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Screen autorstwa Dab z projektu Rain

Witam w marcowo-kwietniowym numerze WMaga. Oto powinienem doda

od tego numeru pisemko ukazywa�  b� dzie si

W numerze nie poczytamy za du� o.  Dwa du

dwumiesi� czny przegl� d blogów, oba autorstwa R

wszak wszyscy znamy jego lekkie pióro). Obieca

poziomu pierwszych numerów pod moj�  redakcj

raz kolejny ruszamy, w tym numerze jeszcze powoli, ale zawsze do przodu.

Skoro ju�  mówi�  o k
opotach, wypada
oby co nieco o tym opowiedzie

by
y, jak zwykle w takich wypadkach, splotem pewnych dziw

mog
em przewidzie� . Oto mniej-wi� cej w ci

numeru – wyjecha
em. Opiek�  nad pismem, wraz z wszystkimi tekstami, obrazkami i reszt

zostawi
em zaufanej osobie, gotowe do z
o

� ycie; wysz
o, jak widzi ka� dy. Tym niemniej, nie czas zajmowa

pe
n�  � wiadomo� ci� , jako pusty frazes usprawiedliwiaj

tych paru kartek przed wami, a jeszcze dalej 

�

b z projektu Rainbox. 

������

kwietniowym numerze WMaga. Oto powinienem doda�  tak� e „majowym” 

dzie si�  1. dnia ka� dego miesi� ca.  

W numerze nie poczytamy za du� o.  Dwa du� e teksty, dwumiesi� czny przegl� d forum, oraz 

d blogów, oba autorstwa Rzufa (co chocia�  w pewnym stopniu ratuje sytuacj

wszak wszyscy znamy jego lekkie pióro). Obieca�  jednak mog� , � e nast� pny numer b� dzie co najmniej 

�  redakcj� . Przej� ciowe nasze k
opoty zosta
y ju�  rozwi

, w tym numerze jeszcze powoli, ale zawsze do przodu. 

 o k
opotach, wypada
oby co nieco o tym opowiedzie� .  Zesz
o miesi� czne perturbacje 

by
y, jak zwykle w takich wypadkach, splotem pewnych dziwnych zbiegów okoliczno� ci, których to nie 

cej w ci� gu ostatnich paru dni przed planowan�  publikacj

 nad pismem, wraz z wszystkimi tekstami, obrazkami i reszt

ej osobie, gotowe do z
o� enia. Niestety – równie�  sk
adacz mia
 w tym czasie swoje 

dy. Tym niemniej, nie czas zajmowa�  si�  teraz przesz
o� ci�  (co te

, jako pusty frazes usprawiedliwiaj� cy moj�  nieudolno�� ), a ra� no patrze

tych paru kartek przed wami, a jeszcze dalej - 1 czerwca. 

Str. 1 
Str. 2 
Str. 4 
Str. 6 
Str. 8 

e „majowym” – wszak 

czny przegl� d forum, oraz 

 w pewnym stopniu ratuje sytuacj� , 

� dzie co najmniej 

�  rozwi� zane i po 

� czne perturbacje 

ci, których to nie 

 publikacj�  feralnego 

 nad pismem, wraz z wszystkimi tekstami, obrazkami i reszt�  contentu 

 sk
adacz mia
 w tym czasie swoje 

 (co te�  mówi� , z 

no patrze�  w kierunku 

��������

1 



� �

���	
����

���

�
Cze��  � wiecie! W tym miesi� cu pozwol�  sobie rozpocz��  od narzekania na naszego nieustraszonego 

przywódc� , który jest jaki jest albowiem pojawia si�  w wybitnie niesprzyjaj� cych momentach i rado� nie 
og
asza, � e za tydzie�  wypada premiera nowego maga. Tydzie�  to nie jest du� o. Nie, kiedy 
przyt
oczonym jest si�  mas�  Niezwykle Zajmuj� cych Aktywno� ci. (� wiat sam nie podda si�  twojemu 
panowaniu, gry same si�  nie napisz� , 7923ci poziom ZZT sam si�  nie przejdzie, za�  o� wiecenie samo si�  
nie osi� gnie) W zwi� zku z tym, jako � e po� wi� cam swój Szalenie Warto� ciowy Czas, wasze sumienie 
powinno natychmiast sprowokowa�  czynno��  nabycia drog�  kupna i wys
ania co najmniej jednej butli 
likworu marki Sophia do przynajmniej jednego (tego w
a� ciwego, pozostawiam to Waszym zdolno� ciom 
dedukcyjnym) redaktora. :) Tyle o ego, za�  teraz kolejne epizody popisów erudycji bohaterów 
programistycznych telenowel. 

