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Dzis moim gosciem jest Maciej Migsik, weteran branzy GameDev i
producent m.in. Wiedzmina. Maciej opowie nham o samej branzy, jak
rowniez o evencie game jam, ktérego jest wspoétorganizatorem.

Macku, dziekuje, ze przyjates moje zaproszenie na rozmowe.
Dziekuje, mito mi tu byc.

Mnie jest jeszcze bardziej milo. Zaczniemy troche inaczej -
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ogladalem twoje wywiady w innych miejscach i zazwyczaj
przedstawiat cie prowadzacy. Ja wolatbym, zebys zrobit to sam. To
pewnie troche nietypowa sytuacja dla ciebie, ale od razu powiem —

chcialbym, zebys nie byt skromny. Wiec zaczynaj.

Tak, zawsze trudno przedstawi¢ sie samemu. Jestem twoércg gier. Tak
sie okreslam, poniewaz w dziedzinie tworzenia gier robitem bardzo duzo
roznych rzeczy i nie mam takiej jednoznacznej roli w tym procesie.
Bytem i jestem programistg. Jestem do pewnego stopnia projektantem
gier. Bardzo dlugo zajmowatem sie procesem produkcji, czyli
zarzgdzaniem produkcjg i podobnymi rzeczami. tatwiej bytoby, gdybym
mogt powiedzie¢, ze jestem znanym grafikiem odpowiedzialnym za
Swietne modele 3D, ale nie jestem grafikiem. Zajmowatem sie kiedys
troche grafikg, ale byto to dekady temu i bytem w tym staby. Na
szczescie przestatem sie tym zajmowac i zostawitem to ludziom, ktorzy
to potrafig o wiele lepiej. Sam wcigz zajmuje sie pozostatymi aspektami
tworzenia gier. Z takich Dbardziej artystycznych dziedzin -
udzwiekowiatem wiekszos¢ swoich gier. Troche znam sie na dzwieku.
Nie jestem ekspertem w tej dziedzinie, ale mam o tym pewne pojecie.
Kiedy robie swojg matg gre, lubie sobie jg udzwiekowic, bo wtedy mam
odrobine artystycznego zaciecia. Gry robie od ponad 35 lat. Pierwsza
premiera mojej pierwszej gry komercyjnej — bo wczesniej robitem tez
rozne projekty do szuflady, bo trzeba byto sie gdzie$ nauczyé — miata

miejsce w 1992 roku, czyli jeszcze w ubiegtym wieku.
Rozumiem, ze byto to Electro Body?

Tak. Potem robitem rézne gry, miedzy innymi przygodowe, ktore byly

sprzedawane na catym swiecie. Otartem sie o Wiedzmina, Wiedzmina 1,
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gdzie bytem szefem produkcji. Potem zajmowatem sie réznymi innymi
rzeczami. Pd&zniej znowu zrobitem swojg gre indie Beat Cop. Od jej
premiery mineto chyba ponad 7 lat, ale to byt taki powrét do korzeni —
znowu tworzytem gre w matym zespole, duzo wiasnymi rekami. Bardzo
mi na tym zalezato, bo to w grach lubie najbardziej — ze moge zrobi¢
naprawde duzo, pokazac¢: to zrobitem ja. To byta gra, nad ktorg
pracowaty cztery osoby, wiec kazdy mogt wskaza¢ bardzo konkretne
rzeczy, ktére stworzyt. To daje mi najwiekszg satysfakcje — kiedy moge
powiedzie¢, ze co$ wymyslitem, zrealizowatem, widze efekt i biore za

niego odpowiedzialnos¢. Duzo sie przez te lata dziato.

Moze tylko dodatbym, ze Electro Body, o ktérym wspomnieliSmy, to
byta pierwsza taka komercyjna gra na PC — piszesz o tym réwniez

na swojej stronie, wiec mysle, ze warto to dodaé.

Jakby sie tak dokfadnie przyjrzec, to oczywiscie nie byta to pierwsza
polska gra, bo branza gier miata swoj epizod w latach 80., kiedy w
Polsce istniata firma tworzgca komercyjne gry na Zachod — jeszcze za
czasOw komuny. Znikneta jednak wraz z upadkiem systemu. Branze,
ktorg mamy teraz, w pewnym sensie zakfadaliSmy od nowa. Witedy
mowiliSmy, ze to takie otwarcie. Nie wiedzieliSmy tego, ale Electro Body
byto pierwszg profesjonalnie wyprodukowang, opublikowang i

sprzedawang w pudetkach grg — taki byt zamyst na ten produkt.

Jest tez ten Firefight, ktory byt dla Electronic Arts. Mysle, ze warto

o tym wspomnieé.

Tak, dwa-trzy lata pozniej udato nam sie zdobyC kontrakt dla Electronic

Arts. Byt to taki naprawde spory sukces i wyprodukowalismy gre
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Firefight, ktérg Electronic Arts wydato w 1996 roku. Tylko dwie polskie
gry byly opublikowane przez Electronic Arts: Firefight i Bullet Store

dwadziescia lat pdzniej.
A czy wtedy podpisywaliscie umowe faksem?

Tak, to byty czasy, kiedy umowy sie podpisywato faxem, urzgdzeniem
nieznanym juz dzis miodziezy. Caty kontrakt to byty dostownie metry
papieru, bo wychodzit z rolki i gdzie§ tam sie wyciggato te rolke. Na
koncu trzeba to byto podpisaé, a potem ten sam papier przepusci¢ z

powrotem przez faks w drugg strone.

Czy to bylo w jezyku angielskim?

Tak.

Mieliscie tam kogos, kto wam w ogoéle wyttumaczyt, co tam jest?

Nie, oczywiscie, ze nie mieliSmy o tym pojecia — to byla totalna
partyzantka. ByliSmy mitodzi, w firmie pracowali gtéwnie
dwudziestokilkulatkowie. Ja miatem wtedy dwadzieScia szes¢, moze
dwadziescia siedem lat, inni byli w wieku od dwudziestu dwoch do
dwudziestu siedmiu. Robilismy cos, czego nikt wczesniej w Polsce nie
robit — podpisywalismy kontrakt z duzym zachodnim wydawcg. Nie
mielismy zielonego pojecia, co doktadnie w nim byto, bo caty dokument
napisany byt prawniczym angielskim, takim typowym  legalese”.
Interesowato nas witasciwie tylko jedno — czy kasa sie zgadza, czyli czy
te pienigdze, ktére nam obiecano, faktycznie dostaniemy. A co doktadnie

tam jeszcze byto zapisane...

Ale rozumiem, ze najpierw podpisaliscie umowe, a dopiero potem
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dostaliscie pienigdze?

Oczywiscie, ze tak. Jak zwykle, pienigdze dostawaliSmy w transzach —
tak jak w kazdym tego typu projekcie czy kontrakcie. To nas gtownie
interesowato. Nie bylismy w stanie oceni¢ reszty zapisow — to byto
gtupie, ale nie mieliSmy pojecia, jak sie takie rzeczy zatatwia. Dzis
wyglagdatoby to zupetnie inaczej: prawnicy, negocjacje, kazdy warunek
sprawdzony pie¢ razy. A wtedy nawet nie byto do kogo z tym pojsc.
Kogo miatem szukac? Prawnika, ktory zna amerykanskie prawo, mowi
po angielsku i jeszcze rozumie branze gier oraz kwestie licencji?
Przeciez wtedy nikt w Polsce nie miat o tym pojecia. No wiec

podpisalismy.

A to jeszcze dopytam — czy w tym kontrakcie byly okreslone jakies
wymagania dotyczace gry? Na przykitad, na jakim sprzecie miata

dziata¢ albo jakie miata spetnia¢ warunki?

Tak, gtbwnym wymaganiem byto to, zeby gra dziatata pod Windows 95.
Podpisywalismy kontrakt w 1995 roku, chyba pod koniec, po premierze
Windows 95, ktéra odbyta sie chyba we wrzesniu. Oni powiedzieli wtedy,
ze chcg, by gra byla przygotowana wtasnie pod Windows 95, bo
Microsoft bardzo promowat wtedy Windows jako system do gier. Byto
wtedy hasto Games for Windows. Zatozenie byto takie, ze gry z
CD-ROM-u miaty dziataC¢ podobnie jak na konsolach: wkfadato sie ptyte
CD-ROM, gra uruchamiata sie automatycznie i mozna byto od razu grac,
bez instalacji. Takie byty wytyczne. To oczywiscie czesciowo pokrywato

sie z wymaganiami samego systemu Windows.

