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Urszula Skorodzilto

Drodzy Czytelnicy,

Drodzy czytelnicy,

sen zabiera nas w miejsca i sytuacje, ktorych nie doswiadczamy w naszej
rzeczywistosci. To nie do konca prawda, bo nasz mozg w swoim
bezpiecznym Srodowisku symuluje zdarzenia tak, by na ich podstawie
wyuczyC sie wzorcow zachowan, ktore mogg pomoc nam w dziataniu
w przysztoSci. Wtasnie dlatego, jesli cos Was aktualnie stresuje, to bedzie
Was tez meczy¢ we Snie. Przynajmniej taka jest jedna z wielu sennych
teorii.

My natomiast nie chcemy, by dreczyty Was koszmary. Realistyczne sny tez
wydaja sie przerazajace. Psychodeliczne.. no c6z moga przyprawic
o zawrot gtowy. Takie cukierkowe tez nie sg dla wszystkich.

Niech wiec Wam sie Snia wasze marzenia. To chyba najlepsze, co moge
zyczyC.

Mitych snow

Ula
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TYLE WARTE SA TWOJE SNY. CO
ZWIASTUJA KRWIOZERCZE WIEWIORKI?

Spanie to bardzo ciekawa czynnoSc. To troche jakbys
umart, ale rodzina nie jest smutna z twojego powodu.
Ba, jak ci sie przySnie troszke dtuzej, na przyktad
w sobote po ciezkim tygodniu pracy, to o szostej rano
przychodzi stary z bojowym zadaniem. Zbyt dtugi sen
nie podoba sie takze zwierzetom domowym. Sprobuj
nie dac¢ kotu Sniadania o 4 rano, to prawdopodobnie
zarobisz gonga na jape.

Jednakze, gdy juz Spimy i nic nas nie budzi, dzieje sie
prawdziwa magia. Wtedy to przez cata noc jezdzimy
w kotko po rondzie, spadamy, dusimy sie albo zywcem
zjadaja nas wiewiorki.. Wy tez tak macie, no nie? Na
pewno kiedys ci sie przysnity te rude kiciaste, tylko albo
tego nie pamietasz, albo ktamiesz. Dlatego tez zaraz
wyjasnimy sobie jej symbolike i znaczenie we $nie.

Z reguty wiewiorka jest podobno symbolem dbania
o przysztos¢. Ma ona uczy¢ myslenia w szerszej
perspektywie czasowe] oraz przypominac
0 zabezpieczaniu sie na ciezkie czasy. Tak jak robi to
ona sama, gdy gtupia napcha orzechow do jakiejs
dziupli, a potem o nich wszystkich zapomni. Z drugiej
strony wiewiorki sa postrzegane tez jako zwawe,
rezolutne, Swietnie komunikujace sie. Jednak co ten

rudzielec z wielka kitg chce mi przekazac we Snie?

Po pierwsze swoim jestestwem chce przekazac to, co
zostato juz napisane: rob zapasy na zime. W tym
przypadku niewazne czy odczytywanie snow ma sens
czy nie. Gromadzenie jedzonka na to gorsze potrocze
jest uniwersalng prawda, ktorej trzymaja sie do tej pory
nawet ludzie. Tak, chodzi o te wszystkie kiszoniaki i inne

powidetka, ktore zalegaja tobie lub twojej babci
w spizarce.
Kolejna ukryta wiadomosScia moze byC twoje

podswiadome pragnienie bycia bardziej aktywnym. Jako
ze wiewiorka to, jak juz sobie powiedzieliSmy wczesniej,
zwierze raczej ruchliwe, moze odzwierciedla¢ twoja
skryta potrzebe ruchu. Jesli jednak dobrze c¢i na
kanapie, to chociaz sie poprzeciagaj, bo wiewiorka to
rowniez symbol elastycznosci.

Trzecia sprawa to praca i obowiazki. Wiewiorki jako
pracowite i nieustannie zajete stworzenia moga
symbolizowac twoje codzienne zobowigzania. Gdy Snisz
o nich kolejna noc z rzedu, to prawdopodobnie znak, ze
czujesz sie tym wszystkim przyttoczony. Potrzebujesz
zatem lepszej organizacji zajec lub krotkiego urlopu.

Drobne radosci. Wiewiorki sa raczej postrzegane jako
urocze i zabawne (nie w moim przypadku,
przypominam, ze zjadty mnie zywcem). Sen o nich moze
by¢ przypominajka, abyS znowu zaczat dostrzegac
piekno zycia. Ciesz sie, nawet drobnostkami, nie bierz
wszystkiego do siebie i nazbyt serio.

Ostatnia sprawa to unikanie problemow. Skoro
wiewiorki to ogolnie wyluzowane i radosne ziomki to
prawdopodobnie dlatego, ze nieustannie uciekaja od
probleméw i odpowiedzialnosci. Sen o nich moze byé
wtedy oznaka, ze ty rowniez czego$S unikasz. Jest
wtwoim zyciu obecnie jakas sprawa, ktorej sie
obawiasz. By¢ moze stoisz przed jakim$ bardzo waznym
wyborem, ktory ma zawazyC o twojej przysztosci, a ty
zwlekasz z odpowiedzia. Przestan wiec robic zmytki
i bierz wiewiorke... tzn. byka za rogi i zatatw te sprawe.

Pamietaj jednak, ze na ostateczng interpretacje ma
wptyw twoj osobisty kontekst oraz sytuacja, w jakiej sie
obecnie znajdujesz. To, czy senna przepowiednia sie
spetni, zalezy takze od tego, czy masz tendencje do
wierzenia w gtupoty. Caty powyzszy tekst jest bowiem
efektem mojej inwencji tworczej zainspirowanej
kilkoma blogami, a nie wynikiem wnikliwej analizy
psychologiczno-sennej.

Sny to bardzo skomplikowana sprawa, a ich znaczenia
nie da sie tak tatwo wyjasnic. Skoro naukowcom
Srednio to idzie, to tym bardziej polegnie na tym wrozka
Mirinda. Niemniej jednak zabawnie jest czasem
poczytaC/popisac gtupotki na takie tematy. Pozdrawiam.

PS. Chociaz te rude dranie kiedys mnie zjadty, nie
chowam urazy.

Adus

Zrodta: 1, 2, 3.


https://zwierzemocy.wordpress.com/2014/03/05/wiewiorka/
https://zwierzetamocy.org/2020/09/14/zwierze-mocy-ktore-nauczy-cie-magii-bogactwa-obfitosci-i-gromadzenia-poznaj-wiewiorke/
https://www.sennik.biz/sennik-wiewiorka/

PATRZAC NA GRY OKIEM DEVA -
WYWIAD Z GRZEGORZEM WATROBA

O pracy w gamedevie, kondycji branzy oraz dobrych

iztych trendach na rynku gier rozmawiatem
zGrzegorzem  Watroba, gtownym  inzynierem
oprogramowania w studiu Pixel Ant Games,

prowadzacym youtubowy kanat Okiem Deva.

Mateusz: Jakie gry sprawity, ze zainteresowateS sie
branza od kuchni ?

Grzegorz: Pierwsze Mario. Gdy miatem pie¢ lat,
dostatem chinska podrobke Nintendo Entertainment
System (NES), czyli Pegasusa. Zawsze bytem dzieckiem,
ktore rozkrecato zabawki, by zobaczy¢, jak dziataja, wiec
gdy zobaczytem ludzika skaczacego po grzybach
i platformach, stwierdzitem, ze chce sie dowiedziec, jak
on sie poruszaTo zaczeto moja pasje, rozbudzito
marzenie pracy przy tworzeniu gier, ktore spetniam juz
od czternastu lat.

M: To spory staz. Pracujesz obecnie jako Lead Software
Engineer w Pixel Ant Games, a wczesniej dziatates
w Fool's Theory. Czy w trakcie tego dtugiego okresu
poczutes kiedykolwiek wypalenie zawodowe?