W ci� gu ostatnich kilku dni zamanifestowa
o si�  kilka godnych uwa� no� ci wydarze� , szczególnie jedno 
o tyle ciekawe, � e zdo
a
o niektórych odci� gn��  od degradowania swojej percepcji w domowym zaciszu, 
by mogli degradowa�  swoj�  percepcj�  wespó
 z im podobnymi, tym razem pod pretekstem szumnego 
wydarzenia IGK. To sprawi
o, � e autorzy blogów albo pisali o tym, albo jak zwykle wynurzali si�  z czym�  
absolutnie nieciekawym. ;) Poza opuszczonym blogiem k_b oczywi� cie. 

 
 
��������	

Cieszy mnie wielce, � e nie tylko ja cierpi�  na brak czasu. (to ciekawa filozofia, podobn�  wyznawa
a 
pewna pingw... siostra robi� ca sto lat temu za katechetk�  pewnego mojego przyjaciela, która wyt
oczy
a 
mu si�  w pami� ci s
owami „i pomy� lcie, � e jak ju�  b� dziecie w tym niebie i spojrzycie w dó
 na tych 
wszystkich cierpi� cych w piekle, jak� e dobrze si�  wtedy poczujecie, � e to nie wy!”) Cieszy mnie zreszt�  
ka� de zjawisko oszcz� dzaj� ce mi wysi
ku, a nie ukrywam � e wchodz� c na blog SceNtriCa spodziewa
em 
si�  notki rozci� gaj� cej granice przyzwoito� ci o kilka zakazanych kilobajtów. A tu bez szale� stw – 
niewielkie zrelacjonowanie marginalnych perturbacji zwi� zanych z rozwojem jednej z warsztatowych gier 
– Wielkiego Mistrza i zapowied�  bodaj pierwszej ciekawej gry by SceNtriC – realizowanego w konsoli i 
przetrasferowywanego w tryb graficzny Sapera! 

 
 
�
����
	

Poza naprzykrzaniem si� , Charibo zajmuje si�  tak� e kradzie��  cudzych drzew. Na screenie 
przedstawiaj� cym wizualizacj�  jego programistycznych niedorzeczno� ci przedstawia wygenerowan�  
w
asnopalcznie traw� , ale na bardziej okaza
e pseudonaturalne twory zabrak
o mu niechybnie 
umiej� tno� ci. :) Co prawda s
usznie zauwa� y
, � e 
� ka sk
adaj� ca si�  z samej trawy nie stanowi obrazu 
nale� ycie zajmuj� cego, ale drzewa? Ja wstawi
bym tam ten uroczy puszysty samochód. :) Do tego 
Charibo raczy
 by
 pochwali�  si�  swoimi osi� gni� ciami w compownictwie zarówno demoscenowym jak i 
gamedevowym, w ktorym tym drugim pochwali
 si�  z kolei ca
kowit�  nieznajomo� ci�  pewnego 
wp
ywowego i arcymrocznego kultu (albowiem to nie jest Lataj� cy Potwór Spaghetti tylko WIELKI 
Lataj� cy Potwór Spaghetti).  

�
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Trzecim punktem relacji z tego dziennika (mo� e tego nie wida� , bo nie robi
em akapitów) jest 
zapowied�  jego uczestnictwa w IGK. Sam te�  ch� tnie bym si�  tam znalaz
, a najch� tniej trzymaj� c jaki�  
wielki kij. :) 

�

������������	

Troch�  mniejsze opó� nienie informacyjne oferuje blog Riddlemastera, który nie tylko wspomnia
 o IGK, 
ale nawet napisa
 relacj�  z jego cz�� ci. Doskonale opisuje te wszystkie wydarzenia, na które nieb� d� cy 
na imprezie nie byli 
askawi traci�  czasu i dlaczego (nie)powinni tego � a
owa� . 