To byly czasy procesora Pentium, ktory sie pojawit. Dzieki temu
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kontraktowi nabyliSmy swoje pierwsze Pentium 66 MHz z szalonymi
16-ma megabajtami RAM-u. | to byt wypasiony komputer. | mieliSmy ten
kontrakt, zrobiliSsmy te gre. Ta gra nie okazata sie takim sukcesem,
jakiego sie spodziewalismy. To byta tania produkcja — my mielismy
wobec niej wieksze oczekiwania niz Electronic Arts. Dla nich to byta po
prostu niedroga gra do katalogu, a dla nas cos, co miato otworzy¢ drzwi
do swiatowej branzy gier. No, nie stato sie tak. Ale mito to wspominam,
bo zrobilismy naprawde dobrg gre, porzadng, z multiplayerem. Mozna
byto gra¢ po modemie albo w lokalnej sieci. W pamieci wielu osob ta gra

gdzies zostata. No ale niestety — Porsche sobie po niej nie kupilismy.

To ja tylko dodam, jeszcze zanim przejdziemy do kolejnego tematu,
ze jestes rowniez wykladowcag na Polsko-Japonskiej Akademii
Technik Komputerowych oraz w Warszawskiej Szkole Filmowej. To
drugie moze by¢ istotne, bo jeszcze o tym nie wspominates. Kiedy
pytalem cie wczesniej o twoje zwigzki z branzg IT, od razu
zaznaczyles, ze GameDev to nie jest branza IT — cho¢ oczywiscie

jest z nig powigzany. Moze rozwiniesz ten watek?

Tak — przez lata branze gier GameDev probowano przypigé¢ do IT, bo
komputery. Od pewnego czasu zaczeliSmy sie bronié, bo GameDev to
nie jest branza IT. taczy sie z IT, bo po pierwsze, piszemy programy
komputerowe, bo gry to sg jednak programy komputerowe. Uzywamy
komputerow wytagcznie do pracy. Korzystamy z narzedzi, infrastruktury
informatycznej itd. To sg rzeczy wspolne dla mojej branzy i IT. Mamy
mnostwo programistéw. Natomiast GameDev to jest branza rozrywkowa
— czes$¢ szeroko rozumianej kultury. Bardziej zalezy nam, zeby by¢

klasyfikowani wtasnie w ten sposob, a nie wrzucani do IT, bo tak
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naprawde do IT nie bardzo pasujemy. My nie rozwigzujemy problemow
ludzkosci, nie sprawiamy, ze ludziom zyje sie lepiej, nie ratujemy zycia
— to zupetnie inny obszar. Dlatego wolimy by¢ kojarzeni z rozrywksa, z

czyms lzejszym.

Oczywiscie to nie znaczy, ze wszystkie gry sg lekkie czy gtupie —
absolutnie nie. Po prostu mierzymy sie z innymi wyzwaniami i tematami
niz branza IT. Ale jesli chodzi o IP Boxa, to jak najbardziej chetnie z

niego korzystamy — w koncu programistow mamy catkiem sporo.

Musze przyzna¢, ze mimo wszystko — nawet jesli méwisz, ze
GameDev to branza rozrywkowa i czes¢ kultury — w mojej gtowie
ciggle to jest IT. Moze dlatego, ze kiedy ktos mowi o tworzeniu gier,
ja od razu widze programiste piszacego kod. Wiem, ze ktos musi
stworzy¢ scenariusz, zaprojektowac¢ te wszystkie poziomy, musi
by¢ grafik, ktory to zrobi. W niektérych produkcjach ktos musi tez
wzig¢ kamere i nagraé ludzi, a potem wrzuci¢ to do gry. Rozumiem,
ze wszystko sie na to sklada. Ale zastanawiam sie, czy wiele oséb

nie mysli podobnie jak ja, ze GameDev to jednak IT.

Ja wiem. Tak jak modwie, to byto kiedys powszechne. Co robisz?
Zajmujesz sie grami? To pewnie jestes programistg — takie byto
skojarzenie. Ale programisci to jest generalnie mniejszos¢ w zespotach
growych. Sg oni bardzo istotng mniejszoscig. Najczesciej zarabiajg

najwiecej ze wszystkich.
Tak jak méwites, sg najdrozsi.

Tak, sg najdrozsi, najwiecej zarabiajg. Czesto, jesli potrzebujemy takich

programistow — szczegdlnie gdy robimy cos w zaawansowanej
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technologii, w silnikach itd. — to sg to ludzie niestychanie
wyspecjalizowani, bardzo, powiedzmy, tebscy”, z ogromng wiedzg i
umiejetnosciami, drodzy, i tak dalej. Ale to jest tylko garstka. Cata reszta
w projektach to sg ci wszyscy pozostali: to sg artysci, designerzy, ludzie
od produkciji, testerzy. To sg gigantyczne ttumy. Oczywiscie, jak zawsze
opowiadam o tym, kto jest potrzebny do stworzenia gry, to de facto
programista zazwyczaj jest niezbedny. Chyba ze robimy gre na gotowym
systemie, okreslong gre — sg RPG makery, gdzie mozesz sobie wyklika¢
swojego RPG-a, nie majgc programisty. Takie narzedzie zatatwia
wiekszos¢, wiasciwie catg funkcjonalnos¢ gry. Ty tylko wypetniasz to
grafikg, trescig, questami i mozesz nie mieé zielonego pojecia o
programowaniu. Ale tak naprawde troche musisz miec, bo chocby logika
gry musi by¢ w jakis sposob zakodowana, wiec troche tego zawsze
bedzie. Ten programista jest w kazdym projekcie. Tyle mamy wspolnego
zIT.

Zatrzymajmy sie przy tych programistach. Zastanawiam sie, jesli
ktos nas stucha i chciatby wlasnie wejs¢ do branzy GameDev w roli

programisty, to od czego powinien zaczg¢?

Od nauki programowania, oczywiscie. To jest tak: w programowaniu gier
obowigzujg te same reguty co przy programowaniu czegokolwiek. Czyli
trzeba znaC podstawy: tworzenie algorytméw, struktury danych,
programowanie w roznych jezykach, poniewaz réznie to bywa w réznych

systemach, grach czy silnikach.

A postawitbys na cos konkretnego na samym poczatku? Wiadomo,
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ze mniejsza ilos¢ technologii sprawi, ze szybciej mozemy wejs¢ do

branzy.

Jezeli wybierzesz sobie popularny silnik, niech to bedzie Unity — bo
moim zdaniem jest on przystepniejszy dla kogos, kto dopiero zaczyna —
to w Unity wszystko programuje sie w C#. Musisz wiec zna¢ C# na
jakims$ podstawowym poziomie. Ja nie jestem biegtym programistg C#.
Jakby$s mnie przepytywat z regut jezyka, jakichs konstrukcji, to
wiekszosci z nich nie znam, to znaczy, rozumiem, jak dziatajg, kiedy je
zobacze, ale nie znam ich ,na wyrywki’. Natomiast to mi nie
przeszkadza. Potrafie zakodowac catg gre w C# w Unity i bedzie dziatata
dosé sprawnie. Jestem przeciethnym programistg C#. Musze jednak
umie¢ konstruowac algorytmy, ktérymi zakoduje mechanike gry. Musze
mie¢ te umiejetnosS¢, a ona jest niezalezna od jezyka, prawda? Co
radze? Radze by szybko, jak najszybciej, zainteresowac sie zejsciem na
nizszy poziom, czyli na poziom C++. Nie méwie juz o samym C — fajnie
by byto go lizngé, chociazby z czystego C, zeby poczu¢ smak, jak sie

pracuje na tym poziomie, o jeden krok wyzej od Assemblera.
Albo niesmak.

No tak, zeby troche pomysle¢, zeby po zmagac¢ sie z problemami
zarzgdzania pamiecig, a nie polega¢ na Garbage Collectorze. Zeby
wiedzieC, ze kiedy sie alokuje pamiec, trzeba jg w odpowiednim miejscu
zwolnié. Zeby sprobowaé takich rzeczy, nauczy¢ sie minimalizowaé
alokacje w petlach, zna¢ te tematy. Uwazam, Ze jesli mysli sie powaznie
0 programowaniu gier, to w C++ trzeba wejs¢ jak najszybciej. Wejscie w
C++ otwiera nam tez droge do powazniejszego programowania w

Unrealu, a to juz jest duzo fajniejsza zabawa. Chociaz ja akurat nie
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jestem fanem. Czekam, kiedy do Unreala wréci jezyk skryptowy —
podobno ma wroci¢ — bo nie chce mi sie wraca¢ do C++. Ja zaczatem
programowa¢ w C++. Chociaz moja pierwsza gra, Electro Body, byta w
C. W C++ zaczeliSmy FireFight juz byt, prawda? Powiedzmy, dwa lata
pozniej zaczelisSmy — ale to byto takie C z klasami. Jesli chodzi o
szablony, o template’y, to w C nie uzytem ich chyba nigdy w zyciu, ale
gdzie indziej mi sie to zdarzato. Trzeba jak najszybciej zaczg¢ sie tego

uczyc.

