодцев на карте – задумка автора для сбора и использования арта Источник чародея или другое)
	

	3
	Наличие квэстов (например, Страж задания или Пограничный страж для прохода героя требует принести арт или посетить Шатер хранителя ключей – палатку) – минимум 2
	10

	4
	Наличие событий (например, на 2-ой день герой противника получает 100 единиц дерева, или, при прохождении главного героя через точку на карте, выскакивают из засады воры и нападают) – минимум 2
	10

	
	 
	

	
	Влияние событий на игровой процесс (например, герой противника на 2-ой день получает по 100 единиц каждого ресурса и за 5 дней строит пять уровней Гильдии магов, затем учит магию Полет и становится серьезной угрозой на землях героя-человека)
	

	5
	Быстрота прохождения карты в игровом времени (например, для продвижения героя по единственному пути через Гарнизон, требуется вырастить и выкупить прирост всех войск базового города за 3 месяца игрового времени, т.к. охрана Гарнизона не сбалансирована и в округе отсутствуют лояльные монстры – подобный пример снизит оценку)
	10

	
	 
	

	
	Баланс сил
	

	6
	Лаконичность и ясность легенд, событий и прочих  текстов (даже подсказки в игре должны иметь четкую логику)
	10

	7
	Оригинальность карты (например, по сравнению с прошлыми Турнирами по картостроительству, автор создал новый стиль образа и условий карты)
	10

	
	 
	

	
	Нелинейность прохождения карты (например, можно занять город одного из противников, построить Гильдию магов и получить магию «Полет», пролететь над непроходимыми горами и одержать победу над последним противником за 15 игровых дней, или можно купить героя-дипломата, собрать лояльных монстров и уничтожить 20 Черных драконов, для получения в  Хижине предсказателя Крыльев ангела и одержать победу в 5 дней)
	

	8
	Отсутствие ошибок проектирования карты (например, построив лодку на Верфи, герой не может в нее сесть из-за особенностей береговой линии и пр. – подобный пример снизит оценку)
	10

	
	 
	

	
	Несущественность влияния ошибок проектирования карты на игровой процесс (например, автор создал два пути прохождения карты, но один из путей имеет ошибку проектирования и закрыт – такая ошибка не снижает оценку п.8, но снизится оценка п.7)
	

	Максимум:
	80

	Дополнительные баллы (за выполнение задания, за дизайн, за идею)
	10


Система оценок НоММ-3 (SoD) карт в Турнирах «Бронзовая кисть» от Сэра corksink

(участники Турниров: начинающие художники)

	№ п/п
	Система оценок НоММ-3 (SoD) карт в Турнирах «Бронзовая кисть» от Сэра corksink

(участники Турниров: начинающие художники)
	Шкала, баллы

	1
	Скрытые объекты (например, Ящик Пандоры скрыт кустами, Портал входа или выхода скрыт в горах) – минимум 2
	10

	2
	Баланс насыщенности объектами (например, поляны и перелески, горы и озера – это не сплошная пустыня из песка или непроходимая чаща леса на полстраны; еще пример: Оазис возле города или внешней Таверны, окруженный монстрами, дает мега-ускорение, а разбросанные по стране Волшебные колодцы, помогают героям щедро использовать магию)
	10

	
	 
	

	
	Обоснованность пустот на карте (например, в подземелье только один маленький клочок земли с несколькими объектами – задумка и право автора построить город противника, недосягаемый другими оппонентами навсегда или временно: еще пример: отсутствие Волшебных колодцев на карте – задумка автора для сбора и использования арта Источник чародея или другое)
	

	3
	Наличие квэстов (например, Страж задания или Пограничный страж для прохода героя требует принести арт или посетить Шатер хранителя ключей – палатку) – минимум 2
	10

	4
	Лаконичность и ясность легенд, событий и прочих  текстов (даже подсказки в игре должны иметь четкую логику)
	10

	5
	Оригинальность карты (например, по сравнению с прошлыми Турнирами по картостроительству, автор создал новый стиль образа и условий карты)
	10

	6
	Отсутствие ошибок проектирования карты (например, построив лодку на Верфи, герой не может в нее сесть из-за особенностей береговой линии и пр. – подобный пример снизит оценку)
	10

	
	 
	

	
	Несущественность влияния ошибок проектирования карты на игровой процесс (например, автор создал два пути прохождения карты, но один из путей имеет ошибку проектирования и закрыт – такая ошибка не снижает оценку)
	

	Максимум:
	60

	Дополнительные баллы (за выполнение задания, за дизайн, за идею)
	10
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