G: Kilkukrotnie miatem takie ,Sciezki zdrowia”, ktore
trwaty dwa-trzy miesigce, przy pracy kilkanascie godzin
dziennie. Kompletnie wypalato to moje zdrowie fizyczne
i psychiczne. Zazwyczaj wtedy robitem przerwe albo
zmieniatem branze na chwile. Zawsze natomiast
wracatem, bo to jednak jest co§, co jest dla mnie wazne.
Nie wyobrazam sobie pracowania w innej branzy dtuzej
niz przy grach — to jest moja dziatkai koniec.

M: Jak radzites sobie w trudnych okresach?

G: Wypalenie wystepowato u mnie juz cztery razy.
Zwykle objawiato sie tym, ze np. zamiast rano myslec o
tym, co ciekawego zrobie tego dnia, wszystko
przestawato mnie cieszyC. Wiedziatem wtedy, ze cos jest
zle i trzeba byto cos z tym zrobi¢. Zaznaczatem to
mocno w pracy i jesli szefostwo nie miato zamiaru

poprawiaC stanu rzeczy, po prostu odchodzitem. Na
pewnym etapie, by lepiej sobie z tym poradzic, a przy
okazji takze z innymi problemami, zaangazowatem sie w
kilkuletnig psychoterapie. Obecnie juz od dtuzszego
czasu nie dopuszczam do takiego stanu, by dac sie
wypalic w jakikolwiek sposob. Stwierdzitem, ze jestem
juz zbyt doswiadczony, by ktos mi wmawiat, ze jest sto
0s6b na moje miejsce albo ze trzeba crunchowac. Nie,
nie trzeba.

M: A czy wypalenie zawodowe w jakikolwiek sposob
przektadato sie na czerpanie radosci z grania podczas
prywatnych sesji?

G: Nie, gry nigdy mi nie zbrzydty, na pewno nie jako
medium.

M: Z pewnoscig tworzenie gier na co dzien ma wptyw na
twoje postrzeganie produkgji, ktore ogrywasz prywatnie.
Czy potrafisz jeszcze patrze¢ na gry luzniej, jako zwykty
gracz, czy tez caty czas towarzyszy Ci zawodowa
perspektywa?

G: Nie bez powodu prowadze kanat i social media
Okiem Deva. Pewnych rzeczy nie da sie rozdzielic. Sam
tez pochodze z rodziny, ktora miata murarzy, tynkarzy,
ztote raczki, elektrykow, budowniczych itd., wiec sita
rzeczy jesli np. moj wujek uktadat ptytki przez 20 lat, to
bedzie w stanie rozpozna¢ Zzle wykonana prace.
Absolutnie rozumiem to podejscie, bo mam tak samo,
ale w kwestii gier. Gdy gram w gre, widze, gdzie lezy
btad, i jak mniej wiecej mozna bytoby go poprawic.
Swiadomie to ignoruje, skupiam sie na okreSlonych
aspektach, zeby mi to nie psuto zabawy, natomiast nie
da sie kompletnie wyzbyc tego myslenia.

M: Czym, wedtug ciebie, przede wszystkim powinna sie
cechowac osoba, chcaca dzis robic gry?

G: Na pewno determinacja. Medium bardzo
dynamicznie sie rozwija, wiec trzeba sie caty czas uczyc
nowych rzeczy, a dziS nie ma absolutnie zadnych
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przeszkod, aby zrobi¢ gre. Mamy darmowe albo tanie
jak barszcz assety, mamy darmowe zrodta wiedzy,
darmowe profesjonalne silniki... Nie ma lepszego czasu,
zeby robi¢ gry. Sa straszne czasy, zeby je sprzedawac,
ale jesli ktoS chce je tworzyé, wystarczy, ze zacznie,
a potem pokaze owoc swojej pracy przysztemu
pracodawcy. Osoba, ktora doprowadzita nawet malutki
projekcik od poczatku do konca, i tak jest juz powyzej
potowy stawki, niezaleznie na jakie stanowisko startuje.

M: Tym niemniej o zatrudnienie dzis nie jest tatwo.
W pierwszej potowie 2024 roku zwolniono ponad 11 tys.
0s0b, czyli wiecej niz przez caty poprzedni rok.
W jednym ze swoich materiatow wspomniates o tzw.
boomie postpandemicznym, «czyli nagtym skoku
przychodow u wydawcow, ktére stato sie dla nich nowa
norma. Coraz czesciej styszy sie o zamknieciu kolejnych
studiow | zawiedzionych oczekiwaniach, nawet jesli
dana gra na siebie zarobita. Czy w tej sytuacji nowi
devowie powinni od razu wystawia¢ swoje gry np. na
Steamie, czy powinni wcigz staraC sie o zatrudnienie
w juz istniejacej firmie?

G: Na pewno zdarza sie takie przypadki, gdy osoba,
ktora nigdy tego nie robita, ale ztapie ten dryg i bedzie
miata wystarczajaco talentu, wybije sie i wystartuje
z punktu niesamowitych wynikow sprzedazy. To jest
jednak bardzo trudne, zwtaszcza samo wydanie gry
o komercyjnym  potencjale, wigze sie z mocna
inwestycja albo z wtasnej kieszeni, albo z kieszeni
wydawcy czy inwestora. Inwestor z kolei nie bedzie
kupowat kota w worku i wezmie pod uwage osoby, ktore
maja juz pewne doSwiadczenie. Teoretycznie, lepsza
Sciezka bytaby ta, w ktérej najpierw zdobywamy jakies
doSwiadczenie. Ale zeby zdoby¢ to doSwiadczenie przy
komercyjnym produkcie, trzeba najpierw zrobi¢ swoja
wtasng gre niezarobkowo, chociazby na Steamie, na
itch.io lub w innym serwisie, zeby pokazac, ze umie sie
cos stworzy¢ od poczatku do konca. Niekoniecznie musi
to byC cata gra, czesto wystarczy zrealizowac jakis
pomyst na design, pokazac, ze potrafi sie zrobi¢ tadne
animacje, assety i umiec je zaimportowac w konkretnym
silniku. Jest cata masa sposobow, aby zaprezentowac
swoje portfolio, rowniez za darmo. Oczywiscie w tym
momencie juniorom najtrudniej sie zatapaC na dane
stanowisko, poniewaz praktycznie zadna firma nie
prowadzi programow stazowych. Raz na jakis czas co$
sie moze okazjonalnie trafi¢, natomiast niewiele firm
zatrudnia juniorow, zwtaszcza w momencie, gdy jest tyle
zwolnien i poszukuje sie najpierw wsrod grupy
doswiadczonych ludzi.

M: Jak przedstawia sie podziat pracownikow typowego
studia wedtug ich doSwiadczenia?

G: NajczesSciej na dziesieciu programistow potrzebnych
jest trzech seniorow, moze czterech regularow, czyli
ludzi o Srednim doSwiadczeniu. Do tego jest masa
nudnej, warsztatowej roboty, na ktoéra tez nie
przeznacza sie nie wiadomo jak drogich zasobow.
Cztowiek jest zawsze najwiekszym kosztem w produkcji
gier, wiec przydatoby sie takze tych trzech juniorow,
ktorym od poczatku do konca pokazuje sie, jak dana
robote trzeba wyklepac. Sa to rzeczy, ktorymi jeszcze
przez dtuzszy czas nie bedzie w stanie zajac sie np.
chatGPT czy jakikolwiek inny model generatywny.
Juniorzy wcigz sa potrzebni, jednak nie wszystkie firmy
ogtaszajg sie od razu. Nie wszystkie studia zgtaszaja
zapotrzebowanie w danym momencie, ale ciagte
wysytanie CV na pewno gdzies tam zaowocuje.

M: A jak wygladaty Twoje poczatki?

G: Ja sam startowatem na wiosne 2010, gdy branza
odbijata sie po kryzysie z 2008 roku. Wtedy mi tez
mowiono, ze na moje stanowisko jest 200 innych 0sob,
a ja nie mam doSwiadczenia, ale gdy posadzili mnie
przy biurku, dali do rozwigzania jeden problem na
kartce i jeden na komputerze, poradzitem sobie z tym.
Wydaje mi sie, ze rozpykatem je doS¢ dobrze, bo sam
sie uczytem pewnych rzeczy. WczesSniej trzeba byto
jednak rozesta¢ tone cefatek, na samym starcie
wystatem chyba z piecdziesiat. Po prostu trzeba dziatac,
samo nie przyjdzie. Podejscie, ze mozna sie uczyc
w pracy i powinno sie za to dostawac pieniadze jest
zdrowe, ale jesli nie przeznacza sie wolnego czasu na
rozwijanie swoich umiejetnosci, to zatrzymuje sie
W miejscu.