Oczywiscie, moim zdaniem, trzeba znaé Pythona, bo to uniwersalny
jezyk do pisania szybkich skryptow, z gigantyczng bibliotekg do
wszystkiego. Jezeli potrzebujemy czegos szybko — a potrzebujemy tego
bardzo czesto przy tworzeniu gier — napisa¢ skrypty, ktore automatyzujg
pewne procesy, przetwarzajg jakies zewnetrzne dane, to Python jest
idealny. Jestem wielkim fanem Pythona i uwazam, ze jest to dla mnie

estetycznie najfajniejszy jezyk, z jakim mam do czynienia.

Warto tez zna¢ Lua, bo jest to czesto spotykany jezyk skryptowy
napedzajgcy rozmaite, bardziej egzotyczne silniki gier, albo jest
osadzany w grach do realizacji roznych zadan. A jesli chcemy by¢
specjalistami od najwiekszej platformy growej, czyli Robloxa, to caty
Roblox jest kodowany w ich wersji Lua, poniewaz musieli jg odpowiednio
zabezpieczy¢ na potrzeby platformy. Jezeli chcemy tworzy¢ tak zwane
doswiadczenia robloxowe, musimy znacC Lua, co nie jest specjalnie
trudne, bo podrecznik Lua jest cieniutki, wiec kazdy jest w stanie go

opanowac.

Trzeba natychmiast otwiera¢ sie na inne jezyki programowania. Nie

chodzi o to, by wchodzi¢ w jakas egzotyke. Ale jesli juz o tym mowa,
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mysle, ze odrobina wiedzy frontendowej czy tez JavaScriptu moze sie
przydac. By¢ moze bedziemy chcieli stworzy¢ jaka$ aplikacje i szybciej
bedzie to zrobi¢ wtasnie tymi narzedziami, na przyktad wykorzystujgc
Node.js i piszgc wszystko w JavaScripcie. Ja akurat nie mam tej wiedzy i
zatuje. Gdzies mnie to omineto. Nigdy tych rzeczy dobrze nie poznatem
ani nie zrozumiatem, a to moze byc¢ naprawde bardzo przydatne — mam

na mysli te frontendowe rzeczy, czyli JavaScript, CSS i tak dalej.

Ja moze wejde w stowo. Jakis czas temu, razem z Piotrkiem, ktéry
jest wspoétorganizatorem game jamu — o ktérym za chwile bedziemy
mowi¢ — nagraliSmy odcinek podcastu, w ktérym poréwnywaliSmy
Pythona i JavaScript w GameDevie. RozmawialiSmy o tym, co
mozna zrobi¢ w Pythonie, a co w JavaScripcie. Ja sam bylem w
szoku, ze istniejg biblioteki, ktére pozwalajg tworzy¢ takie fajne
rzeczy, w sensie gry w przegladarce, i to takie, ktére naprawde

sSwietnie wygladaty.

No wiasnie. Kiedy mysli sie o grach od strony programistycznej,
mozliwosci sg rozne. Oprécz programowania samego gameplayu — czyli
tworzenia mechanik gry — jesli robimy cos w Unity, to najczesciej
uzywamy czystego C# i nic wiecej nie potrzebujemy. Natomiast jesli
wchodzimy w Unreal, mamy oczywiscie Blueprinty, to jest ten rodzaj
programowania wizualnego. Dos¢ szybko jednak poczujemy potrzebe
wyjscia do C++, poniewaz to faktycznie otwiera nowe mozliwosci i po
prostu trzeba go zna¢. Z kolei, jesli chcemy iS¢ w kierunku
programowania grafiki czy programowania engine'owego, wtedy

dochodzg jeszcze jezyki shaderow.

Dochodzg tu kwestie zwigzane z programowaniem rownolegtym,
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poniewaz te wszystkie maszyny to wiasnie programowanie i
przetwarzanie danych roéwnolegte. To sg rzeczy, ktorymi trzeba sie
naprawde mocno zainteresowac. Z drugiej strony mamy gry webowe czy
mobilne. Tam pojawiajg sie wtasnie te techniki frontendowe, JavaScript.
Mozemy robi¢ gre w Unity, a potem dziata ona w WebGL-u w
przeglagdarce. Oczywiscie, silnik taki jak Unity sprawia, ze kazda
platforma to w zasadzie tylko wybranie platformy i zbuildowanie nowego
builda. My mozemy nie mie¢ o tym zielonego pojecia. Zresztg, ja tak
robitem build na MacOS, cho¢ nigdy nie miatem Maca. Po prostu w Unity
wybiera sie platforme, klika build, wyskakuje plik DMG, ktory wysytam

komus i mowie: powiedz mi, czy dziafa. Tak to wygladato.

To czasem zatatwia sprawe, ale fajnie jest jednak miec jakgs wiedze o
tym, jak te platformy dziatajg. Chodzi o to, zeby nie rozktadac rak, jesli
co$ nie dziata jak nalezy, albo nie dziata optymalnie. Przyznam, ze
miatem takie epizody. Kiedy robitem te wersje na MacOS, Unity
wszystko zatatwito. Wyprodukowatem, wystatem i kto§ mowi wszystko
pieknie, tylko co$ tam jest do gory nogami. A ja na to: co ja mam zrobic?
Nie mam zielonego pojecia, dlaczego na Macu jest co$ do gory nogami,
nie mam Maca, nie moge tego sprawdzic, a nawet gdybym to sprawdzit,
to i tak nie wiem dlaczego. Skonczyto sie na tym, ze poprositem kolege z
IT, ktory akurat dobrze znat Maca. Opowiedziatem mu o problemie, on
zajrzat na chwile i mowi: tak, juz wiem. Trzeba tylko jeden parametr na
Maca zmieni¢ na odwrotny i bedzie dziataC. Jak wstawisz to w define'y,
bedzie dobrze. Zrobitem to i zadziatato. Warto takie rzeczy wiedziec.
Trzeba sie stara¢ mie¢ najszerszg wiedze na temat réznych mozliwosci
w grach i jej szukacC. Niestety, to wymaga wtasnej pracy. Tego raczej nie

nauczysz sie na studiach, bo nie ma takich kierunkoéw. Trzeba rozwijac
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sie samodzielnie.

Co do tego rozwijania, to przeszliSmy przez te wszystkie tematy, ale
chyba nie powiedziatas o najwazniejszym: po prostu trzeba zrobié
taka gre. Pewnie nie jedng, zeby przekonac¢ sie, jakie sg problemy i
»Z czym to sie je”. Dzieki temu, idac pézniej do pracy, mozemy po
pierwsze pokaza¢, ze juz cos stworzyliSmy, a po drugie -
pracodawca zobaczy, ze nie bedzie musiat do nas doktadaé, tylko

faktycznie nasza praca bedzie miala wartos¢.

Wiesz, zrobienie gry jest obecnie bardzo proste. Mamy bardzo dobre
narzedzia, mamy gotowe silniki, ktére zdejmujg z nas sporo takich
low-levelowych rzeczy, zwigzanych z maszyng jako takg. Nie musimy sie
zastanawia¢, jak wyswietli¢ trojkgt na ekranie, bo tam bedzie
odpowiednia translacja, ktéra nam to zatatwi. My tylko zdefiniujemy ten
trojkat. To jest duza pomoc. Mozemy sie wiec skupi¢ bardziej na
rzeczach zwigzanych z wymysleniem, jak gra ma dziata¢ i co sie w niej
ma dziac. To tez jest tatwe do zrobienia. Nawet jesli nie mamy do konca
pomystu, jaka to ma by¢ gra, ja zawsze mowie: sklonujmy jakg$
istniejgcg gre. Oczywiscie prostg. Nie klonujmy Wiedzmina 3, tylko
sklonujmy jakgs prostg gre. Moze to by¢ klasyczna gra, cos
nieskomplikowanego. Robimy to po to, zebysmy zgtebili problem, jak
zrealizowa¢ to, co robi tamta gra. Pomijam juz, ze tatwo jest to
przeanalizowa¢, patrzgc, jak ta gra dziata, ale sg tez gotowe, nazwijmy
to, designerskie analizy gier. Ktos juz doktadnie rozkminit, na przykfad,
jak porusza sie kazdy duszek w Pac-Manie, bo one poruszajg sie na

rézne sposoby. To jest opisane. W ten sposéb spada z nas koniecznos¢
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zaprojektowania gry, co jest trudne. Mamy gotowy projekt. Teraz
siadamy i myslimy: Dobra, te ludki majg sie zachowywac tak i tak, to jak
mam napisa¢ ten kod, zeby one sie tak zachowywaty? Jak majg
wygladac interakcje? Jak wyglgda interakcja ze swiatem? Jak swiat jest

zdefiniowany i zapisany, zeby go wyswietlic?

