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šyjń. Jestem. I kontynuujń cykl WMaga. Ba! 

"šyjemy", a nie "Ţyjń" - ten numer powstaĠ dzińki 

wsp·lnej pracy szeŖciu os·b. 

 

Przede wszystkim - reakcja na forum trochń mnie 

zaskoczyĠa. OkazaĠo siń, Ţe lud, opr·cz chleba 

i igrzysk, chce takŢe warsztatowego czasopisma. Nie 

miaĠem takŢe praktycznie Ţadnych problem·w ze 

znalezieniem pomocnik·w: w tym numerze, 

wĠaŖciwie napisaĠem tylko trzy (wliczajĺc w to takŢe 

wstńp) artykuĠy. Pomoc zresztĺ nie dotknńĠa tylko 

pisania tekst·w, mamy w "redakcji" takŢe skĠadacza 

czy teŢ czĠowieka, kt·ry trochń bardziej obiek-

tywizuje i tak subiektywny wyb·r screen·w 

ostatniego miesiĺca. Ale juŢ koŌczmy to gadanie 

o tym jak to jest zrobione - waŢniejsze jest, co 

zostaĠo zrobione. 

 

DziaĠ WydarzeŌ rozr·sĠ siń z 1/4 strony do ponad 

p·Ġtorej strony - choļ nie ma co ukrywaļ, Ţe to jest 

tylko chwilowe, bo z powodu relacji tegorocznego 

IGK. Niestety, w obecnym numerze przeglĺd 

projekt·w jest doŖļ maĠy (niestety, moje zeszĠo 

numerowe przewidywania co do premier wielu gier 

siń nie sprawdziĠy) - ledwie jedna zapowiedŠ oraz... 

recenzja. Pierwsza w historii WMaga ;). W kolej-

nych numerach (zaczynajĺc od tego) bńdń staraĠ siń 

utrzymywaļ r·wnowagń mińdzy liczbĺ recenzji 

i zapowiedzi. 

 

Wywiad - zn·w duŢy - porusza temat innego 

ciekawego projektu z Warsztatu: Shadow Clones. 

ZupeĠnĺ nowoŖciĺ jest natomiast opowiadanie 

(a wĠaŖciwie prolog do tegoŢ) w klimatach okoĠo-

warsztatowych. Jak sam autor m·wi, ma ono sĠuŢyļ 

rozluŠnieniu po cińŢkim dniu kodzenia - i takie 

zadanie z pewnoŖciĺ speĠnia. 

 

W nastńpnym numerze szykujń niemaĠĺ niespo-

dziankń dotyczĺcĺ przeglĺdu projekt·w ð  bńdzie 

o czym pisaļ :). Do zobaczenia za miesiĺc. 

 
Lista autor·w: k_b, TomekU, Xion, nameczanin, 
kubabednar, gamer.cpp, Charibo 

 

 

 

 



Compo 27.03.08  

 
Compo zakoŌczone 27 marca bieŢĺcego roku 
mogĠo siń okazaļ wyjĺtkowe w stosunku do innych 
Compot·w. JuŢ od trzech (jeŖli nie czterech) lat nie 
byĠo Compo, kt·rego tematem przewodnim byĠ 
efekt. W gĠosowaniu, temat na grń absurdalnĺ 
zwycińŢyĠ ledwie jednym gĠosem nad kodem 
prezentujĺcym wodń. 
 
Swoje prace tworzyliŖmy przez caĠy, r·wny tydzieŌ. 
Na zakoŌczenie nie obyĠo siń bez paru wypadk·w. 
Dw·ch uczestnik·w (Kosaria i Karola32768) 
zdyskwalifikowano, a raver nie zdĺŢyĠ wysĠaļ gry. 
 
WygraĠ Ciunkos z grĺ - kt·ra mimo, Ţe uznawana za 
kontrowersyjnĺ - wińkszoŖļ uczestnik·w bawiĠa 
(a "Hokus pokus, czary mary, twoja stara i tw·j 
stary" staĠo siń najwaŢniejszym hasĠem tego 
Compotu). Na drugim miejscu uplasowaĠ siń sobol ð  

 
 
 
jego produkcja wyr·ŢniaĠa siń przede wszystkim 
bardzo dobrĺ grafikĺ, grywalnoŖļ od niej nie odsta-
waĠa. Heavymental z trzeciej pozycji zaprezentowaĠ 
ciekawe spojrzenie na miĠoŖļ w formie dobrze 
wykonanej gry. Wszyscy uczestnicy Compo: 
Ciunkos, sobol, heavymental, Xadas, DamorK, 
Bluebat, krajek, freakpp, kubabednar, Adamos, 
gamer.cpp, k_b, Mateusz JeziŌski oraz medivo.