M: Czy studia informatyczne w jakims$ stopniu przydaty
Ci sie do pozniejszej pracy?

G: Nauczyty mnie modeli matematycznych, wzorow,
duzej ilosci teorii, ktora faktycznie ma zastosowanie.
Uczytem sie masy rzeczy, zwtaszcza w  kwestii
algorytmiki i symulacji, ktora przydata mi sie pozniej
przy tworzeniu gier i nie tylko, natomiast nikt nie byt
mnie w stanie nauczyC programowania gier. Miatem
dostownie jeden warsztat na cate studia, ktory byt
uzyteczny, jesli chodzi stricte o programowanie. Byto to
zespotowe tworzenie gier komputerowych  pod
przewodnictwem Barttomieja Filipka z Bloober Team
i Artura Staszczyka, ktory wtedy pracowat w CDP Red,
ale praktyki nauczyta mnie dopiero pierwsza praca
w Blooberze, kiedy pracowatem pod opieka Marzeny
Gasidto, genialnej programistki. Mam wrazenie, ze dwa-
trzy miesiace pracy blisko niej daty mi wiecej niz trzy
lata studiow.



M: WspomniateS wczesSniej, ze modele generatywne
jeszcze nie s3 w stanie w petni zastapic catej ludzkiej
pracy. Wielu krytykdw obecnego kryzysu w branzy
dopatruje sie jego przyczyn witaSnie w coraz
wyrazniejszej obecnosSci Al w wielu dziedzinach. Jak
duze przetozenie ma to na gamedev w rzeczywistosci?

G: Al bardzo dobrze przetwarza tekst, w momencie, gdy
chcemy np. wygenerowac sobie trzon historii, jakiegos
designu gry, albo chcemy zmieni¢ ton wypowiedzi,
sprawic, by byt mniej lub bardziej formalny. Przydaje sie
jako narzedzie do przyspieszania zmudnej pracy,
roznych przerdbek, do wnioskowania na czyms, co
istnieje. Trzeba pamietaé, ze modele generatywne, nie
wymyslaja nowych rzeczy. Sa po prostu bardzo
zmyslnymi algorytmami, ktore zaczynaja z okreslonego
punktu, nadawanego przez kwerende i na podstawie
tego opracowuja paradygmat tego, jak maja tworzyé
kolejne stowa albo kolejne plamki w obrazku.
Dostownie rzucaja kostka i sprawdzaja, czy wynik pasuje
do schematu. W ten sposéb, idac po schematach,
model dokonuje pewnych wybordéw, na podstawie
ktorych wygeneruje np. obraz kota albo ksiazke fantasy,
ktora ma np. imitowac styl Tolkiena. Przy odpowiednim
dopracowywaniu modelu potrafi tez np. bardzo
usprawnic proces ttumaczenia tekstu w grze. Jeden
z moich branzowych znajomych w oparciu o trzy-cztery
profesjonalnie opracowane i optacone ttumaczenia
potrafi wygenerowac¢ kolejne bardzo akuratne dla
innych jezykow.

M: A co z tworzeniem grafik?

G: Al sprawdza sie np. do zmiany kolorystyki, stylu albo
do tworzenia szybkich konceptow, gdy grafik chce
sprawdzi¢, czy jakis projekt ma sens. Kiedys zajmowali
sie tym concept artysci, tylko ze to trwato caty dzien
albo kilka godzin, jesli ktos byt naprawde sprawny. Teraz
chatGPT zrobi to w minute, ale concept artysta dalej
jest potrzebny do stworzenia key-artu, concept artu
postaci do jakiego$ artbooka, do nadania pewnego
klimatu catej grze. Wszystkie generatory zwigzane
z grafikg moga robic to mniej wiecej w podobny sposab,
natomiast sita rzeczy one bazuja na tym, czego
w Internecie jest najwiecej i widoczne s3g pewne narzuty
stylistyczne, sposob generowania grafik. Oko osoby,
ktora ma z tym kontakt dzien w dzien szybko zauwaza,
czy co$ jest wygenerowane przez Al, czy nie. Jest tez

tutaj pewien problem. Aby wygenerowac grafike,
modele generatywne dostepne publicznie musza
pozbierac dane z Internetu od o0sOb, ktore

niekoniecznie wyrazaty na to zgode. Caty czas trwa o to
batalia, Unia Europejska wprowadzita koniecznosé

oznaczania, czy co$ zostato wytworzone przez motel
generatywny na podstawie danych publicznych. Jesli
jakas firma ma swoj model i bazuje na pracach swoich
pracownikow, wtedy wszystko jest ok, nie narusza sie
praw autorskich.

M: Czy sa jeszcze jakieS inne sposoby wykorzystania
sztucznej inteligencji?

G: Jest jeszcze zastosowanie programistyczne, choc
w bardzo waskim zakresie. GitHub Copilot czy Rider od
JetBrainsa posiadaja modut Al, ktéry np. utatwia
generowanie  komentarzy do  kodu, szukanie
i poprawianie btedow albo znajdowanie sugestii, jak
mozna co$ poprawic. Przydaje sie to tez w momencie,
kiedy mamy jakas nowa biblioteke albo jakis interfejs,
w ktorym trzeba zaimplementowac ilesdziesiat metod,
co jest czystym klepaniem kodu po to tylko, zeby
wypetnic¢ pewne warunki, zeby kompilator to przyjat. To
jest przewaznie bardzo nudna i zmudna robota, ktora
zajmuje kilka godzin, podczas ktorej cztowiek sie po
prostu wpienia, zapuszczajac sobie jakis metalowy
kawatek w tle dla nadania tempa. Teraz Al zrobi ci to
wpie¢ minut, a ty w tym czasie mozesz sie juz
zastanawiaC nad sama realizacja jakiego$S problemu
albo konceptu, a nie skupia¢ sie na tej zmudnej
robocie. Opcje, ktore oferuje Al, przydaja sie wiec
Swietnie jako narzedzie, co$, co usprawnia proces, CO
gdzie$S tam pomaga, ale nie zastepuje pracy cztowieka.
Tam gdzie ludzie prébuja to robic, dalej widac, ze cos
jest sztucznie wygenerowane, jest problem z pewna
naturalnoScia pracy Al. Wtorna robota bedzie coraz
czeSciej automatyzowana, ale Al jeszcze dtugo nie
bedzie pracowac tworczo, kreatywnie, wymyslac nowych
rzeczy i nadawac sznytu artystycznego. Al dobrze
imituje, ale nie tworzy.

M: Ktore z obecnych trenddéw na rynku gier najbardziej
ci sie podobaja?