Kiedy sie to zrobi, to sie tego nauczymy. Nauczymy sie zamiany
pomystu na jego konkretng realizacje. To zresztg jest tak samo w
kazdym projekcie IT, ale w grach jest identycznie. Mamy to gotowe. A
grafika i cata reszta — albo bierzemy co$ gotowego, albo co$
nabazgrolimy w dowolnym narzedziu, albo teraz to wygenerujemy w

czyms, i robimy gre. Robimy jg od poczatku do konca.

| to jest wazne, co zawsze podkreslam: istotne jest doprowadzenie tego
projektu do konca. Gra skonnczona to nie jest to, ze chodzi ludek i skacze
po platformach. Gra skohczona to taka, gdzie chodzi ludek, skacze, sg
przeciwnicy, sg dzwieki, jest muzyka, jest menu, settingsy, intro, outro,
start, wygenerowany build — to jest kompletna gra. Chodzi o to, ze kazdy
element zrobilismy i dopracowalismy, bo w kazdym z tych elementow,
ktore wydajg nam sie moze nie tak istotne, bywajg roézne niespodzianki.
Trzeba przez to przejs¢, zeby moc powiedzieé: Dobra, to jest kompletny
program. On nie musi by¢ super, nie musi by¢ piekny, nie musi nadawac

sie do pokazania swiatu, ale jest kompletny.

Jak to przejdziemy raz, drugi, bedziemy juz mieli pojecie, jak sie te gry
robi. W zasadzie, gdy zrobimy cos, co jest w jaki$ sposob oryginalne —
nasz pomyst, nasza grafika, czy cos innego — zeby to de facto wypusci¢
w Swiat, nie mowie za pienigdze, ale po prostu opublikowaé, powiedzieé:

Bierzcie, zrobitem gre, wysta¢ do znajomych, to juz jesteSmy de facto
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czescig GameDevu. Zrobienie gry to juz jest ta przepustka. Nikt nam nie
zabrania wejs¢, ale to jest to potwierdzenie, ze jestesmy czescig
GameDevu. To, czy bedziemy robi¢ gry zawodowo, czy bedziemy na

tym zarabiac, to juz inna historia.

To teraz przechodze do kolejnego pytania. Czy taki game jam, o
ktéorym bedziemy sobie méwi¢, moze by¢é dobrym wyznacznikiem

wystarczajgcych umiejetnosci do pracy w branzy?

Game jam to jest takie poletko treningowe, jak ja to nazywam. Mozemy
tam bezpiecznie i bez konsekwencji poprébowac, czy potrafimy to
zrobi¢. Game jamy majg rézny charakter i forme, ale bywa, ze idziemy
na taki game jam, spotykamy innych ludzi i decydujemy sie popracowac
razem. | to jest gigantyczna szkota wspotpracy, umiejetnosci wspotpracy,
checi wspotpracy. Pamietajmy, ze game jam jest zawsze pod presjg
czasu. Przewaznie sg one ograniczone, na przyktad do 24 czy 48 godzin
— dtuzsze to rzadkos¢. Mamy wiec presje czasowg. Musimy szybko
nauczyC¢ sie dogadywac, wspotpracowac, podzielic sie zadaniami.
Odpowiadamy za te zadania, a zazwyczaj nie ma tam nikogo, kto méwi:
teraz zrob to, teraz zrob tamto. Kazdy musi zrobi¢ to, co uwaza, ze

nalezy zrobic.

To sg takie warunki, ktore nawet w firmach normalnie nie wystepuja.
Czesto mowig nam, co mamy robic, czasu jest wiecej. A tutaj wszystko
jest pod presjg. Jesli sie w tym sprawdzimy, jesli poprobujemy, to po
pierwsze zasmakujemy tego i bedziemy wiedzie¢, czy to nas rajcuje.

Moze sie okazac, ze robienie gier wcale nie jest tym, co chcemy robic.
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Kiedy zetkniemy sie z tymi problemami, z koniecznoscig rozwigzywania
ich, z dogadywaniem sie z ludzmi, z samodzielnoscig — nie wszyscy to
od razu umiejg — to jest fajny test. Nikt na nikogo tam nie nakrzyczy, jesl
na game jamie tej gry nie zrobi, albo zrobi jg stabg. Wszyscy wiedzg, ze

to jest wyzwanie, i to trudne.

Ja na przyktad bym nie dat rady, to znaczy, ja sie do game jamow nie
nadaje. Po pierwsze, jestem za stary. Fajnie podejmuje sie takie
wyzwanie jak sie jest mtodym, petnym sit. Jak sam bylem mtody to
zabratem sie za robienie gier zawodowo i juz jakby przepadto. Wtedy nie
byto game jamow, a teraz juz mi sie po prostu najzwyczajniej w Swiecie
nie chce, to jest dla mnie zbyt duze wyzwanie — ale bardzo podziwiam
tych, ktérzy podejmujg takie wyzwanie, probujg cos zrobi¢ i cos tam
sklejg. To bedzie jakas gierka, ale oni dobrze sie zabawig i mndstwo
nauczg o sobie, nauczg sie o tym, jak pracowac. To jest super pole
treningowe. Jesli kto$ sie waha, zastanawia, nie wie, czy sie nadaje, to
niech sprobuje, najzwyczajniej w swiecie. Niech idzie na game jam albo
niech podejmie wyzwanie game jamowe. Bo sg game jamy, na ktorych
nie trzeba fizycznie by¢, mozna sobie poswiecic weekend w domu,
narzuci¢ te wymogi sobie, z kolegg czy kolezanka: teraz siadamy i

robimy gre.

| przetestowac. Jesli nie wyjdzie, nikt nam nie bedzie czynit wyrzutow,
nie wyrzuci nas z pracy, bo jej nie ma, nikt nas nie skrzyczy, ani nie
dostaniemy dwojki, czy jakg tam sie teraz daje ocene. Nic nam nie grozi.
Bedzie nam co najwyzej gtupio, ze sie nie udato. Ale to tez jest lekcja, ze
by¢ moze nastepnym razem lepiej sie przytozymy, nastepnym razem

lepiej przemysle pewne rzeczy, nie rzuce sie na robienie czegos
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wielkiego, gdy mam na to 48 godzin, tylko zrobie co$ matego. Tak duzo
pozytywnych lekcji mozna z game jamu wynies¢. Tylko trzeba sie
przetamac, to jest wyzwanie. Ja bym nie poszedt, bo bym nie dat rady,
ale wiem, ze jest sporo mtodych ludzi, ktérzy jednak powiedzg: A ja

pojde, bo ja sie nie boje.

A ja to tak sobie wyobrazam, ze warto tez sprébowaé. Bedzie tez
mozliwos¢ wygrania, w sensie pierwszego miejsca. Zawsze mozna
sie pochwali¢ takiemu pracodawcy: wiem, ze jeszcze nie mam
doswiadczenia komercyjnego, ale zobacz, tutaj wygratem pierwszg
nagrode na game jamie, gdzie w jury wystepowaf Maciej, wiec to tez

moze by¢ super opcja.

Ale rzeczywiscie, mamy przypadki gier game jamowych, ktoére zostaty
potem przetworzone w komercyjne produkty. Nie bede wspominat
Superhota, ktéry byt grg game jamowa, ale potem, dwa i pét roku
pozniej, i duzo pieniedzy pozniej, stat sie gigantycznym sukcesem
komercyjnym. Jest tez wiele matych gier, ktére gdzies tam zaczynaty
SwWojg sciezke, i to zaréwno w Polsce, jak i za granicg — mozemy takich
przyktadow pewnie znalez¢ sporo — ktore zaczynaty wtasnie jako gra
game jamowa, i potem zamienialy sie w prawdziwg gre. To, co ty
powiedziatas, to jest bardzo istotna rzecz: teraz jest duzo tatwiej
zatrudni¢ programiste, ktory jednak ma doswiadczenie w grach. Kiedys
byto bardzo trudno znalez¢ takiego programiste, bo byto ich po prostu

mato.

Programisci owszem przychodzili na rozmowy o prace i mowili, tutaj
takie systemy robitem, tu takie, ale co mi z tej wiedzy? Te systemy nijak

nie przystajg do tego, co robimy w grach. W pewnym momencie
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stwierdzitem, ze ja chce zobaczy¢ gre, ktorg zrobit kandydat. Byta taka
historia, ze przyszedt mtody chtopak, ktory nie miat duzego
doswiadczenia wtasnie w komercyjnych projektach IT, ale powiedziat ja
tu zrobitem takg gre o Swietym Mikotaju. Bardzo prosta gra — jest jakas
grafika, ale ja juz catg zrobitem. Zostat zatrudniony i pracuje u nas. Jest

w branzy juz od kilkudziesieciu lat.

