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Witam w czwartym numerze WMaga!  

Zar·wno Warsztat jak i jego Magazyn 
przechodzi zmiany. Na naszym forum widu-

jemy nowe dziaĠy, nowych uŢytkownik·w, 

nowe zwyczaje i zaminy regulaminy. Nato-

miast w WMagu? Zaraz siń przekonacie. 

Za namowami forumowicz·w lekko zmie-
niĠem formń przeglĺdu projektu. Teraz za-

miast dĠugo opisywaļ wielkie i ambitne pro-

jekty, wińkszĺ czńŖļ numeru poŖwińcona jest 
po prostu ukoŌczonym produkcjom. Nieko-

niecznie ciekawszymi niŢ Tetris, nieko-

niecznie bardziej rozbudowanymi niŢ Space 

Invaders, ale po prostu - juŢ zrobionymi. 

Zresztĺ nadal wszystko jest w waszych 
rńkach, w koŌcu to jest magazyn dla Was. 

W numerze wińc jest jedna zapowiedŠ bar-
dziej ambitnej gry oraz dwie skoŌczone 

produkcje. Wywiadu nie ma - bo nie byĠo ani 

sposobnych wydarzeŌ, ani tymbardziej os·b. 

Sama jego formuĠa juŢ teraz jakby siń mar-

nuje. Choļ oczywiŖcie, jeŖli macie kogoŖ na 

oku z kim chcielibyŖcie przeczytaļ wywiad - 
to wysyĠajcie propozycje, z miĠĺ chńciĺ je 

przyjmń. 

 

šyczń udanych wakacji oraz przyjemnej 

lektury. 
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Wydarzenia  
 

Zmiany na forum  

 

 

 

 

Przez forum Warsztatu przeszĠa maĠa rewo-
lucja. Wprowadzono stary dziaĠ Szk·Ġka, 

w kt·rym poczĺtkujĺcy mogĺ zadawaļ zupeĠnie 

podstawowe pytania - kt·re najpewniej by tra-

fiĠy do PoL. Zresztĺ i Poprawczak siń zmieniĠ. 
P·ki co, pod naporem KrzyŖka K. (i argu-

mentem ataku personalnego) na miejscu Podej-

rzane o Lamerstwo widzimy teraz Podejrzane 

o Lenistwo. Opr·cz Szk·Ġki powstaĠy takŢe 

kolej-ne nowe sekcje: Grafika (z podziaĠem na 
2D i 3D) oraz DŠwińk. 

 

Rusza strona World 

Comp o 
 
Tarains we wsp·Ġpracy z firmĺ rEGIego 

stworzyĠ stronń internetowĺ konkursu World 

Compo szerzej opisanego w poprzednim 

numerze. Na stronie moŢna juŢ rozmawiaļ za  

poŖrednictwem shoutboksa, przeczytaļ regu-

lamin, a takŢe gĠosowaļ na tematy (mińdzy 
innymi takie jak: zamki, gra bez tekstur, 

banany). 1lipca zostanie ogĠoszony wybrany te- 

mat i programiŖci z caĠego Ŗwiata bńdĺ two-

rzyļ swoje gry przez dwa tygodnie. 

 

Kolejne rozdziaĠy 

WĠadcy Kodu 2 
Xion opublikowaĠ na forum kolejne czńŖci 
trylogii pod tytuĠem WĠadcy Kodu 2 - tym 

razem mieliŖmy okazjń czytaļ rozdziaĠ VI. 
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Breakout
Gatunek: cRPG 

Przewidywana data premiery: rok 2009 

Autorzy: ekipa Breakout

 

Na fali popularnego serialu Prison Break 
powstaje juŢ kilka mod·w do najr·Ţniejszych 

gier. Warsztat doczekaĠ siń tw·rc·w peĠno-

prawnej gry cRPG opartej o wspomnianego 

tasiemca. 

FabuĠa bńdzie toczyĠa siń dokĠadnie wedĠug tego 
co byĠo w filmie - na poczĺtku ucieczka 

z wińzienia, potem jej powikĠania. Linia fabularna 

ma byļ zbudowana p·Ġ-liniowo: gĠ·wny wĺtek 

generalnie bńdzie prowadziĠ do tego samego 
rozwiĺzania, natomiast uprzykrzaļ rozgrywkń 

bńdĺ ciekawe, mniejsze poboczne questy. 

Gracz bńdzie miaĠ do dyspozycji - jak to zwykle 
jest u czarno-biaĠych pan·w - tylko podsta-

wowe materiaĠy, Ŗciĺgane takŢe z siebie jak 

 

skarpetka czy igĠy. Zresztĺ opr·cz rozbierania 

siń, znajdzie siń takŢe element ubioru. 

Autorzy opr·cz element·w czysto ĠamigĠ·w-

kowych zapowiadajĺ takŢe zrńcznoŖciowe jak 

przykĠadowa walka z innymi wińŠniami. Z kolei 
taka rozr·ba bńdzie miaĠa sw·j oddŠwińk 

w caĠym kompleksie wińziennym - moŢemy 

trafiļ do izolatki albo pozyskaļ sprzymie-

rzeŌc·w wŖr·d innych wińŠni·w. 

Od strony graficznej, zapowiada siń nieŠle. Gra 
jest oparta na silniku Esenthel co gwarantuje 

dobrĺ wydajnoŖļ zar·wno w scenach otwartych 

jak i zamknińtych. JuŢ obecne screeny z gry - 

kt·ra, przypominam, jest jeszcze na etapie racz-

kowania - pokazujĺ, Ţe przy projekcie juŢ wsp·Ġ-
pracujĺ graficy znajĺcy siń na rzeczy. 