 
 
���
	

Revo wyrazi
 na forum swoje niezadowolenie wynikaj� ce z faktu nieobecno� ci jego bloga w 
przegl� dzie. Prosz�  o to wi� c jest. ;) Gdybym by
 z
o� liwy, przytoczy
bym dowcip o � ydzie, który prosi
 
swego boga o wygran�  na loterii. Ale nie jestem, wi� c nie przytocz� . ;D Po prawdzie nie mam zreszt�  
powodu ku temu, wszak pewna tre��  si�  tu znajduje, je� li kto�  jest zainteresowany umieszczaniem na 
swojej witrynie matematycznych znaczków robaczków, jak mawia
 mój by
y profesor wyk
adowca arkan 
ca
kowania, albo popikselowego psucia obrazków w C#. 

 
 
�������	

Przedzieraj� c si�  przez szum informacyjny notek na stronie Rega, nacieszy�  si�  mo� na demem relacji 
z IGK (ponownie :)), najkrótsz�  recenzj�  � wiata ksi�� ki Thinking in Java oraz superprodukcj�  powsta
�  z 
okazji ostatniego compo, o jako� ci, której nie spodziewaliby� cie si�  po powa� nym in� ynierze. ;) Do tego 
przygody z QT – bibliotek� , dzi� ki której mo� na bez udzia
u C#'owych machin w prosty sposób zbudowa�  
GUI w C++. Pono�  tworzenie okienek z promocji nigdy jeszcze nie by
o tak proste! 

 
 
��������	

TeMPOral, poza notkami o wygibasach z macierzami oraz ostatnich wydarzeniach pompowniczych 
poruszy
 ciekawe zagadnienie zwane Experiential Gameplay. W sumie to tylko lekko go szturchn� 
, 
bowiem sypn� 
 enigmatycznymi odno� nikami i kilkoma tytu
ami, dzi� ki którym mo� na empirycznie 
przekona�  si� , jak bardzo pogi� te i zarazem zajmuj� ce mog�  by�  koncepcje rozgrywki, nawet je� li 
pozbawione konkretnej celowo� ci. 

 
 
���	

To miejsce z kolei zawiod
o mnie, wcze� niej dwa miesi� ce z rz� du mog
em, komentuj� c je, dawa�  
upust swej frustracji z powodu wydarzenia si�  Failouta 3. A tu zasadzka. :) G
ówn�  atrakcj�  s�  poparte 
do� wiadczeniem natury praktycznej przemy� lenia dotycz� ce raytracingu. Przynajmniej dla tych, którzy s�  
zainteresowani takimi umiarkowanie u� ytecznymi zabawami. Mnie bowiem na przyk
ad najbardziej 
przypad
 do ego tytu
 najnowszej notki („Dobre GUI”) ale to hermetyczny dowcip zwi� zany z rosyjskim 
kinem, którego i tak niegodni� cie pozna� . 
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Na tym te�  zako� czymy tyrad� . Co prawda nie by
o tego szczególnie wiele, ale ponownie zrzuc

win�  na redaktorów blogów. Có�  poradzi
na klepanie kodu a nie u� alanie si�  w internetach. Wszyscy b
zaoszcz� dzi to cz� stokro�  gromadzeniu negatywnych wra
niektórych wywodów, które programista stara
 si
A jako bonus (mia
o by�  demo Tasaka Dwa, ale Game 
by trafi
 plan wydawniczy) przydatna informacja. Je
przez USB, � wiec� cego na pomara�
wyciosan�  latarni�  i wydobywa
yby si�  z niego niepokoj
pod
� czacie go pod usb za po� rednictwem taniego, chi
bud� etow�  myszk� . Jakie�  spi� cia ma, diabli wiedz

�

Zadano mi pytanie dotycz� ce mojej motywacji, jak
aktywno� ci naraz. Otó�  odpowied�  jest jak zwykle trywialna 
formie jak tutaj, zawsze mam ostatnie s
owo. :D Ta egocentryczna praktyk
zastosowanie podczas pisania przegl� du forum, co racz
równie�  jako Oficjalny Sponsor Kryzysu Gospodarczego gwoli 