Ja wole, gdy przychodzi cziowiek, szczegdlnie cziowiek bez
doswiadczenia, taki potencjalny junior i moéwi: ja bardzo chciatbym
pracowac przy grach, byc programistg, nie mam doSwiadczenia, ale
bytem na game jamie, zrobitem takg gre, tutaj wydtubatem z kolegg takg
gre. | wtedy ja — pokaz mi kod. Popatrze: no dobra, widze, ten kod tutaj
troche jest nieuporzgdkowany, tutaj troche jest nie tak, ale widze, ze tu
Jjuz sg jakies zaczatki porzgdku, widze, ze zaczynasz sie rozwijac i ten
kod jest coraz porzgdniejszy. Mowimy tu juz o konkretach, o grze. Nie
musze sie zastanawiaC — opowiadasz mi swojg kariere przy
produkowaniu jakichs systemow, ktorych nie znam i nie mozesz pokazac
mi kodu, bo jest to kod korporacyjny i wtasciwie rozmawiamy nie
wiadomo o czym. Podsumowujgc: budowanie takiego portfolio, nawet
matych projektow growych, jest o wiele lepsze niz nie robienie tego i
powiedzenie, ja bardzo bym chciat programowac gre, bo to jest zupetnie
inna rozmowa i to jest mile widziane, a juz sukcesy game jamowe,

bardzo dobrze dziataja.

Dlatego wszystkich zainteresowanych zapraszamy na game jam,
ktory odbedzie sie 7-9 listopada w tym roku. Maciej bedzie na
miejscu, bedzie mozliwosé sprawdzenia swoich sil, mozna tez

dotaczy¢é online, wiec wszystkich zapraszamy, a w szczegdlnosci
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dlatego, ze w tym roku ten game jam ma poméc tukaszowi, ktéry
niestety walczy z chorobg i potrzebuje Waszej pomocy. Wszelkie
datki, ktére przeslecie, trafiag wtasnie do niego. Piotr organizuje to
wydarzenie i postanowit, ze wszystkie pienigdze, ktére Wy
przekazecie, przeznaczy na pomoc dla tukasza. Maciej tez zna
tukasza, wiec pewnie dlatego bierze udziat w organizacji i pomaga

w calej akcji, prawda Maciej?

Tak, tak. Obaj —i ja, i Piotr — znamy tukasza. Kiedy tukasz skontaktowat
sie ze mng i poprosit 0 nagtosnienie swojej sprawy, o zbidrce pieniedzy
na leczenie, ja to rozpowszechnitem w swoich mediach
spotecznosciowych. Wtedy odezwat sie Piotr. Powiedziat: stuchaj, moze
bysmy zrobili ten game jam? On nie organizuje go po raz pierwszy.
Dodajmy, ze to jest game jam w Sierpcu, wiec jest to okazja do
odwiedzenia Sierpca i skansenu, ktory sie tam znajduje. Catos¢ odbywa

sie w bardzo fajnym miejscu.

Piotr zaproponowat moze zrobimy game jam i tym razem potgczymy go
Z pomocgq dla tukasza? Postaram sie szybko porozmawiaC z lokalnymi
wtadzami, z lokalnymi przedsiebiorcami, z hotelem, w ktorym to sie
odbywa. Piotrek jest w Sierpcu dobrze osadzony. | to jest wtasnie bardzo
fajne — to, ze co$ takiego dzieje sie lokalnie, w mniejszej miejscowosci, i
ze moze to zorganizowac ktos, kto generalnie, mozna powiedziec,
wszystkich tam zna. Bardzo mi sie to podoba. Podoba mi sie przede

wszystkim to, ze Piotrkowi sie chce. Wiecie, to jest cos.

Trzeba tez powiedzie¢, ze on to robi non-profit i jeszcze poswieca
SWO0j czas, niektore rzeczy musi sfinansowa¢ sam, a to nie jest mate

przedsiewziecie.
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Tak, bardzo to szanuje. Strasznie mi sie podoba, gdy ludzie wychodzg
poza ramy dziatalnosci biznesowej. Oczywiscie kto§ moze powiedzied,
ze on na pewno jakos na tym zyskuje, bo rosnie jego rozpoznawalnosc
czy stawa — i bardzo dobrze. Jesli przyniesie mu to w przyszitosci jakies
korzysci biznesowe, to tylko lepiej. Natomiast to jednak jest wysitek.
Jednak trzeba sobie czegos odmoéwicC, zaangazowac sie. Nie ma tu
zadnej bezposredniej gratyfikacji — nikt nie przychodzi z kopertg
pieniedzy. Po prostu sie pracuje, rozmawia, organizuje, zatatwia sprawy i
trzeba nad tym wszystkim trzymac piecze. To naprawde spory wysitek,
wiec bardzo doceniam, ze w ogole chce mu sie to robi¢. Bytem w jury
poprzedniej edycji game jamu i bardzo mi sie to podobato. To, ze on
znowu chce to robié, a przy okazji jeszcze w szczytnym, charytatywnym

celu — to Swietne.

A teraz wréémy do tej nagrody, o ktérej rozmawialismy. Zatézmy, ze
mamy osobe albo zespdt, ktéry zgarngt gtdwng nagrode i ma teraz
swiethg gre w portfolio. Mysla o karierze w GameDevie i
zastanawiaja sie, jak pokierowaé swoja droga, zeby trafi¢ do
produkcji typu Wiedzmin, czyli gier AAA - tych najwiekszych. Co

powinni zrobié, zeby rozkreci¢ kariere i dojs¢ tam, gdzie planuja?

Nie da sie zrobi€ nic na skroty, nie bede ukrywat. To jest proces raczej
zmudny, ktory trwa. Trzeba po prostu by¢ coraz lepszym w tym, co sie
robi. Jesli jestem programistg, to rozwijam sie programistycznie. W tym
wypadku — jezeli naszym celem jest praca w AAA np. w CD Projekcie,
ktory przechodzi teraz na Unreala, to robie wszystko, zeby stac sie

specjalistg od Unreala. Musze zna¢ C++ i to w tej wersji, ktéra jest

DEVMENTOR.PL
{tﬂ} YOUR CODE COACH


https://devmentor.pl/

wykorzystywana w Unrealu. Musze poznacC architekture silnika.
Oczywiscie — moge by¢ bardziej ambitny i probowacé pdéjs¢ w kierunku
czysto silnikowym, czyli zobaczy¢, jak sie programuje GPU i p6js¢ w tym
kierunku. Moge zajacC sie programowaniem rozgrywki — wtedy interesuje
mnie jak dziata silnik na tym poziomie. Ucze sie interfejsow pomiedzy
blueprintami, ktére sg takg podstawowg metodg programowania C++. To

pierwszy krok — zdobywanie wiedzy.

Drugi krok to jest zdobywanie doswiadczenia. Z tym zawsze jest trudniej,
bo co innego jest przeczytaC ksigzke albo przerobi¢ jakis kurs, ale
prawdziwe doswiadczenie wynika z tego, ze robimy jakieS projekty.
Najlepszg drogg jest chyba jednak przejscie przez mniejsze firmy
robigce projekty Unrealowe w mniejszej skali i zdobywanie
doswiadczenia. To niestety potrwa pare lat. To nie jest tak, ze ja dzisiaj
postanowie by¢ w CD Projekcie i tam pdjde — to sie nie wydarzy.
Owszem to sie zdarza, ale rzadko. Znam przypadki, kiedy stazysci CD
Projekt zostawali w firmie. Jezeli jest program stazowy i jezeli mozemy
sie na niego zatapaé w CD Projekcie, to oczywiscie idziemy i

korzystamy.

Warto jeszcze wymieni¢ pewien aspekt, ktory jest poza merytorykg (jesli
mozna to tak ujgc), ale jest bardzo istotny: jesli naszym celem jest
dostanie sie do duzej firmy w Polsce (méwimy o Polsce, bo to bardzo
czesto ta kariera tak wyglada, ze duza firma w Polsce, a potem duza
firma za granicg), to bardzo istotnym aspektem jest tez danie sie poznac

ludziom z tej firmy — jest to aspekt networkingowy i socjalny.