G: Jeden z pozytywnych trendow, jakie zauwazam, jest
poktosiem kryzysu. Chodzi o to, ze duzo firm sktania sie
ku mniejszym grom. Wydawcy w kohcu zaczynaja
inwestowaC w gry, ktore sa mniej ryzykowne, tansze
w produkgji, szybciej reaguja na rynek i nie wymagaja
od gracza zaangazowania np. na 40 godzin, tylko kilka-
kilkanaScie godzin intensywnej rozgrywki. To tez jest
troche zwigzane z potrzebami przecietnego gracza, ktory
ma coraz mniej czasu albo coraz mniejszy czas uwagi.
Nie wszystko musi byC FIFA, Call of Duty, kolejnym
Finalem na 100 godzin albo MMO na 500 godzin.
Oczywiscie od dawna mieliSmy rynek indie, natomiast
teraz nastapito zwrocenie trendu w strone gier AA, ktore
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sg wysokiej jakosci, ale nie sa tak wielkie. Co prawda,
negatywnym trendem z tym zwigzanym jest to, ze gier
jest potwornie duzo, nawet za duzo. Jest
niewspotmiernie  wiekszy wzrost  produkcji  gier
dostepnych na rynku wzgledem graczy, ktorzy chcg badz
sg w stanie w nie zagrac. W 2023 roku wyprodukowano
ponad 14 tys. gier na samego Steama - to jest
potwornie duzo. Wiekszos¢ z nich to s3, oczywiscie,
jakie$ probne badziewia, ktore teoretycznie nie zarobia
nic albo nie zarobig wiele, natomiast niektore sa
dostownie asset flipami, ktore kosztowaty tworcow $50
i trzy dni roboty, a zarobity np. $1000, wiec generalnie
wychodza na plus. Takie gry w duzej ilosci przyttaczaja
wyborem gracza, zapychaja kolejke badz pozeraja
uwage wzgledem gier, ktdre moze nie sa tak dobrze
marketingowane, ale sa znacznie bardziej wartosciowe,
byty tworzone dtuzej, s3 bardziej dopracowane itd.,
tylko ze przecietny uzytkownik Steama moze przez to
nie zwroci¢ uwagi. Przez to te pieniadze bardziej sie
rozmywaja na wiele gier, wiec sita rzeczy bez
odpowiedniego marketingu jest ciezko sprzedac taki
mniejszy tytut.

M: Jakie z obecnych trendow w branzy uwazasz za
szkodliwe?

G: Duzym negatywem branzowym na pewno jest to, ze
teraz wydawcy bardzo mocno cisng w subskrypcje.
Model subskrypcyjny ma pewng pozytywna strone, bo
za wystartowanie w Xbox Game Pass tworca moze
dostac tyle pieniedzy, ze z miejsca zwrdci mu sie caty
koszt tworzenia gry. Taki koszt, nawet przy malutkiej
produkcji, moze wynosi¢ 100 tys. dolarow, zas przy
tytutach AA od 10 do 30 mln. dolarow. Sita rzeczy, jesli
ktos ryzykuje takie pienigdze, to fajnie miec
przynajmniej ten bezpieczny zwrot z inwestycji, ale tym
samym, jesli gra ukaze sie zardbwno na Game Passie, jak
i na innych platformach, to jednoczesnie nikt nie zwroci
tam na nig uwagi. Ludzie beda woleli zaptaci¢ za Game
Passa i miec dany tytut dostepny w ramach subskrypcji,
a gdy im sie znudzi, siegng po inna gre sposrod
dostepnych w tej ustudze. Subskrypcje zabieraja
prawdopodobny zysk dla tworcow, ale przy okreSlonym
ryzyku. Jest tez kwestia tego, ze przy modelu
subskrypcyjnym gracz ma coraz mniejszy wptyw na to,
co faktycznie posiada.

M: Co to oznacza?

G: W momencie, gdy mamy gre w pudetku, tak
naprawde nie posiadamy gry tylko licencje na
posiadanie kopii, ale jednoczeSnie.. Mam za soba
ponad 200 pudetek z grami. W kazdej chwili moge
wyciagnac konsole, podpiac ja do pradu, wtozyé ptyte
zgra do czytnika i w nia zagrac. Aktualnie, z racji ze

mamy dystrybucje cyfrowa i subskrypcje w modelu
netflixowym, co jakiS czas gry sa w rotacji, a gdy
schodza z ustugi, przestajg byC w ogdle dostepne, nikt
nie zrobi ich twardych kopii i historia o nich zapomni.
Tym samym tracimy nawet utude posiadania czegos,
a dodatkowo coraz czeSciej wtasciciele platform
przedstawiaja nowy model sprzedazowy, w ktorym za
$60-570 dostajemy teoretycznie gre petng, ale tak
naprawde bez pewnych dodatkow, ktore dostaniesz, jak
zaptacisz $100. No, chyba ze wybierzesz abonament za
$15 miesiecznie, zeby miec te sama najbogatsza wersje,
ale wtedy nie masz pudetka, nie mozesz tej gry
odsprzedac ani pozyczyc, a jezeli wysiada serwery, nie
masz dostepu do gry. Mam wrazenie, ze teraz gry
w pudetkach powoli staja sie znamieniem elity, sa dla
najbogatszych (albo tak to przynajmniej modeluja
wydawcy), a cata reszta ma ptacic¢ subskrypcje i nie
mieC z tego nic poza mozliwoscia zagrania w gre, jak
taskawie wydawca zostawi gre na serwerze. To jest
bardzo niebezpieczny trend, bo przez to tez tracimy
pewna wartos¢ kulturowg i mozliwosé przechowywania
danego tytutu dla kolejnych pokolen. Wiesz, teraz masz
ksiazki czy czasopisma, jak ,Play”, ,Click”, ,CD-Action”,
a nawet ,Playboy”, ktére s3a archiwizowane, zawsze
kazdy moze pdjs¢ np. do Biblioteki Jagiellonskiej i je
zobaczy¢, bo sa pewnymi wytworami kultury. Z grami
tak nie jest i wiele takich, ktore moga byc ostatecznie
istotne dla ksztattowania kultury, juz zostaty utracone
bezpowrotnie. Co prawda, czeSC gier sie odSwieza
w réznych formach, ale dalej duzo z nich sie traci.
Ponad 80% gier sprzed 1980 r. zostato juz bezpowrotnie
utracone dostownie jak wymierajace gatunki. Erodujemy
przez to swoja kulture.

M: Czy bytaby mozliwos¢ stworzenia globalnej chocby
cyfrowej biblioteki archiwizujacej gry?

G: Istnieje instytut, ktory chce sie tym zajac, tylko musza
uzyskac zgode ESA, czyli Entertainment Software
Association. Jest to instytucja, ktora skupia wydawcow
gier, witasScicieli platform itd. Video Game History
Foundation chce archiwizowac gry dla zachowania ich
kopii jako dziedzictwa kulturowego, a dostep bytby
umozliwiony tylko pracownikom naukowym. ESA jednak
broni interesow wydawcow, ktdrzy planuja w przysztosci
zarobi¢ na starych markach i nie wyraza zgody na to,
aby utrzymywac elektroniczne kopie gier bez
zabezpieczen DRM nawet dla celdw naukowych.

M: Nieche¢ wydawcéw do udzielenia zgody z mysla
0 przysztym zarabianiu na danej marce moze byc
W pewnej mierze zrozumiata, jednak wiele gier nie jest
juz dostepnych w cyfrowej dystrybucji z powodu
wygasniecia nieprzedtuzonej licencji. Mam tu na mysli
np. wszystkie gry spod brandu Wtadcy Pierscieni, jak



chocby Bitwa o Srodziemie czy Powr6t Kréla.

G: To jest troche absurd, z racji tego ze Embracer Group
jest obecnie wtascicielem catej licencji Srodziemia (od
filmow, przez gry, po gumki do mazania), wiec mogliby
wydac zgode na zrobienie reedycji, ale mimo to tego nie
robia.

M: Embracer od pewnego czasu wywotuje sporo
kontrowersji zwigzanych z zamknieciami kolejnych
studiow, jak np. Piranha Bytes.