 
 
��
��	��
��	�
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Na zaszczytny tytu
 tematu miesi� ca (mo
jest z powodu nag
ej, zbiorowej i spektakularnej P
omienioWojny) zas
u
wokó
 kwestii upubliczniania ilo� ci postów u
us
ysza
 niechybnie przewróci
 by si�  w swoim da
aczien)
tych dwóch zmiennych by
a cz� stokro�  niewspó
mierna do jako
przypisane, a niektórym ich obecno��  niezdrowo 
jako� ci motywacj�  podczas produkowania si
okre� li� , jaki i czy w ogóle jakikolwiek system oceny 
miarodajny. W zwi� zku z faktem, � e podj
wyników owej ankiety, nexor pozwoli
 sobie na 
Dzieje si�  tak dlatego, � e wszystkie decyzje s
ekipy trzymaj� cej w
adz� . ;) Wszystko zako
licznika postów, dzi� ki czemu uspokojeni s

. Co prawda nie by
o tego szczególnie wiele, ale ponownie zrzuc
 poradzi� , programista nie humanista, winien marnowa�

 w internetach. Wszyscy b� d�  mie�  z tego wiele 
 gromadzeniu negatywnych wra� e�  w umy� le, które towarzysz

niektórych wywodów, które programista stara
 si�  przekaza�  w j� zyku innym ni�  j� zyk programowania. ;) 
 demo Tasaka Dwa, ale Game Developers Conference si�  dopiero zacz

by trafi
 plan wydawniczy) przydatna informacja. Je� li kiedy�  staliby� cie si�  posiadaczami 
cego na pomara� czowo wolnostoj� cego g
o� nika przypominaj�

 z niego niepokoj� ce piski – to najprawdopodobniej 
rednictwem taniego, chi� skiego huba, w który wciskacie równie

cia ma, diabli wiedz� . 

� ��


�

ce mojej motywacji, jak� e to mog
em zgodzi�  si�  na tyle spo
ecznych
 jest jak zwykle trywialna - komentuj� c wszystko z dystansu i w 

formie jak tutaj, zawsze mam ostatnie s
owo. :D Ta egocentryczna praktyka ma oczywi� cie 
du forum, co racz�  jestem czyni� . Forum Warszatatu, znanego 

 jako Oficjalny Sponsor Kryzysu Gospodarczego gwoli � cis
o� ci. 

��
��	��
��	�

��	��
��	��
��	���� 	

ca (mo� e nie taki znowu zaszczytny, jako � e zwykle przyznawany 
jest z powodu nag
ej, zbiorowej i spektakularnej P
omienioWojny) zas
u� y
o niechybnie 

ci postów u� ytkownika oraz mechanizm Karmy (jakby Bud
 w swoim da
aczien). Powsta
 pogl� d, � e widoczno��

�  niewspó
mierna do jako� ci sztuki ludzkiej, do której by
y one 
 niezdrowo wcz
apywa
a na ambicje co powodowa
o negocjowalnej 

 podczas produkowania si�  na forum. W zwi� zku z tym stworzono ankiet
ogóle jakikolwiek system oceny warto� ci u� ytkowniczej b� dzie najprawdziwiej 

e podj� te przez grono moderatorskie dzia
ania nijak mia
y si
sobie na zauwa� enie, dlaczego demokracja zawsze daje cia
a. 

e wszystkie decyzje s�  co prawda podejmowane demokratycznie, ale w zaciszu 
zako� czy
o si�  na tym, � e na dzie�  dzisiejszy nie ma ani karmy, ani 

uspokojeni s�  dogmatyczni buddy� ci i pomieszani mi
o� nicy statystyki.