Musimy pojawiac sie na eventach, na ktorych sg rekruterzy z danej firmy

— trzeba sie niestety pojawiac na jakichs konferencjach. To kosztuje i jest
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duzo wiekszym wyzwaniem. Trzeba sie gdzies daC poznac,
porozmawia¢ z ludzmi, popytac ich, wykazac¢ sie. Nie ukrywam, to jest
trudne, bo wymaga otwartosci i pewnej dozy ekstrawertyzmu, z czym w
IT generalnie jest roznie. Ale chodzi o to, by dac sie poznac, poznac tych
ludzi, przestaé by¢ anonimem, ktéry gdzie$ tam tylko aplikuje. Trzeba
by¢ kims$, kto zadaje pytania na wyktadach, dyskutuje o problemach.
Trzeba pokazac, ze nie jestesmy cztowiekiem znikad, tylko kim$, kto sie
tematem interesuje i ma co$ do powiedzenia. To jest jedna kwestia, a
druga — to oczywiscie ciggte budowanie tej wiedzy i doswiadczenia.
Trzeba by¢ tez aktywnym, by¢ moze wiasnie w taki sposob, ze sie cos
organizuje, uczestniczy w kotach studenckich czy w rdéznych

wydarzeniach.

Chodzi o to, ze im bardziej jesteSmy widoczni, im bardziej jesteSmy
aktywni, im bardziej kto$s nas zapamietat, tym lepiej. To nie jest tak, ze
nie aplikujemy. Oczywiscie, gdy jest nabor na jakgs pozycje, do ktorej
bysmy pasowali, z jednej strony aplikujemy, ale z drugiej — jesli juz
kogos znamy — mozemy podejsC i powiedzieé¢ stuchaj, ztozytem CV,
mozesz jako$S pomoc? Mozesz komu$ powiedzieC, zeby spojrzeli
przychylnym okiem, zeby przenieSli mojg aplikacje z dotu na szczyt

kupki?. Te wszystkie rzeczy dziatajag.

Oczywiscie, mozemy tez po prostu liczy¢ na tut szczescia i to sie zdarza.
Ale z tego, co widze, ludzie aktywni, tacy, ktorzy dajg sie zauwazyc,
ktorzy co$ probujg robi¢, oni czesciej docierajg do lepszych miejsc, bo
po prostu sie ich zna. Jezeli kto$ jest aktywny, tworzy jakies swoje
projekty, organizuje choCby game jamy, robi takie rzeczy, to tatwiej jest

go wytowic i to jest dobry krok. Takie rady moge dac.
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To ja sobie tak wyobrazam: mamy tu kilkanascie, kilkadziesiat
réznych projektéw. Wygrywa jedna gra i Maciej méwi: ale to jest
super programista, super gos¢é. Chyba bede miat dla niego jakis
projekt, w ktérym mogtby uczestniczyé. Oczywiscie, nie chodzi mi
o to, zebys skiadal deklaracje, ale czy takie sytuacje tez mogtyby

sie zdarzy¢é? Nie méwie, ze to akurat o tobie.

Oczywiscie, ze sie zdarzajg. Moze niekoniecznie w game jamach, bo
game jam ma bardzo czesto charakter bardziej rozrywkowy. To jest
jednak zabawa. Nie ma takiego cisnienia, ze musimy to zrobi¢. Sg tez
inne rozmaite konkursy, w ktérych zespoty przedstawiajg swoj projekt.
Jest taki konkurs — nazywa sie ZTGKA i odbywa sie co roku w todzi.
Jest to rozwiniecie konkursu studenckiego, ktory stat sie konkursem
otwartym. Przeznaczony jest dla studentow i uczniéw. Mozliwe, ze juz go
poszerzono. Mozna znalez¢ strone tego konkursu. Bierze w nim udziat
wiele zespotow, a na finaly przyjezdzajg przedstawiciele duzych firm,
takze tych z sektora AAA. Oni tam nie przyjezdzajg tylko oglgdac gry, ale
szukac talentow — ludzi, ktorych warto zaprosi¢ do wspotpracy. | to jest
bardzo dobre miejsce, bo to sg ludzie, ktorzy wykonali wysitek, czyli
zrobili te gre konkursowa, zgtosili sie, czyli juz wychodzg poza srednig. |
lepiej sie wycigga, nazwijmy to, potencjalnych pracownikow z takiego

grona, niz z grona anonimowych ludzi, ktérzy aplikujg i wysytajg CV.

To jest jasne. Ale to sie gdzies tgczy z tg rozpoznawalnoscig. Im bardziej
jestesmy aktywni, na réznych polach, tym jestesmy bardziej
zapamietywalni. Ja wole rozmawia¢ z kim$, kogo znam, niz z kims
kompletnie mi nieznanym. On moze by¢ nawet lepszy, ale nigdy nie

miatem z nim stycznosci. Dla mnie to jest bardzo duze ryzyko. Musze go
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poznac, a to dopiero wyjdzie w praniu. Natomiast tutaj mam kogos, z kim
sie zetknatem, widze, Ze jest aktywny, widze, co robi, mieliSmy okazje
wielokrotnie porozmawiac. To jest jasne, ze najpierw pojde w tym
kierunku. Nie moéwie, ze on sie nada, nie moéwie, ze on bedzie bardzo

dobry, ale z mojego punktu widzenia jest to osoba mniej nieznana.

Wiec dajmy sie poznawac¢ na wszelkie sposoby — czy to wtasnie
uczestniczagc w game jamach, w konkursach, czy tez w ogdle
jakgkolwiek aktywnoscig. Ten aspekt znajomosci — moze to zle brzmi —
ale ze znamy ludzi i oni nas znaja, jest bardzo, bardzo istotny. To byt
zresztg istotny aspekt zajec, ktére kiedys prowadzitem na kursie Game
Dev School. Nie tylko oferowali§my tam rzetelng wiedze od prawdziwych
praktykéw, ale kazdy kursant miat mozliwosc¢ tych praktykéw poznac i
dac¢ sie poznac. | juz nie byt anonimowy. Juz byt cztowiekiem, ktdrego
widzielismy, z ktorym rozmawialisSmy, ktéremu zadawatem pytania. To
jest zupetnie inne podejscie. To jest moja rada i wiem, ze jest trudna,
poniewaz sam nie jestem specjalnie ekstrawertyczny i dobry w
nawigzywaniu kontaktow. Wiem, ze to jest trudne. To jest w ogole jeden
taki ,skill”, ktéry polecatbym rozwija¢ kazdemu w IT — czyli umiejetnos¢
nawigzywania kontaktow, umiejetnos¢ rozmawiania z ludzmi. To jest

bardzo trudne, wiem to po sobie.

To tym bardziej warto pojawi¢ sie na game jamie, zeby moéc
potrenowaé¢. Aby bardziej was zacheci¢ do uczestnictwa — powiedz
prosze, bo wiem, ze starasz si¢ o jakies dodatkowe nagrody. Czy
juz co$ wiemy na ten temat, czy mozemy o tym powiedzieé, czy to

jeszcze nie jest ten moment?

Jeszcze nie wiem. Na pewno uda nam sie zdoby¢ troche kluczy do gier
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od roznych polskich firm. Mys$le, ze nie bedzie z tym problemu, jesli
poprosze moich znajomych, zeby troche tych kluczy mi dali, zebySmy
mogli je rozda¢ zwyciezcom. To na sto procent sie da zatatwi¢, bo juz
rozmawiatem i wiem. Myslimy i probujemy zdobyC jakies bardziej
namacalne nagrody. Prowadzimy rozmowy. Bedzie GIC, czyli Game
Industry Conference w Poznaniu. Mysle, Zze bedzie okazja zaczepi¢ tam
jeszcze rozmaitych ludzi. Przyznam, ze robimy to troche na wariackich
papierach. To znaczy, decyzja Piotrka, zeby to zrobi¢ zapadta jakie$ trzy
tygodnie temu. Trzeba byto wybracC rozsgdny termin, zeby to nie byto w
zimie i to nam troche ograniczyto czas. Zazwyczaj tego typu rzeczy

przygotowuje sie dos¢ dtugo. Wtedy jest czas na rozmowy.

To dobrze, to zrobmy tak, ze na stronie skansengamejam.pl bedzie
informacja o nagrodach. Piotrek organizuje tez live 29 pazdziernika.
Co prawda to bedzie juz po publikacji tego odcinka, ale pewnie
bedzie nagranie, wiec tez je podlinkujemy czy udostepnimy. Bedzie
tam wiecej konkretnych informacji — szczegéty na pewno na

stronie, ktérg podatem.