 

 

 

IGK 2008  

 
Ponad trzy i p·Ġletnia historia konferencji IGK 
w Siedlcach, obejmujĺca p·ĠokrĺgĠe 5 edycji, to juŢ 
wystarczajĺcy materiaĠ do wysnuwania wniosk·w 
i wskazywania na ciekawe prawidĠowoŖci. Jednĺ 
z nich jest na przykĠad to, Ţe naprzemiennie zdarzajĺ 
siń edycje albo nieco bardziej profesjonalne, albo 
wyraŠnie "luŠniejsze". ZwaŢywszy, iŢ pierwsza 
konferencja byĠa wybitnie undergroundowa 
i warsztatowa, wychodzi na to, Ţe niedawno 
zakoŌczona edycja nr 5 teŢ powinna mniej lub 
bardziej podpadaļ pod te okreŖlenia. Czy tak byĠo 
rzeczywiŖcie?... 
 
O tym najlepiej wiedzĺ jej uczestnicy, kt·rzy jak co 
roku zawitali do niewielkiego miasta na wschodnim 
koŌcu Polski. Organizatorzy konferencji, czyli KoĠo 
Naukowe Informatyk·w GENBIT z Akademii 
Podlaskiej, przygotowali interesujĺcy jej program, 
kt·ry tradycyjnie juŢ skĠadaĠ siń z dw·ch dni 
referat·w i prezentacji oraz jednego dnia przewi-
dzianego na konkurs grupowego programowania 
gier - Compo. Te staĠe i oficjalne punkty programu 
to aczkolwiek tylko czńŖļ imprezy (niekt·rzy 
powiedzieliby wrńcz, Ţe ta mniej waŢna ;-)). Opr·cz 
nich do nieoficjalnej agendy jak zawsze zaliczajĺ siń 
dwa wieczory - po pierwszym i trzecim dniu - 
przeznaczone na intensywnĺ integracjń spoĠecznoŖci 
koder·w gier :) 
Pierwszy, niepeĠny dzieŌ konferencji zazwyczaj jest 
przeznaczony na prezentacje zaproszonych firm.  

 
 
 
 
 
 
 
W tym roku jednak upĠynĺĠ on, podobnie jak 
wińkszoŖļ dnia drugiego, na referatach przygo-
towanych przez uczestnik·w. WŖr·d temat·w, 
o kt·rych moŢna byĠo dowiedzieļ siń wińcej 
podczas tych dw·ch dni, trzeba z pewnoŖciĺ 
wymieniļ: techniki zabezpieczania gier wykonanych 
w technologii Flash, wykorzystanie mechaniki 
pĠyn·w do tworzenia realistycznych i efektywnych 
obliczeniowo efekt·w pĠywania czy szybowania oraz 
niezbńdnĺ dawkń graficznej silnikologii w postaci 
wykĠad·w na temat technik Deferred Shading 
i Screen Space Ambient Occlusion, efekt·w wolu-
metrycznych i optymalizacji kodu shader·w 
w wersji 2.0. W gĠosowaniu publicznoŖci zdecy-
dowanie zwycińŢyĠ referat na temat hydrodynamiki, 
co stanowi teŢ pewnego rodzaju tradycjń, iŢ to 
wĠaŖnie symulacje fizyczne zdobywajĺ najwińksze 
uznanie publicznoŖci. W tym roku zachwyt wzbu-
dziĠa koĠyszĺca siń na wodzie kaczuszka :) 
 
Przewidywanym gwoŠdziem programu, na kt·ry 
wszyscy cierpliwie czekali, byĠo jednak wystĺpienie 
gĠ·wnego projektanta rozgrywki znanej skĺdinĺd gry 
"WiedŠmin". ByĠo ono wybitnie przekrojowe 
i traktowaĠo caĠoŖciowo o produkcji i projektowaniu 
gier. Przetykane byĠo przy tym urywkami z "Making 
of ,,The Witcher''", ukazujĺcymi r·Ţne ciekawostki 
z procesu tworzenia tej gry. Wszystkim chyba 
najbardziej utkwiĠ w pamińci kreatywny spos·b 
wykorzystania odgĠosu mieszanego spaghetti, kt·ry 
z powodzeniem udawaĠ dŠwińki, jakie podczas 



konsumpcji wydawaĠ jeden z wystńpujĺcych w grze 
potwor·w :) 
 