G: Zanim dokonali wtopy stulecia, mieli pod soba
ponad 24 tys. 0sdb, pracujacych w studiach podlegtych,

ponad 2000 IP (intellectual property, wtasnosé
intelektualna - przyp. red,) i ponad 240 studiow.
Wyrzneli z tego wszystkiego bezposrednio cztery,

a posrednio szeSc tysiecy o0sbb, posprzedawali albo
doprowadzili do rozpadu ok. %5 firm. Jedna z nich jest
faktycznie Piranha Bytes, ktore po prostu nie uzyskato
finansowania, natomiast Embracer jest zapalnikiem
catej fali zwolnien. Nakupili mase spotek, byli przez to
mniej wiecej pottora miliarda dolarow w plecy.
Kupowali na potege, myslac, ze hossa bedzie caty czas,
zamiast nabyC mata partie studiow i odczekaé, az
inwestycja im sie zwroci. Gdy zobaczyli, ze s3 stratni,
umowili sie z Savwy Games Group, funduszem
inwestycyjnym z Arabii Saudyjskiej, ze za czeS¢ akcji
Embracera dadza im dwa miliardy dolarow, czyli
wszystkie koszta miaty  zostac wyréwnane
i jednoczeSnie miato im zosta¢ pot miliarda na kolejne
inwestycje. Dostownie dzien przed ogtoszeniem raportu
finansowego Savvy Group sie wycofato, i to tak
naprawde ruszyto cata fale, bo kurs akcji spotki poszedt
w dot, obnizyli oficjalny rating, wycofali mozliwosé
kredytowania okreSlonych rzeczy. Skonczyto sie
finansowanie dla czeSci projektow, musieli ogtosic
upadtos¢ czesci grup (Embracer skupiat wokot siebie
wiele spotek, ktore miaty pod soba firmy-corki).
W naszym regionie do takich zaliczato sie m.n. THQ
Nordic, czyli Flying Wild Hog. To drugie dalej poSrednio
jest czeScig Embracera, ale sa na tyle solidnym studiem,
ze, mimo zamkniecia pewnych projektow, wciaz
przynosza pieniadze.

M: Czyli mozemy by¢ spokojni o nasze rodzime studio?

G: Teoretycznie, patrzac na to, co sie obecnie dzieje, nie
jest to determinanta tego, zeby studia nie zamkneli, bo
wystarczy zobaczyé, co robi ostatnio Microsoft,
natomiast Hogi wcigz trzymaja sie solidnie i mam
nadzieje, ze beda nadal utrzymywal wysoki poziom,
zarowno prowadzenia firmy, jak i produkgji.

M: Mowigc o Microsofcie, masz na pewno na mysli
zamkniecie Tango Gameworks!, co na pewno byto
zaskakujace. Ich najnowsza gra, Hi-Fi Rush, odniosta
sukces krytyczny, a jednak studio zostato zamkniete.
Z czego to wynika?

G: Firma po prostu nie wpisata sie w Excela Po
masowych zwolnieniach, ktore objety 1900 o0sob,
pojawito sie duzo raportow. Najbardziej kompleksowy
stworzyt Jason Schreier, do ktdérego pracownicy pisali, ze
np. niektdbrym  oddziatom  zwolniono  potowe
pracownikow bez konsultacji z leadem. Kierownictwo
miato w nosie, kto jest najmniej wydajny, kto robi jakies
problemy itd. Po prostu ztapali Excela, sprawdzali, kto
sie nie miesci w dana ramke i ich zwalniali. Przez to
prace stracito wielu wartosciowych pracownikow. Zeby
byto bardziej badz mniej Smiesznie, nieoficjalne zrodta

podaja, ze zaczyna sie kolejna fala zwolnien
w Microsofcie.
M: Wiele redukcji pracownikow dotyczy takze

nieudanych gier ustug, jak chocby ubiegtoroczny Redfall
od Arkane Studios, ktore specjalizowato sie do tej pory
w immersive simach.

G: W tym przypadku zamknieto Arkane Austin w Texasie,
odpowiedzialne za dodatki do gier gtdwnego studia
w Lyonie. Arkane do tej pory robito singlowe gry oparte
na eksploracji Swiata, gdzie oferowano graczom wiele
mozliwosci rozwiazywania problemdw. Takimi grami
byta seria Dishonored i Prey. Nagle dostali zlecenie na
gre-ustuge online. To nie mogto sie udac. Mam
wrazenie, ze wydawcy zapominaja lub nie interesuja sie
tym, co robig ich pracownicy. To nie jest tak, ze jeden
programista zrobi wszystko. Specjalizacji
programistycznych, tak jak stylow graficznych, jest
masa. Kazdy grafik moze teoretycznie malowac
w kazdym stylu, tyle ze jesli taka osoba w nim sie nie
specjalizuje, to wyjdzie to gorzej albo dtuzej. Tak samo
jest z programowaniem, jesSli ktoS caty czas
programowat system rozgrywki w grze jednoosobowej
i nagle kaza mu pisac¢ kod sieciowy. To tak, jakbyscie
cate zycie grillowali i nagle ktoS kazatby wam zrobic
beze - teoretycznie to i to poddaje sie obrobce cieplnej,
ale na zupetnie innych zasadach. Gdy wcisneli im
SRedfalls, nie dosé, ze musieli zrobi¢ produkt, ktory
wykraczat poza ich standardowe portfolio i zakres
umiejetnosci, to jeszcze przy zatrudnianiu osob, ktore
miaty im pomoc nie mogli ogtaszaC, ze robig gre
sieciowg, zeby nie zdradzac zbyt wiele np. prasie. Kto
wiec przychodzit do Arkane? Wszyscy ci, ktorzy chcieli
robic immersive simy, bo takie gry robito studio. Byta
tam tez masa innych problemow. Ludzie, ktorzy juz tam

T Wywiad nagrany po zamknieciu studia Tango Gameworks przez Microsoft a przed wykupieniem ich przez Krafton,

ktory deklaruje wznowienie marki Hi-Fi Rush.
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pracowali, nie lubili tego typu gier. Do tego dochodzity
nieadekwatne terminy czy ograniczony budzet.
Porownajmy to do innych gier tego gatunku, Przy
pierwszej czesci Division pracowato 600 0sob, przy
drugiej ponad tysiac, zas Arkane Austin w gtownej fazie
projektu zatrudniato niecate 200 pracownikow. Sita
rzeczy, to nie miato szans sie udac, a potem byto
wielkie zdziwienie, ze sie nie sprzedato. Zeby nie byto,
ten trend u Bethesdy widac byto juz wczesniej. Machine
Games tez zrobito dwa Wolfensteiny, ktore byty
fantastyczne (New Order i New Colossus), a potem
wydali Young Blood, ktore byto kooperacyjna gra
ustuga. Chyba najbardziej monumentalng wtopa tego
typu byto Suicide Squad: Kill The justice League od
Rocksteady, ktore kosztowato ponad $200 mln. To
studio robito wczesniej chociazby trylogie Arkham
z Batmanem, ktora zarobita mase pieniedzy i byta
wychwalana pod niebiosa. Nagle zrobili takiego crapa,
bo nigdy nie pracowali nad gra sieciowa. Rozwala mnie
to, ze ludzie nadal nie ucza sie na cudzych btedach, nie
rewiduja pomystow, tylko wciskaja model gry-ustugi.

M: Skad wynika taka nagta chec¢ zmian?

K: Na dobrej grze singlowej zarabia sie tylko raz,
najwiecej w pierwsze trzy do szeSciu miesiecy, czasami
przy dobrym okresie sprzedazowym kawatek dtuzej.
O ile dobrze pamietam, Hogwarts Legacy od Warner
Bros. Games (spod tego samego wydawcy co
Rocksteady) kosztowato ponad $200 mln, a zarobito
ponad miliard. Kill The Justice League nie zarobito na
siebie w ogble, a mimo to Warner Bros. dalej chce
cisnaC w gry-ustugi. Dostali dowod na to, ze dobre gry
singlowe z dobrego IP zadziataja i sie sprzedadza, ale
nie, wola gry-ustugi. Dlaczego? Bo inwestujac $200 mln,
jezeli ta gra-ustuga sigdzie, bedzie zarabiata na starcie
plus przez np. kolejne lata, gdy juz przy znacznie nizszej
inwestycji bedzie generowata pasywny dochod. Gra
singlowa za tyle samo moze zarobi¢ miliard, ale tylko
raz, a dobra gra ustuga kilkukrotnie wiecej do konca
zycia. Trzeba tylko umiec jg zrobi¢, zaplanowaé, miec na
nia pomyst, aktualizowa¢ content, szybko reagowac na
potrzeby graczy, mieC sprawny pion produkcyjny, ktory
wyglada jak marsz Smierci itd. Bez wiedzy o tym oraz
odpowiedniego doSwiadczenia to nie ma prawa sie
udac, tylko ze ludzie w kotnierzykach (niewazne co
produkuja) nie zajmuja sie tym, patrza wytacznie na
stupki sprzedazowe i méwia: O, zrobmy to!.