Myslimy o nagrodach, zeby nie byto. To jest tak, ze jasne, ten game jam
ma dwa cele. Jeden to jest zebrac jak najwiecej pieniedzy dla tukasza,
ale drugi cel to jest to, zeby ludzie sie zabawili, a ci, ktérzy naprawde sie
wykazg, dostali nagrody. Na pewno bedg jakies nagrody lokalne. Nikt ze
zwyciezcow z pustymi rekami nie wyjdzie. Ale my tez postaramy sie
zatatwiC jeszcze jakies fajne nagrody dla uczestnikow, takze tych
uczestnikow zdalnych. Bo nie wszyscy oczywiscie muszg by¢ w Sierpcu,
chociaz zachecam, bo to jest naprawde fajna okazja, zeby tam

pojecha¢. Mozna dotgczy¢ do game jamu zdalnie. Staramy sie jakos te
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pule nagrod skonstruowac. Mam nadzieje, ze sie uda.

Jasne. To moze jeszcze wroécilibysmy wlasnie do samych gier, do
tematu, o ktérym dzisiaj rozmawiamy. Mamy gry AAA, o ktérych
troche wspomnieliSmy. Mamy tez gry indie, czyli takie mniejsze.
Chyba te drugie obecnie bardziej wolisz, przynajmniej z tego, co
styszalem. Wiec jak to wyglada z perspektywy pracownika? Chodzi

mi o réznice miedzy nimi.

To sg zupetnie inne rodzaje projektow i majg swoje wady i zalety. Ja
preferuje gry indie gtdbwnie z tego powodu, Zze pozwalajg mi sie bardziej
realizowa¢ — nazwijmy to — kreatywnie, artystycznie. Jesli jestem
jedynym programistg w grze indie, to jasne jest, ze cato$¢ kodu tej gry
spoczywa na mnie. To daje gigantyczny wptyw na caty jej ksztatt. Jest z
tego bardzo duza satysfakcja — z tego, nazwijmy to, naklepanego kodu. |
to, jak dziata, co tam zrobitem, jakie rozwigzania wymyslitem — to daje mi
duzo satysfakcji jako programiscie. Ale oczywiscie ja patrze troche
szerzej na tworzenie gry indie niz tylko na programowanie. Chodzi o to,
ze kazdy, kto pracuje przy tej grze, ma bardzo duzy wptyw na nig jako
catosC. Niezaleznie od dziatki, ktorg sie wykonuje, ten wplyw jest
zazwyczaj duzo wiekszy. Bo jezeli tworzymy gre w zespole
kilkuosobowym, to dyskusja o wszystkich aspektach odbywa sie w
ramach tego zespotu. Nie ma tak, ze to jest departament czegos, a to
jest departament czegos innego, i oni tam robig swoje, a tylko jacys
dyrektorzy na gorze tgcza te rzeczy i omawiajg tematy. Nie, tutaj kazdy
dyskutuje kazdy temat. Mamy wiec duzy wptyw na to, co robimy. Mamy

duzo satysfakcji, bo bardzo widac efekty naszej pracy.
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Z kolei, przy tytule AAA, najczesciej bedziemy specjalistg w pewnej
waskiej dziedzinie. Moze by¢ tak, ze jest gigantyczna gra, a my
bedziemy specjalistg od ptywania tédkami. | caty kod ptywania tédkami i
wszystkiego, co z tym zwigzane, bedzie, owszem, naszym dzietem, ale
tego ptywania todkami w tych grach moze nie za duzo jest i w zasadzie
nie mamy sie czym pochwalic. Powiemy, ze jak tam znajdziesz, to
mozesz wsigSc na todke i przeptyngc, i ta todka to moje dzieto. No super,

ale to juz, powiedzmy, nie robi takiego wrazenia, nie?

Musimy sie z tym liczy¢, ze w grach AAA wykonujemy dos¢ waskie
zakresy. Bardzo czesto nie mamy na to zadnego wptywu. To znaczy, to
zadanie jest przez kogos zaprojektowane i my je tylko realizujemy.
Oczywiscie robimy to jak najlepiej, chcemy, zeby byto optymalne, zeby
dziatato zgodnie z zasadami, z tym, co zostato zaprojektowane, no ale
wptyw na to mamy niewielki. Mozemy co prawda podyskutowa¢ o
pewnych aspektach designu z tym gtdéwnym projektantem, ktory to robi,
cos tam pozmienia¢, ale nie mozemy nagle przyjs¢ i powiedzie¢ nie
podoba mi sie, jak wyglagda walka na miecze, ja miatbym na to inny
pomyst. Wtedy najczesciej powiedzg: idz stad, tam sg drzwi. | stusznie,

bo nie mamy o tym zielonego pojecia. Musimy sie z tym pogodzic.

Ale z drugiej strony, duze projekty to sg duze pienigdze. To jest, nie
ukrywam, wieksza stabilnos¢. Zazwyczaj te firmy, jesli porywajg sie na
dany projekt, to majg gigantyczne zaplecze finansowe. Taki celowy
projekt ma mnostwo gotowki, np. pottora miliarda ztotych. To wystarczy
na chwile, nawet biorgc pod uwage rozmiar tych firm. Mamy wiec te
stabilnos¢, ze bedg nam regularnie ptaci¢, wiemy, jak wyglada nasza

Sciezka kariery, gdzie mozemy awansowac, co sie z tym igczy. Te
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awanse czesto sg automatyczne z uptywem czasu pracy. To sg rzeczy, o
ktorych w projektach indie sie nie mysli. Wiesz, kto tam mysli o jakichs

awansach?

Ale z drugiej strony zastanawiam sie, czy to faktycznie jest duzo
bezpieczniejsze? No bo jednak w takim duzym projekcie typu
Wiedzmin to chyba latwiej zwolni¢ jedna, dwie, pie¢ oséb i w
zasadzie chyba nikt sie z tym nie patyczkuje, bo po prostu jestes
wierszem w Excelu. Natomiast w projekcie indie to jest zespot.
Dobra, zacisnijmy pasa, moze kazdy obnizy swoja pensje, nie wiem,
o 500 ztotych, jakos razem dotrwamy. | wtedy jest chyba troche

lepiej?

Tak, to jest wazny aspekt, bo wiesz, to jest tak, ze w tych duzych
projektach generalnie sie siedzi i robi. Tyle, ze jezeli taki duzy projekt
wpada w problemy, to te problemy sg z drugiej strony bardzo duze. To
znaczy: bum, zwalniamy trzysta osob. Juz nie méwie, ze zwalniamy
tysigc, nie? Bo to sg rzeczywiscie pozycje w Excelu i jak sie tam to
wyzeruje, to nagle: puf, wynik wyskakuje i nie ma sentymentow, wszyscy

wylatuja.

A w grze indie to jest kombinowanie: moze co$ zrobimy, moze
zacisniemy pasa, moze przetrwamy, bo chcemy to robic¢, bo to jest fajne,
bo widzimy gdzies tam cel i rezultat. Jezeli to jest taki naprawde projekt
indie, to wszyscy sg zaangazowani. Ale tez wszyscy majg szanse
partycypowacC w sukcesie. A ten sukces czasem sie zdarza i czasem to
jest spektakularny sukces. Wtedy nie jesteSmy na fasce kogos, kto by¢
moze da nam bonus, a moze go nie da, bo uzna, ze musimy

zainwestowac w kolejny projekt czy cos tam. Czasem tutaj przychodzg
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pienigdze i nagle moéwie: no dobra, to teraz mamy tort i dzielimy sie nim.

Trzeba sobie rozwazy¢, co dla nas jest wiekszym ryzykiem.

Projekty indie sg jednak bardziej ryzykowne z punktu widzenia
finansowego, bo zwyczajnie to finansowanie majg wyliczone co do
ztotéwki. Rézne fluktuacje powoduja, ze te problemy finansowe bardzo
czesto dos¢ szybko sie objawiajg. Bywa tez, ze fatwiej jest je zatatac, bo
sg relatywnie niewielkie, wiec czasem jakas modyfikacja i nagle juz
jestesmy na zero. A w duzej firmie to jest nagle tragedia, bo nie ma skad
wzigC kolejnych stu milionéw ztotych. To jest taki wybor, ktory kazdy

musi jakos dokona¢ sam.

Jest jeden bardzo istotny aspekt duzych projektéw i nie da sie go nijak
zrekompensowacC w matym — w duzych projektach mozna robic¢ rzeczy,
ktérych nigdy nie da sie zrobi¢ w matych. | sg ludzie, ktérzy Swiadomie
wybierajg wiasnie te duze projekty, chociaz na przyktad strasznie
narzekajg, ze to korpo, ze okropne, ze co$ tam, ze biurokracja, ze nie
mogg robi¢ tego, co chcg. Czasem pytam takiego kolege, ktory
regularnie narzeka i pracuje w bardzo duzej zachodniej korporaciji
growej: dlaczego? Przeciez mogtbys pracowac w dziesigtkach innych
firm. Znasz ludzi, ktérzy odchodzg z tych korpo i zaktadajg wta$nie jakie$
takie zespoty indie, tych bardzo ludzi lubisz, mogtbys z nimi pracowac.
Ale on mowi: Ale tu mam wyzwania, ktorych tam nigdy bym nie miat. Tu
mam mozliwosc¢ pokonywania wyzwan albo pracowania nad technologig,
ktorej nigdy nie bytbym w stanie realizowac w tak matej grze. Tu moge
wymyslac technologie, ktora na przykfad wymaga wsparcia czterdziestu
grafikow itp. i tego w matym projekcie nie bedzie, bo tam nie ma

czterdziestu grafikdbw, tam jest czterech. A to mnie interesuje, to mnie
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rajcuje, bo mnie rajcuje przesuwanie tych granic technologicznych jak
najbardziej, a tego sie w matej firmie nie da zrobi¢ — bardzo rzadko sie to

udaje.