Tak mniej wińcej przedstawiaĠa siń czńŖļ wykĠa-
dowa, po kt·rej zakoŌczeniu - drugiego dnia 
konferencji - wydarzyĠy siń dwie ciekawe rzeczy. 
Pierwszĺ z nich byĠ wymyŖlony i zaimplementowany 
przez Rega quiz z pytaniami odnoszĺcymi siń do 
programowania, branŢy gier komputerowych, 
Warsztatu i innych pokrewnych dziedzin wiedzy 
"og·lnej" :) MiaĠ on formń podobnĺ do emito-
wanego kilka lat temu w TVP2 teleturnieju 
"Va banque", a jego najwaŢniejszym elementem byĠa 
tajemnicza tablica, z kt·rej pińcioro odwaŢnych 
ochotnik·w wybieraĠo dla siebie pytania. Zabawa 
byĠa przy tym przednia i wyglĺda na to, Ţe quiz 
wyroŖnie na staĠy punkt programu konferencji. 
Wypada tutaj podzińkowaļ organizatorom, kt·rzy 
udostńpnili nam gĠ·wnĺ salń na ponad godzinń, co 
akurat pozwoliĠo na przeprowadzenie quizu. 
Gratulacje naleŢĺ siń teŢ dla artpoza, kt·ry po 
emocjonujĺcej rywalizacji okazaĠ siń jego zwyciezcĺ. 
Nastńpnie dokonano wyboru tematu Compo. 
W wyniku gĠosowania wyb·r padĠ na niezbyt 
oczywiste "KanaĠy - raj pod ziemiĺ". Jak siń p·Šniej 
okazaĠo, zaowocowaĠo to caĠkiem oryginalnymi 
produkcjami, napisanymi w trakcie oŖmiu godzin 
dnia nastńpnego. ğĺcznie w Compo startowaĠo tylko 
pińļ druŢyn, ale ta niewielka liczba byĠa rekompen-
sowana przez zupeĠnie przyzwoitĺ jakoŖļ zaprezen-
towanych prac. MogliŖmy wińc podziwiaļ dwu-
wymiarowy deathmatch z portalami rozgrywany 
mińdzy dwoma szczurami na dwie myszki i jednĺ 
klawiaturń (byĠa to zresztĺ praca zwycińska), 
bohaterskie przeprawy innego szczura przez kana-
Ġowĺ jaskiniń zĠoŢonĺ z wokseli czy przygody 
pewnego kr·liczka, kt·ry moŢe poruszaļ siń tylko 
w prawo ;-) Istotnĺ innowacjĺ organizatorskĺ byĠo 
w tym roku oddanie decyzji co do wynik·w 
konkursu w rńce jury zamiast powierzenia go 
publicznoŖci. Tak przynajmniej byĠo to pierwotnie 
zamierzone, jednak ostatecznie organizatorzy dali 
siń przekonaļ, Ţeby uwzglńdniļ gĠos audytorium 
jako piĺtego, dodatkowego jurora. Mimo poczĺt-
kowego sceptycyzmu co do pomysĠu oceny wydaje 
siń, Ţe takie rozwiĺzanie moŢe siń sprawdziļ na 
dĠuŢszĺ metń. 
 
Wkr·tce po ogĠoszeniu wynik·w Compo nastĺpiĠo 
teŢ oficjalne zamknińcie konferencji IGK. Jak zwykle 
jednak istotna czńŖļ uczestnik·w nie wyruszyĠa 
natychmiast w drogń powrotnĺ do domu, lecz 
zostaĠa na jeszcze jednĺ noc w hotelu, w kt·rym 
zostaliŖmy zakwaterowani na czas imprezy. 
Jak zatem wyglĺda ten sĠynny wiecz·r koŌczĺcy 
konferencjń? :) MoŢna powiedzieļ, Ţe co roku nieco 
inaczej, ale wydaje siń, Ţe mamy juŢ uksztaĠtowanĺ 
pewnĺ tradycjń. W tym roku bowiem liczba 
laptop·w, (kilo)metr·w kabli ethernetowych, 
switchy, zasilaczy, access point·w i innego sprzńtu 
niemalŢe osiĺgnńĠa optimum, kt·re zapewnia 
maksymalny komfort... grania oczywiŖcie :) Naj-
wińkszĺ popularnoŖciĺ cieszĺ siń tutaj uznane 
i sprawdzone produkcje, jak StarCraft czy Quake III 