. Co prawda nie by
o tego szczególnie wiele, ale ponownie zrzuc�  ca
�  
�  swoje zdrowie 

z tego wiele po� ytku, a i 
towarzysz�  lekturze 

zyk programowania. ;) 
 dopiero zacz� 
o i szlag 

posiadaczami zasilanego 
nika przypominaj� cego kiepsko 

to najprawdopodobniej wina tego, � e 
wciskacie równie�  

�����
�
�
�

 na tyle spo
ecznych 
c wszystko z dystansu i w takiej 

cie najwi� ksze 
Warszatatu, znanego 

e zwykle przyznawany 
o niechybnie rozaferowanie 

(jakby Budda o tym 
��  nawierzchnia 

ludzkiej, do której by
y one 
ambicje co powodowa
o negocjowalnej 
zku z tym stworzono ankiet�  maj� c�  

dzie najprawdziwiej 
grono moderatorskie dzia
ania nijak mia
y si�  do 

enie, dlaczego demokracja zawsze daje cia
a. 
okratycznie, ale w zaciszu 

 dzisiejszy nie ma ani karmy, ani 
nicy statystyki. 
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IGK odby
o si� . Zacz� 
o i sko� czy
o, za�  sta
o si�  tak g
ównie z powodu linearnego pojmowania 
zjawiska czasu, którego jeste� my ofiarami. Po� rednio mia
a w tym udzia
 grupa organizatorów z 
Warsztatu i kilku innych � miesznych miejsc, oraz oddzia
 samych Bior� cych Udzia
. Z wra� eniami tej 
przemile zdezorganizowanej grupy mo� na zapozna�  si�  w odpowiednich tematach. Na swoim uboczu 
powsta
a tak� e drobna kontrowersja dotycz� ca IGKowego compo i dziur w jego zasadach, przez które 
wpada
y takie nikczemne dzia
ania jak przygotowywanie zasobów do produkcji przed oficjalnym startem 
konkursu. O ile kojarz� , to chyba najbardziej oburzeni byli ci, których w ogóle nie by
o na konferencji. ;) 

 
 
���	
	��$�	
	��$�	
	��$�	

Mimocz
apem pozwol�  sobie wspomnie�  o tym temacie, który kto�  raczy
 na dniach odgrzeba� . 
Po� wi� cony by
 tzw. Largest Game by One Person, czyli „Grze Boba” Roberta Pelliniego. ;) Nieszcz�� nik 
tworzy
 j�  pi��  lat, by na ko� cu przekona�  si� , � e docelowy wydawca – Nintendo nie pozwoli mu jej 
wyda� . W zwi� zku z tym, przez ~pó
 roku prowadzi
 swoje wynurzenia na temat Z	A po� eraj� cego 
dzisiejszy rynek gier (wiadomo wszak, teraz wszystkie gry to Shovelware) w którym maj�  udzia
 Iluminaci 
Bawarscy, Obcy i czarni magowie. Oczywi� cie wszyscy dali si�  nabra�  wierz� c, � e Pelloni traktuje to 
wszystko powa� nie, tymczasem ostatnio okaza
o si� , � e nigdy nie walczy
 z Nintendo, wcale nie porwali 
go Obcy, a ca
y jego blog i szereg kontrowersyjnych i 'szkodliwych' dzia
a�  (które w istocie nie mia
y 
miejsca) by
y ca
kiem skutecznymi reklamami i gr�  sam�  w sobie. Ci zatem, którzy zd�� yli wyrazi�  swoj�  
pogard�  w kierunku autora na podstawie gar� ci dezinformacji, niniejszym przegrali. ;) I to jakby nie do��  
by
o dezinformacji na co dzie� . :) 

 
 
%
 
#!���	&
��	

Oczywistym jest, � e tak successful wydarzenie jak 2h compo z poprzedniego miesi� ca musia
o zosta�  
powtórzone. Dyskurs na forum zaowocowa
 zmianami w zasadach (rozci� gni� cie czasu do 3h i 
konieczno��  korzystania z w
asnych zasobów) i sko� czy
 si�  (oho) samym konkursem. Je� li frekwencja 
poprzedniego miesi� ca by
a zaskakuj� ca, to w tym nast� pi
 K-K-K-Kombo
amacz over 9000. (ach, te 
4chanowe grypsy, które pojm�  3 osoby ;)) Ciekawe, jak wygl� da
oby porównanie tego, co powsta
o przez 
te trzy godziny z tym, co powsta
o jako oficjalne projekty w ca
ej historii Warsztatu. 