M: Innym wartym wspomnienia przyktadem nieudanej
gry-ustugi bytoby takze Marvel’s Avengers z 2020 roku,
cho¢ tam problemem byta gtownie powtarzalnosc
gameplayu oraz ubogi, nieregularnie dostarczany nowy
content.

G: No wtasnie, a dodatkowo jeszcze nie reagowali na
spostrzezenia spotecznosci, ktora mowita im, co dziata,
a co trzeba zmieni¢. W momencie, gdy nie dba sie
o klienta, to klient bardzo szybko odchodzi, zwtaszcza
ze gier-ustug jest od cholery i jesli wtopi sie cos, nie
reagujac przez miesigc na spotecznosc, to traci sie ja
Z miejsca. Zreszta nie trzeba miec¢ przypadku ludzi
niedoSwiadczonych sieciowo, zeby wtopi¢ gre-ustuge -
wystarczy sobie przypomnieC Anthem od BioWare.
Chociaz mieli tam np. ludzi od Battlefielda, czyli gry
zjedna z najlepszych struktur sieciowych ever obok
Halo i Destiny, tutaj problem byt inny. Kazali im robic
looter shootera TPP z otwartym Swiatem na bazie
silnika do FPP, ktory nie byt nigdy dostosowany do
niczego innego. Pamietam, ze prezes EA upart sie wtedy,
ze to miato by¢ robione na tym silniku, mimo ze mieli
pod reka mase innych narzedzi. Znowu jest to
przypadek kolejnej osoby decyzyjnej, ktora nie miata
bladego pojecia o tym, jak sie robi gry od poczatku do
konca i uznata, ze o, ta zabawka dobrze wyglgda,
dobrze sprzedaje gry, to na pewno zrobicie na niej inng.
To jest tak, jakby probowac z kolei zrobi¢ stolik
dzieciecy pita mechaniczna!

M: A czy wsrod gier-ustug jest choc jedna, ktora
mogtaby dawac dobry przyktad innym?

G: Wystarczy wspomnieC chyba najwieksza pozytywna
anomalie wsrod gier-ustug, czyli drugie Helldivers. Ta
gra miata tragiczne problemy z serwerami, problemy
zwydajnoscig, mase bugdw, serwery nie byty
przygotowane na tak duza liczbe graczy, byty problemy
z balansem. W normalnych warunkach ta gra po starcie
na poziomie 70 tys. osdb grajacych jednoczesnie,
posztaby w dot i juz by sie nie podniosta. A jednak nie
dos¢, Zze gra przez dtugi czas trzymata naprawde wysoki
putap jednoczesnych graczy, to po naprawie gtdwnego
problemu, czyli struktury sieciowej, zaczeta rosnac. To
sie normalnie nie zdarza. Dlaczego? Dlatego ze szef
studia Arrowhead reagowat na wszystkie problemy,
przepraszat, godzit ktdcacych sie na Discordzie ludzi,
ttumaczyt co, dlaczego i jak dziata, a gdy gracze zgtaszali
mu problemy, adresowat je w przeciggu 24-48 godzin.
Gdy ogtaszano duza aktualizacje serweréw, podczas
ktorej gra byta niedostepna przez 48 godzin, po uptywie
tego czasu liczba graczy nie tylko wrocita na poprzedni
poziom, ale i wzrosta o 15%. Mato ktory deweloper tak
prowadzit spotecznoS¢ czy potrafit opieprzac swoich
pracownikow, gdy wdawali sie w pyskowki z graczami po
otrzymaniu od nich konstruktywnej krytyki. Deweloper
nie robi gry dla siebie tylko dla okreSlonego klienta
i powinien go stuchaé. Oczywiscie, trzeba zwracac
uwage na zdanie grupy docelowej, bo ta jest
najwazniejsza, a nie na wszystkich krzykaczy, bo zawsze



znajda sie jakies skrajnosci, czy to w postaci tych, ktorzy
beda tylko wyzywac programistow od debili, czy to
bezkrytycznych obroncow dewelopera, ktory na to nie
zastuguje. Grupa docelowa jednak daje w miare
zbalansowane spostrzezenia, ale zeby jg miec, nalezy
wyrobi¢ sobie odpowiednie zaufanie u klienta, ktory
odpowie szczeroScig ze swojej strony na szczeroSE
dewelopera, dzieki czemu osiggnie sie sukces.
W przypadku Helldivers 2 na pewno pomaogt tez fakt, ze
gra nie jest za petna cene, kosztuje $40, sprzedano 12
mln samych kopii pudetkowych, czyli zarobili ponad
$400 mln, a ponoC wygenerowali juz przychod rzedu
$800 mln. W prospekcie maja z kolei cigglty wzrost
inadal przyrasta im liczba graczy. | to wszystko
osiagneto studio, w ktérym pracuje lekko ponad 100
0s0b.

M: Wrocmy jeszcze do tematu ogdtu problemow
w branzy. Niezwykle czesto podczas rozmow na temat
przeciwdziatania roznym szkodliwym praktykom mowi
sie o gtosowaniu portfelami. Czy jednak takie masowe
bojkoty nie sprzyjaja  utwierdzaniu  wydawcow
w przekonaniu o nierentownosci danego projektu, przez
co moze zapasc decyzja o zamknieciu danego studia?

G: Juz lata temu Adrian Chmielarz, aktualnie szef studia
Astronauts, powiedziat pewna sentencje, ktora chyba
dobrze rezonuje z tg kwestia: jestes tak dobry, jak twoja
ostatnia gra. Jesli raz sie straci zaufanie, odzyskanie go
jest bardzo trudne. To, ze nie daje sie drugiej szansy
studiom jest akurat duzym btedem, co obecnie
wielokrotnie sie podkresla. Przez to nigdy sie nie
dowiemy np. czy Hi-Fi Rush 2 nie zdobytoby wigkszej
liczby graczy niz czesc pierwsza. Co za$ do gtosowania
portfelami.. W pierwszej kolejnosci nalezy
przeanalizowac rynek, sprawdzi¢, gdzie jest nisza, na
czym mozna zarobi¢ dobrze i sprawdzic, jaka gre warto
robic. Jesli jest zapotrzebowanie na okreslony typ
tytutdow, to on juz na pewno powstaje, wiec warto
patrze¢ na te, ktorych jest mato, a nie obecnie
zyskujace na popularnosci. Teraz np. jest wielki szat na
cozy games, czyli takie, ktore sg bardzo spokojne,
bezpieczne i czesto nie oferujg okreslonego celu i zbyt
duzego wyzwania. Duzo takich produkcji jest juz na
rynku i zapowiada sig, ze powstana jeszcze dziesiatki
tego typu gier, wiec robienie kolejnej i wydanie jej
w przeciagu roku moze sprawic, ze gracze juz nie beda
nig zainteresowani. Gtosowanie portfelami dziata w tym
przypadku tak, ze w momencie przesytu gracze wezma
jedna-dwie takie gry, a potem pojda dalej, poszukujac
czego$ innego. Gracze wiec decyduja, co jest obecnie
trendem, ale problem w tym, ze jesli chcemy za nim
podazy¢, musimy bardzo szybko reagowac, obserwujac
przy tym inne media, majace swodj wptyw, jak chocby

w przypadku nagtego boomu na gry z serii Fallout przy
okazji premiery serialu od Amazona. Gdyby Bethesda
zrobita bez Zadnej promocji jakakolwiek zapowiedz
nowej gry, rozbiliby tym bank, choC gre tworzy sie
czasami dtuzej niz serial, wiec nie mogliby sobie tego
konkretnie wymierzyc.

M: Na sam koniec chciatbym poruszy¢ tema obaw wielu
graczy, ktorzy powtarzaja co jakis czas o zblizajacym sie
krachu w branzy gier, na wzor tego z 1983 roku. Czy
faktycznie jest sie czego bac?