- w tym drugim zostaĠ zresztĺ rozegrany turniej, 
kt·rego zwycińzcĺ zostaĠ Gynvael Coldwind. Nie 
znaczy to aczkolwiek, Ţe tego wieczoru koderska 
atmosfera caĠkiem ucieka; wrńcz przeciwnie, 
w przerwach mińdzy meczami toczĺ siń ciekawe 
dyskusje na interesujĺce tematy programistyczne, 
a niekt·rzy prezentujĺ teŢ r·Ţne efekty swoich prac. 
W mińdzyczasie pogryza siń teŢ podstawowy 
pokarm informatyka, czyli pizzń :) A to wszystko ma 
miejsce w kt·rymŖ z najwińkszych, czterooso-
bowych pokoj·w, kt·ry na ten czas udowadnia, Ţe 
moŢe pomieŖciļ znacznie wińcej os·b. 
 
W tym roku miaĠ teŢ miejsce nieco bardziej oficjalny 
"wieczorek zapoznawczy", zapewniony uczestnikom 
przez organizator·w pod koniec pierwszego dnia 
konferencji. M·wiĺc dokĠadniej, organizatorzy pos-
tarali siń - po drobnych namowach - o salń na parte-
rze, zaŖ o resztń postaraliŖmy siń sami :) 
 
To zresztĺ chyba staĠa juŢ cecha konferencji IGK, iŢ 
doŖwiadczenia poprzednich lat z zakresu jej 
organizowania nie przenoszĺ siń na nastńpne, gdyŢ 
prawie co roku za imprezń odpowiadajĺ inne osoby. 
Naprawdń wińc to ci, kt·rzy wielokrotnie w niej 
uczestniczĺ, najlepiej potrafiĺ zadbaļ o jej charakter. 
W przypadku, gdy - jak w tym roku - organizatorzy 
sĺ na tyle elastyczni, by uwzglńdniaļ ich wskaz·wki, 
wszystko toczy siń tak, jak powinno :] 
 
Jak zatem moŢna podsumowaļ i oceniļ tegorocznĺ 
IGK? Nieco mniejsza niŢ zazwyczaj liczba uczestni-
k·w nie powinna byļ, jak sĺdzń, powodem do 
zmartwieŌ. WŖr·d nich spora czńŖļ to juŢ wspom-
niani stali bywalcy, kt·rych zbi·r z niewyt-
Ġumaczalnych powod·w w wińkszoŖci pokrywa siń 
ze zbiorem warsztatowicz·w :) Pozostali stanowiĺ 
kolekcjń nieco przypadkowĺ, mniej lub bardziej (lub 
nawet bardzo bardziej, jak w przypadku jedynej 
przedstawicielki pĠci pińknej wŖr·d uczestnik·w 
konferencji). Wszystkich jednak Ġĺczy to samo: zami-
Ġowanie do tworzenia gier komputerowych. 
 
W tym roku moŢna byĠo jednak zauwaŢyļ wyraŠnie, 
Ţe to obecnoŖļ przedstawicieli Warsztatu stanowi 
o byļ-albo-nie-byļ konferencji IGK. Wystarczy 
wspomnieļ, Ţe aŢ cztery z dziesińciu prezentacji 
zostaĠo wygĠoszonych wĠaŖnie przez ludzi z War-
sztatu (zaŖ z pozostaĠych trzy byĠy przygotowane 
przez osoby z Akademii Podlaskiej). Jeszcze bardziej 
widaļ to po konkursie Compo, kt·rego *wszyscy* 
uczestnicy byli osobami zwiĺzanymi z Warsztatem - 
Ġĺcznie ze zwycińskĺ grupĺ Vexilium. Nie da siń wińc 
ukryļ, Ţe nawet po pińciu udanych edycjach 
popularnoŖļ konferencji nie wyszĠa zbyt szeroko 
poza spoĠecznoŖļ gamedev.pl. MoŢna oczywiŖcie na 
to narzekaļ, ale wydaje mi siń, Ţe jest to 
jednoczeŖnie jeden z powod·w, dla kt·rych IGK 
zachowaĠa sw·j niepowtarzalny charakter. To 
przecieŢ dlatego zjawiamy siń na niej co roku! 
  