Na obecnĺ chwilń Breakout zapowiada siń 

dobrze. Ekipa tworzĺca tĺ grń, mimo iŢ zajmuje 

siń cRPGiem, wiele pracy juŢ ma wykonanej, bo 

w koŌcu wszystko bńdzie bazowaĠa na znanym 

serialu - pozostaje wińc tylko profesjonalnie to 
zaimplementowaļ. Data premiery jeszcze nie 

jest dokĠadnie znana. 

 

Autor tekstu: k_b 

 



Warsztat Mag nr 4, str. 6 
 

Moneta
Gatunek: zrńcznoŖciowa 

Data premiery: 22.11.07 

Autor: Przemk

 

Choļ nazwń tej gry moŢna bardzo Ġatwo 

przekrńciļ, caĠkowicie oddaje ona istotń Roz-
grywki. Chodzi tutaj po prostu o podbijanie 

polskiego, okrĺgĠego i "zĠotego" Ŗrodka pĠat-

niczego. 

 

OczywiŖcie nie robimy tego nogĺ (ani nosem), 

lecz kursorem sterowanym ruchami rńki 

gracza. Generalnie wyglĺda to jak podbijanie 

piĠki - r·wnie dobrze zamiast owej monety 

mogĠaby byļ futbol·wka. Na szczńŖcie dla ludzi 
nie przepadajĺcych za piĠkĺ noŢnĺ (a jest ich 

niemaĠo na Warsztacie) mamy obracajĺcego 

siń piĺtaka. 

 

Mechanika jest zbudowana dosyļ prosto - za 
podbicia dostajemy punkty, kaŢdy poziom trwa 

dany okres czasu przez kt·ry nie moŢemy 

doprowadziļ do upadku monet na dolnĺ 

krawńdŠ ekranu. Z kaŢdym kolejnym pozio-

mem przybywa nam zĠociszy (chyba pierwszy 
raz w Ţyciu przecińtnego grajĺcego dostawanie 

pienińdzy zdecydowanie utrudnia caĠĺ sprawń). 

 

 

Gra graficznie nie zachwyca. WyraŠnie widaļ 

ostre krawńdzie w gĠ·wnych bohaterkach 

tudzieŢ nawet w samym tle. Nie m·wiĺc juŢ o 

niezbyt miĠej dla oka czcionce i przewadze 

wielkich liter. Z kolei, bardzo ascetyczne menu 
z pewnoŖciĺ nie zachwyca. 

 

Przede wszystkim trzeba powiedzieļ, Ţe 
Moneta nie jest aplikacjĺ z gatunku tych 

niezwykle ambitnych co podkreŖla fakt DoŖ-

wiadczenia tw·rcy gry - wĠaŖciwie jest to jego 

pierwsza gra 2D. 

 

Autor tekstu: k_b 
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Lustrzane puzzle
Gatunek: logiczna 

Data premiery: 27.05.08 

Autor: A. SzymaŌska, M. Matyla, M. Nowak

 

Gdy jest wiele ambitnych projekt·w, nierzad-
ko niekoŌczonych, warto czasem przystanĺļ 

i zaczĺļ robiļ coŖ maĠego - nie tylko robiļ, ale 

i nawet ukoŌczyļ. Wliczajĺc w to takŢe 

czynniki zewnńtrzne jak szkoĠa. Lustrzane 

puzzle to wĠaŖnie taka gra. Prosty i przyjemny 

zabieracz czasu stworzony przez Angelikń 
SzymaŌskĺ, MichaĠa Matyla i MichaĠa Nowaka. 

Gracz oczywiŖcie zajmuje siń ukĠadaniem 

puzzli. W kwestii naszej rozsypki, kt·rĺ naleŢy 

zĠoŢyļ, aplikacja oferuje dwa tryby: wczytanie 

obrazu z danych na komputerze grajĺcego 

oraz generowanie planszy. O ile to pierwsze 
pozwala przykĠadowo na uĠoŢenie mi puzzli 

z mojego drobiowego awataru tak drugie jest 

juŢ trochń przesadzone - losowo generowane 

r·Ţnokolorowe Ġuki, kt·re pojawiajĺ siń na 

poczĺtku w caĠoŖci, a kilka sekund p·Šniej juŢ

 

mamy kawaĠeczki. 

Interfejs opiera siń na przyjemnej dla oka 
grafice (przykĠadowo, zamiast napis·w 

"WyjdŠ", "Nowa gra" sĺ obrazki symbolizujĺce 
dane czynnoŖci). Podobnie, opanowanie same-

go sposobu przemieszczania puzzli wymaga 

kilku minut przyzwyczajenia, lecz po chwili 

staje siń niezwykle intuicyjny. 

Dostńpnych jest wiele opcji takich jak Ġĺczna 

liczba tworzonych puzzli, szybkoŖļ rozjaŖniania 

i zaciemniania planszy czy w koŌcu bardzo 
przydatna funkcja, kt·ra powoduje, Ţe poje-

dynczy fragment jest do tej pory czarno-biaĠy, 

p·ki nie jest na swoim miejscu - a gdy juŢ 

znajdzie przeznaczenie, natychmiastowo od-

zyskuje pierwotne kolory. Z kolei lista najlep-
szych wynik·w graczy umoŢliwia walkń wielu 

osobom czy teŢ sobie samemu z wĠasnymi 

granicami. 

Gra prosta i poŢyteczna jak cep - generalnie 

wykonana bardzo dobrze - choļ szkoda, Ţe to 
tylko puzzle. 

 

Autor tekstu: k_b