G: Kryzysow w branzy growej byto juz kilka, zdarzaja sie
co kilkanascie lat i zwigzane s3 zazwyczaj z jakims
dotem ekonomicznym. Kazdy jest wiekszy od
poprzedniego, ale to dlatego ze branza jest coraz
wieksza, za kazdym razem taki kryzys dziata na innych
zasadach i inaczej sie z niego wychodzi. Po ostatnim,
ktory miat miejsce w latach 2008-2010, wydarzyta sie
jedna istotna rzecz, ktora tak naprawde wyskalowata
wielokrotnie cata branze, mianowicie prawdziwy rozped
gier mobilnych. Wtedy wtasnie wjechaty smartfony, gry
mobilne, hypercasuale, kasynowki, gatcha itd. Teraz
trzeba na pewno przetrwaé, bo nowe studia juz sie
formuja, a wraz z nimi pojawiaja sie nowe pienigdze,
ale efekty pracy tych studidw zobaczymy za dwa-trzy
lata. Zastanawia mnie natomiast, co teraz bedzie taka
duza rzecza, ktora znow wyskaluje branze. Na pewno nie
bedzie to VR, Al tez raczej nie. By¢é moze czeka nas
wyczekiwany przeze mnie renesans gier AA. Masa
studiow wykluta sie przeciez z tego, ze pozwalniano
z branzy gtosSne nazwiska, a teraz wszyscy specjalisci
zawigzuja studia z przedziatu od 30 do 100 osobb,
w zaleznosci od tego, jaki robia projekt i zabezpieczaja
sobie pieniadze na caty development. Tym samym jest
szansa, ze w przysztym roku zaczna kietkowac efekty
takiego granulowania rynku na mniejsze firmy, ale nie
wiem, czy nie jest to za mato, zeby ten trend bardzo
mocno wystrzelit. Z drugiej strony, ten relatywny spadek
obrotbw i zwolnienia nie s3 az tak duze jak
w poprzednich kryzysach. Mysle, ze do konca tego roku
fiskalnego jeszcze moze byc stabo, a potem zaczniemy
zauwazaC jakies odbicia. Bardzo chciatem, by
zwolnienia zamknety sie w pierwszym kwartale tego
roku, ale widze, ze jeszcze to chwile potrwa. Mysle
jednak, ze wszystko pojdzie w dobrg strone. Nie ma
czegos takiego jak too big to fail. To jest jednak branza,
ktora mimo kryzysu zarabia wiecej niz caty przemyst
muzyczny, filmowy i ksiazkowy. To jest absolutnie
dominujace medium rozrywkowe i jest to juz zbyt
spojony ze spoteczenstwem aspekt kulturowy, zeby
miato to kompletnie rypnac.

Dziekuje za rozmowe!

Wywiad przeprowadzit Mateusz Mattok
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TAJEMNICZY PRZEWODNICY
PO SWIECIE SNOW

Wyobrazmy sobie co$ takiego...

Dawno, dawno temu w gtebinach ludzkiej wyobrazni, tam gdzie sny splataja sie
Z rzeczywistoscia, istniat tajemniczy Swiat onirykdw - istot, ktore bytowaty na
pograniczu jawy i snu. Oniryki zyty w ludzkich snach, ksztattujac je, kierujac ich
biegiem, a czasem nawet poddajac w watpliwosc¢ to, co prawdziwe.

Byli to specyficzni postancy bogdw, przewodnicy w Swiecie snu i jawy, majacy nam
przekaza¢ informacje. Mogli przyjmowac forme duchow lub demonow, ktore
odwiedzaty Sniacych, by przekazac im wazne wiadomosci lub ztowrogie ostrzezenia. To
przewodnicy, ktorzy pomagali odkrywac gtebsze warstwy ludzkiej psychiki lub
przeciwnie - jako ztowrogie byty, ktore siaty chaos w umystach ludzi. Obrazy
generowane przez oniryki zmuszaty do refleksji nad wtasnym zyciem.

Oniryki, cho¢ nieuchwytne i prawie niedostrzegalne, odgrywaty wazna role w snach. To
architekci, ktorzy projektowali pejzaze marzen sennych, tworzyli fabuty i ksztattowali
nasza percepcje podczas snu. Kazdy sen byt efektem dziatania jednego lub kilku
onirykow, ktore wspodtpracujac ze soba, tworzyty niesamowite doSwiadczenie snu
dostosowane do potrzeb i emocji Snigcego.

Istoty te potrafity manipulowac czasem i przestrzenia w snach, tak by mozliwe byto
przezywanie wydarzen, ktore trwaja tylko kilka sekund, ale wydawaty sie rozciagac na
cate godziny. To one decydowaty, kiedy sny stawaty sie koszmarami, a kiedy byty petne
radosci i spokoju.

Hipotetyczne istnienie takich stworzen to fascynujacy temat. Bo skad te wszystkie sny,
ktore tamia tak bezczelnie zasady fizyki, skad w naszych snach fascynujace, a zarazem
fantastyczne stworzenia i w koncu skad w naszych snach osoby, ktorych nigdy nie
poznaliSmy? Nasz mozg generuje je sam czy moze.. oniryczne stworzenia istnieja
naprawde?

PATINKA



ULUBIONE MOMENTY Z IGRZYSK
OLIMPIJSKICH

lgrzyska olimpijskie dobiegty konca. Dla mnie jest to
najwazniejsze i najciekawsze wydarzenie sportowe.
Ponad 200 krajow rywalizowato ze soba w 32
dyscyplinach w 329 konkurencjach. Polska zdobyta 10
medali (jeden ztoty, cztery srebrne i pieC brazowych)
i uplasowata sie na 42 miejscu w tabeli medalowej.
Duzo czy mato? Nad tym rozwodzi¢ sie nie bede, wiele
dyskusji odbywato sie juz w mediach
spotecznosSciowych.

Moim zdaniem byty to wazne igrzyska przede wszystkim
z dwoch powodow. Po pierwsze: wyraznie byto widac
wymiane pokoleniowa. Starsi, bardziej dosSwiadczeni
sportowcy nie zawsze zajmowali wysokie miegjsca,
w wielu konkurencjach medale zdobywali bardzo
mtodzi zawodnicy. Niektorzy ogtosili koniec kariery, inni
dopiero co ja zaczynaja. Po drugie: czeS¢ polskich
sportowcow zaczeta gtosSno mowic o problemach, jakie
sa w zwiazkach sportowych - niedofinansowanie,
kolesiostwo, niewspieranie sportowcow itd. Mam
nadzieje, ze skohczy sie to sporymi zmianami, ktorych
skutkiem bedzie wigksza liczba medali na igrzyskach
w 2028 roku.

Dla mnie igrzyska to niekoniecznie medale, ale przede
wszystkim emocje. Emocje, ktdre czesto mi sie udzielaty,
mimo Zze nie bytem w Paryzu, tylko komfortowo
siedziatem przy biurku i ogladatem rozne konkurencje.
Nie zlicze, ile razy cieszytem sie, wzruszytem czy
smucitem. Paleta emocji byta naprawde réznorodna.

A oto moje ulubione momenty/osoby z tych igrzysk
olimpijskich:

1. Iga §wiqtek. Bardzo mtoda tenisistka, ktora zdobyta
brazowy medal. Pierwszy polski medal olimpijski
w historii tenisa. Wazne wydarzenie.

2. Selfie Koreanczykow. Korea Potnocna zdobyta
srebrny medal w tenisie stotowym, a Korea
Potudniowa brazowy. Gdy sportowcy staneli na
podium, zrobili sobie selfie. Niby nic, niby maty gest,
a w jakis sposob wyjatkowy. Zwtaszcza gdy wezmie

. Harry Hepworth.

. Strzelec z Turcji. Yusuf Dikec zostat ulubiencem

uzytkownikow mediow spotecznosciowych, poniewaz
zdobyt srebrny medal (razem z Sewval Ilayda Tarhan)
ubrany jak na plaze, bez wspomagania sie specjalna
soczewka i nausznikami ochronnymi. Fajnie sie to
ogladato.

. Simones Biles. Nie tylko jest Swietng sportowczynia,

ktora zgarnia mnostwo medali, to jeszcze sprawita,
ze szerzej zaczeto mowi¢ o zdrowiu psychicznym
sportowcow.