 
 
'(	)��$�!��	�	���
��� �	
�	�������
	

Ci� gle wiele mówi si�  o tym, jak trudno wywalczy�  i zagrza�  sobie miejsce w profesjonalnym 
gamedevie. Jak nie straszy si�  okrutnym przesiewem, który funduj�  procesy rekrutacyjne wszelakich firm, 
to sp� dza si�  kilobajty na dyskusjach na temat stosu problemów towarzysz� cym wydaniu jakiej�  
cha
upniczej roboty. Gdybym w to uwierzy
, pracowa
bym teraz jako programista PHP. :) Potem si�  
pracodawcy dziwi� , � e ludzie boj�  si�  wpa��  na jak� kolwiek rozmow�  i ma
o kto odpowiada na 
og
oszenia zamieszczone na forum Warsztatu. :) Ostatnio za� , po� ród sterty zwyczajowych ofert znalaz
a 
si�  ciekawa propozycja wspó
pracy wystosowana przez Konrada Kulm� . 
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� �Oto wi� c zapaleniec z niewielkim do� wiadczeniem postanowi
 dokona�  projekcji swoich marze� , a do 
pomocy zaprosi
 ch� tnych warsztatowiczów obdarzonych wolnym czasem, proponuj� c nawet op
acenie 
ewentualnych wydatków zwi� zanych z uczestnictwem w tym ba
aganie, co zosta
o potraktowane jako 
„zróbcie mi gr� ” na wi� ksz�  skal� . ;) 

 
Ponownie przepraszam za nikczemno��  arta, ale by
em zmuszony pisa�  go na kolanie i to na zupe
nie 

ostatni�  chwil� . Co prawda Pratchettowy 	 mier�  powiedzia
, � e zawsze znajdzie si�  czas na ostatni�  
chwil� , ale polityka wydawnicza Wmaga rozci� ga ostatnio ostatnie chwile do granic przyjmowalno� ci. ;) 
Do przeczytanie za miesi� c, nadziejamy � e w godniejszy sposób. 
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Post-apokaliptyczna gra fabularno-taktyczna, której autor zapowiada skomplikowan�  fabu
� , 

opracowan�  pono�  ju�  w 80%. Warto doda� , � e gra b� dzie toczy�  si�  w czasie rzeczywistym i 

udost� pniony ma zosta�  tryb sieciowy. Screeny prezentuj�  si�  bardzo dobrze jak na amatorsk�  produkcj�  

– miejmy nadzieje, � e wraz z gr�  udost� pniony zostanie edytor map/poziomów/kampanii (taka drobna 

sugestia do autora, � eby zapozna
 si�  z gr�  Jagged Alliance i tym jak to tam wygl� da
o). Wypada
o by 

równie�  jakie�  wprowadzenie zrobi� , ewentualnie wspomnie�  co�  o g
ównym bohaterze. Czekamna 

demo. 

„GIG”- nazwa to chyba jaki�  skrót, typu „Gitara I Gitara” albo cz���  sloganu reklamowego „Szykuje si�  

GIG-ant”. Opis samej gry nie jest zbyt detaliczny. Dobrze by
o by uzupe
ni�  go o jakie�  konkrety, jak na 

przyk
ad „o co tu w ogóle chodzi?”. Niemniej jednak, patrz� c na staranne wykonanie modeli, mam 

nadzieje, � e b� dzie to udana, ciekawa produkcja i, co najwa� niejsze w naszym fachu, uko� czona i 

wydana. 

„RPG Omn3” to trzeci projekt, który wybra
em do marcowego-kwietniowego notowania. Pomar1 

przenosi swój silnik gier Flash na urz� dzenia mobilne. Na pocz� tku zaplanowany jak czarno-bia
a imitacja 

gier znanych g
ownie z konsoli GameBoy firmy Nitendo, jednak obecnie to podstawowe za
o� enie zosta
o 

zmienione i, trzeba przyzna� , wysz
o tej produkcji na dobre – mamy wgl� d w 
adne, kolorowe plansze. 