Lost Dream  
Gry planszowe wydajĺ siń byļ doŖļ bliskie grom 
komputerowym. W koŌcu te drugie pochodzĺcĺ od 
tych pierwszych. Jednak, jak pokazuje historia, 
papierowy hit wcale nie musi byļ Ŗwietnĺ grĺ. 
Korialtrash zakĠadajĺc zesp·Ġ, postanowiĠ podoĠaļ 
temu niezbyt jasnemu zadaniu jakim jest konwersja 
gry planszowej na grń komputerowĺ. Mechanika Lost 
Dream bńdzie opieraĠa siń na grze planszowej Utwo-
rzonej kilka lat temu przez Korialtrasha - jak on sam 
m·wi, zyskaĠa w jego rodzinie niemaĠĺ popularnoŖļ. 
 
Nastajĺ dalekie czasy przyszĠoŖci. Kosmos juŢ dawno 
opanowano. Ludzie, zamiast walczyļ z obcymi - 
kt·rych de facto jeszcze nie zdĺŢyli odkryļ (fabuĠa na 
sequel? ;) ) - zaczńli gryŠļ siń mińdzy sobĺ o nie 
wiadomo co. A jak nie wiadomo o co chodzi to 
chodzi o pieniĺdze. 
 

Zamiast poszukiwaļ w planetarnych systemach 
nowych ciekawych Ŗwiat·w, kasoŢerczy ludzie 
odnajdujĺ planety z surowcem zwanym Draconite'm. 
Niczym ryŢ dzisiejszego Ŗwiata - trudny w uprawie, 
lecz bardzo poŢyteczny. Draconite byĠ wymagany do 
tak prostej rzeczy jakĺ jest proces zimnej fuzji 
wodoru - w kt·rego efekcie produkowano energiń. 
JednoczeŖnie, byĠ ogromnie promieniot-
w·rczy, a na planetach zawierajĺcych go, nie 
mogĠa stanĺļ ludzka stopa - chyba, Ţe 
samob·jcy. Gdzie diabeĠ nie moŢe tam babń 
poŖle ð w tym przypadku: gdzie czĠowiek 
nie moŢe tam robota poŖle. 
 
UtworzyĠy siń wielkie korporacje. Ich zasada 
dziaĠania staĠa siń prosta - do ukĠad·w 
sĠonecznych wysyĠaĠy one swoich przedsta-
wicieli, wraz z potrzebnym sprzńtem i kasĺ, 
zostawiajĺc im wolnĺ rńkń. I przy okazji 
zastrzegajĺc, Ţe jeŖli nie bńdĺ wyrabiali 
normy wysyĠki Draconite'u do centrali, 
zostanĺ wyrzuceni na ulicń... choļ, w tych 
czasach trzeba raczej powiedzieļ "w przes-
trzeŌ kosmicznĺ". 
To oczywista oczywistoŖļ, Ţe gracz stanie 
siń jednym z takich przedsta-wicieli. Dbajĺc 
o sw·j tyĠek i interesy szef·w frakcji 
bńdziemy kombinowali jak tu przeŢyļ 

i wyrobiļ normń. A mechanika gry dostarcza nam do 
tego niemaĠo sposob·w. 

 
Do dyspozycji grajĺcego zostanie oddana dzielna 
flota, kt·rĺ bńdziemy widzieli za poŖrednictwem 
heksagonalnej mapy naszego ukĠadu planetarnego. 
Statk·w kosmicznych bńdziemy uŢywaļ w dw·ch 
gĠ·wnych wypadkach: atakujĺc lub broniĺc siń przed 
innymi korporacjami, lub teŢ wysyĠajĺc automaty, 
kt·re z kolei bńdĺ wydobywaĠy Draconite z planet. 
 
Jak autorzy gry zapowiadajĺ, zostanie utworzony 
rozbudowany system ekonomiczny - jedne ukĠady 
majĺ nadmiar iksowego towaru oraz doŖļ maĠo igre-
kowego towaru, inne vice versa. Tutaj gracz takŢe 
moŢe znaleŠļ spos·b zarobku: handel mińdzy syste-
mami planetarnymi. 
 
Czy ekipa Lost Dream podoĠa konwersji gry 
planszowej na komputerowĺ? Oby. Premiera na 
platformń Windows - dokĠadniejsza data jeszcze nie 
znana. RozwaŢane jest takŢe wydanie gry jako 
casuala. 
  