. Tom Daley. Nie dos¢, ze wywalczyt srebrny medal

(razem z Noah Williamsem) w skokach do wody
zwiezy 10 m, to jeszcze znow dziergat sweter,
siedzac na trybunie i kibicujgc swoim rodakom. Poza
tym on sprzedaje swoje wydziergane dzieta,
a dochod z nich uzyskany przeznacza na pomoc
queerowym dzieciom i mtodziezy, ktore zostaty
pozbawione dachu nad gtowa.

. Amerykanie i pitka reczna. Nie ukrywam, ze bardzo

bawito mnie zdziwienie niektorych Amerykanow, ze
istnieje taki sport jak pitka reczna i jest on
rozgrywany podczas igrzysk olimpijskich. Wynika to
najpewniej z dwoch rzeczy - sport ten nie jest
popularny w Stanach, a ich reprezentacja nie miata
w nim jakichs wiekszych sukcesow do 2023 roku.
Poza tym stowo handball kojarzy sie bardziej z gra

podobnga do squasha.

. Zwycigstwa matych krajow. Super ogladato sie ich

szczerg radosS¢, gdy zdobywaty pierwsze medale
w historii igrzysk. Przyktady? Julien Alfred, ktora
zdobyta ztoty medal w biegu na 100 metrow
i srebrny w biegu na 200 metrow dla Saint Lucia.
Albo Thea Lafond, ktora wywalczyta ztoto
w tréjskoku kobiet dla Dominiki, malutkiego kraju na
Karaibach. Albo Adriana Ruano, pierwsza kobieta,
ktora zdobyta medal olimpijski dla Gwatemali.

Zdobyt brgz w gimnastyce
w skokach. Ma jedna noge krotszg o 4 cm + zaczat
trenowa¢ ledwie siedem tygodni do igrzysk,
poniewaz bolaty go plecy spowodowane choroba
Perthesa, ktora zdiagnozowano u niego, gdy miat
kilka lat. Pokazat, ze swoja wade moze przekuc
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moze przeku¢ w sukces.

9. Zdrowa rywalizacja. To jest chyba moja ulubiona czes¢ igrzysk. Sportowcy
z roznych krajow rywalizuja ze soba o medale, ktore zwiekszaja im popularnosc
(@aw zwiazku z tym wieksza mozliwos¢ na zdobycie sponsorow) i daja pieniadze.
Mimo to maja do siebie duzy szacunek, pomagaja sobie nawzajem (brazylijka
niosta na rekach kontuzjowana rywalke w meczu w pitce recznej), wspieraja sie,
pocieszaja, gdy cos pojdzie nie po ich mysli. Mimo ze emocje siegaja zenitu,
zachowuja sie bardzo fair.

Sebastian Czaplinski

(Suod| 1e)4) wodidaal) :01palz7



HOROSKOP

NIEZAWODNE PRZEPOWIEDNIE BEZBECKIE 26.08-08.09

Baran (21.03-20.04)

W najblizszych dwoch tygodniach Twoje sny beda petne
przygod i ekscytacji, jakbys przemierzat nieznane krainy.
Wizje te moga przyniesc ci nowe pomysty i inspiracje do
dziatania. Czy potrafisz odczyta¢ wiadomosci ukryte
w tych onirycznych obrazach?

Byk (21.04-21.05)

Twoje sny beda kojace i petne harmonii, przypominajac
ciepte, letnie wieczory spedzone w ogrodzie. Poczujesz
spokoj i stabilnos¢, ktore przeniosa sie takze na jawe,
pomagajac ci w codziennych obowiazkach. Jakie sekrety
natury mozesz odkryc, zagtebiajac sie w swoje sny?

Bliznieta (22.05-22.06)

Przez najblizsze dwa tygodnie Twoje sny beda niczym
kalejdoskop obrazow i mysli, zmieniajacych sie jak
w filmie. Mozesz doswiadczy¢ intensywnych wizji, ktore
rozbudza w Tobie ciekawoS¢ i chec poszukiwan. Czy
jesteS  gotow podazy¢ za tymi symbolicznymi
wskazowkami w prawdziwym zyciu?

Rak (23.06-22.07)

Twoje sny beda petne emocji i gtebokich uczuc, ktore
porusza Twoje serce i przypomng o waznych relacjach.
W tych nocnych wizjach odnajdziesz wskazowki, jak
zacieSnic wiezi z bliskimi i troszczyc sie o nich. Jakie
ukryte pragnienia  skrywaja  sie w  Twojej
podswiadomosci?

Lew (23.07-23.08)

Najblizsze sny beda niczym spektakularne widowiska,
w ktorych jestes gtownym bohaterem. Sceny petne
dramatyzmu i wyzwan pozwola Ci poczuC swoja site
i pewnosc siebie. Co Twoje sny mowia o roli, jaka
pragniesz odgrywac w swoim zyciu?

Panna (24.08-23.09)

Twoje sny beda uporzadkowane i petne symboli, ktore
przemowia do twojej analitycznej natury. Mozesz odkryc
w nich cenne wskazowki dotyczace problemow,
z ktorymi sie zmagasz. Czy potrafisz znalez¢ sens
w pozornie chaotycznych obrazach snow?

Waga (24.09-23.10)

Przez najblizsze dwa tygodnie twoje sny beda niczym
obrazy petne piekna i harmonii, jak dzieta sztuki.
Znajdziesz w nich ukojenie i poczucie rownowagi, ktore
przeniesiesz do swojego codziennego zycia. Jakie
uczucia i mysli probuja z Toba rozmawiac przez sny?

Skorpion (24.10-22.11)

Twoje sny beda intensywne i tajemnicze, petne
gtebokich, nieodkrytych jeszcze emocji. To, co widzisz
w tych nocnych wizjach, moze pomoc Ci zrozumiec
ukryte pragnienia i leki. Czy jesteS gotow zanurzyC sie
w ciemnoS¢ swoich snow, by odkry¢ ich prawdziwe
znaczenie?

Strzelec (23.11-2112)

W nadchodzacych nocach Twoje sny beda petne
przygod i podrozy do odlegtych krain. Odnajdziesz
w nich ducha wolnoSci i dazenia do odkrywania
nieznanego, ktory cie napedza. Jakie nowe Sciezki moga
otworzycC sie przed Tobg, jesli podazysz za tymi nocnymi
wizjami?

Koziorozec (22.12-20.01)

Twoje sny beda sktaniac Cie do refleksji nad ambicjami
i dtugoterminowymi celami, przypominajac wspinaczke
na wysoka gore. W tych snach znajdziesz site
i wytrwatos¢, ktore pomoga Ci pokonac przeszkody na
drodze do sukcesu. Jakie marzenia skrywaja sie na
szczycie tej gory, do ktorej dazysz?

Wodnik (21.01-18.02)

W najblizszych dwoch tygodniach twoje sny beda petne
futurystycznych — wizji i nowatorskich  pomystow.
Zobaczysz obrazy Swiata, ktory moze sie spetnic, jesli
odwazysz sie marzyc i dziatac. Czy potrafisz przeksztatcic
te nocne inspiracje w rzeczywistosc?

Ryby (19.02-20.03)

Twoje sny beda magiczne i petne mistycznych symboli,
jakbys ptywat w gtebokich wodach tajemnicy. Znajdziesz
w nich odpowiedzi na pytania, ktore drecza twoja dusze,
i zrozumienie swoich duchowych pragnien. Jakie ukryte
przestanie probuja przekazac Ci twoje sny?

ChatGPT
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BYC MOZE

W NASTEPNYM SNIE

1. Sposoby na spedzenie ostatkow wakacji
2. Podsumowanie lata 2024 - hot or not?
3. Najlepsze wakacyjne odcinki Lekko Stronniczego
4. Pamietne pamiatki z wakacji, o ktorych wcigz pamietamy
5. Co mozna przywiezC ze soba z bezludnej wyspy?
6. Ranking wakacyjnych miejscowek
7. Sposoby na rozruszanie sezonu ogorkowego
8. Wszystkie letnie eventy, na ktorych nie byliSmy [RELACJA]
9. Karol i Wtodek - Wakacje Stulecia [BEZBEK STORY]
10. Nasze przygotowania do CoperniConu
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