Warto doda� , � e autor zapowiada utworzenie gry na podstawie swojego silnika i rozpocz� 
 „my� lenie nad 

fabu
� ”. � ycz�  powodzenia – czekam na wi� cej. 
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� �„Kroniki równowagi” to kolejny tytu
 RPG w zestawieniu. Przyznam, � e opis � wiata jest dla mnie nieco 

nieczytelny, ale postaram si�  w prostych s
owach uj��  to, co uda
o mi si�  zrozumie� : Jeste� my Smoczym 

Templariuszem, l� dujemy w Dolinie Prób i mamy si�  z niej wydosta� . Je� li nam si�  uda, to zostaniemy 

wys
ani w poszukiwaniu ksi� g zwanych „Kronikami Równowagi”, które to zawieraj�  rozwi� zania jaki�  tam 

problemów. Do tego jeszcze ludzie s�  s
abi i oddaj�  cze��  smokom, a te w zamian daj�  im umiej� tno� ci 

magiczne. Je� li dalej nie rozumiecie przes
ania, trudno, wa� ne jest, � e produkcja ma przypomina�  gr�  

„Gothic” – i mo� na powiedzie� , ju�  na pierwszy rzut oka, � e autorom si�  to uda
o – grafika jest równie 

fatalna jak w pierwowzorze. Twórcom za�  � ycz�  z ca
ego serca prostoty w � yciu (PS. Poprawcie ten opis) 

CubeEngine to ca
kiem nowy silnik zaprezentowany na Warsztacie. 	adnie wygl� daj�  nawet 

przyk
adowe sceny, tworzone przez pude
ka i sfery, jednak oczu nie ra��  dzi� ki mi� kkim cieniom, 

odbiciom i ogólnemu klimatowi. Projektowi � ycz�  powodzenia. 

Interactivetrees jest jednym z najciekawszych kwietniowych projektów. Jest to generator 

proceduralnych drzew, posiadaj� cy w
asne API, a jego lista mo� liwo� ci jest bardzo bogata. Równie�  

screeny prezentuj�  si�  ca
kiem miodnie, w kategorii programu narz� dziowego. 

nGENE Tech Toolset to kolejne dzie
o Riddlemastera, wespó
 w zespó
 z silnikiem nGENE Tech 

tworzy jeden z najlepszych projektów Warsztatu. Tym razem mowa o edytorze, który to, mimo � e we 

wczesnym stadium rozwoju, zdaje si�  by�  ca
kiem przyjemnym, ergonomicznym i dobrze przemy� lanym 

narz� dziem. 

Na koniec, aczkolwiek „ostatni b� d�  pierwszymi”, zostawi
em projekt pod tytu
em „Rainbox”, przez 

z
o� liwców (ale nie naszego starego, poczciwego Z
o� liwca) zwany „Rainsphere”. Otó�  Dab, autor, 

pokazuje nam, � e kulk�  mo� na raytrace’owa�  w czasie rzeczywistym na wiele sposobów. Poza tym, � e 

mamy tu kulki w ró� nych odmianach, od jajka, przez ba� ki, a�  po czajnik z kulek, mnie jako skromnemu 

programi� cie trudno dostrzec co�  wi� cej – owszem jest to trudne i bardzo 
adnie wygl� da, jednak w grach 

nie ma raczej wi� kszego zastosowania(póki moc obliczeniowa naszych maszyn nie wzro� nie jeszcze 

troch� ). 

Tytu
em podsumowania: w zestawieniu marcowym dominuj�  RPGi, a wszystkie produkcje poza RPG 

Omn3 wy� wietlane s�  w trzech wymiarach. Warto doda� , � e mamy wysyp gier konsolowych oraz 

nie� miertelnego Kó
ka i Krzy� yka. Autorom wszystkich projektów � ycz�  wytrwa
o� ci i uko� czenia 

projektów. Powodzenia! 

��	�
�

 

�
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Projekt:  Butterfly 
Autor:�����Kenshiro 
 
�

�

�
 
 
Projekt:���Edytor nGENE Tech Toolset 
Autor:     Riddlemaster�

 
 
 
Projekt:   �Foxy Fox 
Autor:      Daro 

 
Projekt:  interactivetrees 
Autor:     bunnyPL 

�
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Projekt: Rainbox 
Autor: Dab�

 

 
 
 
 
 
Projekt:   Silnik Magnum 
Autor:      DarkImar 
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 - CO DALEJ? PO� YJEMY, ZOBACZYMY! – POWIEDZIA	 � LEPY 
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