Projekty indie majg czasem bardzo fajne rozwigzania technologiczne i
mozna sie tam zrealizowac, ale sg one jednak bardziej rzemiesinicze, po
prostu robi sie gry. A duze projekty dajg mozliwosci rozwoju, dajg
mozliwosci poznania technologii, ktérych nigdy w matym projekcie nie
zobaczymy. Juz nie méwie o mock-upach i réznych takich rzeczach, ale
chodzi wtasnie o to, ze bedziemy mieC dostep do najnowszych rzeczy.
Jesli np. Nintendo bedzie miato najnowszg konsole, to my dostaniemy
tego dev-kita jako pierwsi. Zanim swiat w ogole bedzie o tym myslat, to
my juz bedziemy robi¢ gre na te konsole. To jest cos, co jest poza

zasiegiem matych projektow.

No dobrze, to moze teraz zapytam o mity i fakty, jakie istniejg w
branzy GameDev. Chodzi mi o te, ktére powoduja spadek motywacji
i zaangazowania, by by¢ jej czesciag. No bo jednak juz przed
nagrywaniem rozmawialiSmy o wielu rzeczach, ktére tez wyszly,

wiec teraz jakbys mégt je powtérzy¢ albo cos jeszcze dodac.

Na pewno, nie tyle mitem, ile faktem jest, ze w GameDevie zarabia sie
mniej niz w IT. Z punktu widzenia programisty, czyli cztowieka, ktory
tgczy te dwie dziedziny, programisci z podobnym poziomem
doswiadczenia na podobnej pozycji, na przyktad seniora, w IT bedg
zarabia¢ wiecej. | to sporo wiecej. Gry pobierajg taki ,podatek za pasje

robienia gier”, jak ja to nazywam. Chcesz robi¢ gry? Fajnie. Chcesz
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programowac¢ gry? Super, ale bedzie cie to kosztowaé. To jest ten
podatek — bedziesz zarabiat mniej. Dlaczego tak jest? Bo w grach
wiemy, ze znajdziemy ludzi z pasjg do robienia gier, ktorzy sg sktonni ten

podatek zaptacic.

Branza IT jest troche bardziej wyrachowana. Bardzo czesto w IT ludziom
jest obojetne, co robig. Dzi$ robie to, jutro robie tamto. Obie te rzeczy sg
rownie nudne, wiec jakie to ma znaczenie? Ci ptacg wiecej, ide do nich.
W grach niestety jest tak, ze ktos§ mowi: Ja chce robic¢ gry. | bardzo chce
robic¢ gry. Nie chce programowac front-endu. Chce robi¢ gry. No dobrze,
prosze bardzo, zapraszamy. Nie wiem, jaka jest teraz ta rdéznica, ale
kiedyS$ byta spora. Nie mowie, ze dwukrotnie, ale te roznice byty
naprawde widoczne. Troszke sie potem poprawito przy boomie, ale
boom objagt tez IT, wiec IT znowu troche odleciato. A teraz wszyscy
mamy kryzys, wszyscy dostajemy po tytku, wiec troche jest
sprawiedliwie. Ale to jest niewatpliwie taki, nie tyle mit, ile fakt, ze tak

jest.

Drugi mit jest taki, ze robienie gier jest wesote, fajne, no bo to gry, nie?
Rozrywka. To praca przy tym jest rozrywkowa. No, nie. Jest tak samo
mato rozrywkowa jak praca przy filmie. To, ze robimy komedie, nie
znaczy, ze wszyscy sie Smiejg podczas pracy. A powiedziatbym raczej,
nikt sie nie smieje. | doktadnie tak samo jest z grami. To jest zmudna
praca. Wspotczesne projekty growe trwajg wiele lat. Juz nie mowie o
takich skrajnych przypadkach typu 8 lat Cyberpunka, ale rzadko kiedy da
sie zrobi¢ sensowng gre. Mate gry robi sie oczywiscie duzo szybciej, ale
takg gre sredniego rozmiaru — pecetowg czy konsolowg — robi sie

pottora roku do dwédch lat. Czasem diuzej. | to nie jest jakos tak
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przesadnie rozciggniety czas. Po prostu tyle to zajmuje. | trzeba sie z
tym liczy¢é. Trzeba sie liczy¢, ze idziemy do projektow, w ktorych

spedzimy najblizsze dwa, trzy lata i to nie bedzie bardzo wesoty czas.

Jeszcze dodam od siebie, jesli faktycznie robi sie jakies duze
systemy, to tez trwa mnéstwo czasu. | pod koniec juz naprawde
dochodzi sie do tego, ze odlicza sie godziny, dni do momentu, az

sie go skonczy i nie trzeba bedzie juz na to patrzec.

Doktadnie to samo jest w grach — jestesmy w 3 roku produkcji danej gry i
nie mozemy juz na nig patrze¢. Nie mozemy w nig grac i nie chce nam

sie w nig grac.

Z tego, co styszalem w jednym z wywiadéw, powiedziates, ze nie

przeszedtes chyba zadnej gry, ktéra produkowates?

Doktadnie. Ja nie gram w zadng swojg gre. Po zakonhczeniu pracy nad
grami nie chce miec z nimi nic do czynienia. Nie chce mi sie angazowac.
Lubie obejrzec, jak kto$ gra, na przyktad w jakg$ matg gre, ale zebym ja
tak usiadt i w nig zagrat, to juz mi sie nie chce. Jestem zmeczony tg grg
na tyle, ze jesli mam szanse robi¢ kolejny projekt, to ta faza poczgtkowa
projektu jest tysigc razy fajniejsza niz granie w mojg poprzednig gre.

Wole wiec skupi¢ sie na fazie poczgtkowe,;.

No wtasnie, kolejny mit. Gry robi sie fajnie tylko na poczatku. Jest wtedy
super. Wtedy wymyslamy wszystkie fajne rzeczy. Nawet jesli patrzymy
na to stricte od strony IT, czyli na przyktad jestesmy programistami i
projektujemy jakies systemy, ktdre bedg w tej grze. Fascynujemy sie, jak
to zrobimy. Tu zastosujemy takg rzecz, tu jakgs inng. Tutaj wzorce

projektowe. Mamy tez growe wzorce projektowe, ktore warto bytoby
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znac. Jest taka publikacja Game Programming Patterns, ktéra jest
zresztg za darmo — jak ktos jest ciekawy, moze sobie jg po prostu
Sciggnac. Jest taka strona, ktora sie doktadnie tak samo nazywa i sobie
przeczytac. One oczywiscie pokrywajg sie z tymi klasycznymi, ale warto
je znac. Kiedy wiec myslimy: dobra, tu zastosujemy to, tu zrobimy tamto,
tu wreszcie zrobimy dependency injection po raz pierwszy w tym
projekcie — to wszystko wydaje sie bardzo fascynujgce. Ale ten dhugi,
zmudny czas pracy: robimy, robimy, robimy. Na poczatku jest fajnie, bo

te przyrosty sg dos¢ duze. Realizujemy systemy i one jakos tam dziataja.

Odhaczamy sobie duze systemy, a potem dochodzimy do fazy koncowej
(o tym witasnie przygotowywatem zajecia dla studentéw). Dlaczego faza
koncowa jest tak trudna? Bo nagle okazuje sie, ze na poczatku nasza
wizja tego, co trzeba zrobi¢ — nawet od strony programistycznej — jest
bardzo ogdlna. Wtedy wiemy o grze niewiele. Z czasem, gdy zaczynamy
ja tworzy¢, ta wiedza sie pogtebia. Coraz lepiej rozumiemy, jak dziata
nasza gra, zaczynamy grac¢ w jej fragmenty. Kiedy dochodzimy do etapu
alfy i mamy juz prawie grywalng wersje od poczatku do konca, dopiero
wtedy uswiadamiamy sobie, jak wiele rzeczy pominelismy albo Zle
zaprojektowalismy. Trzeba wiec doda¢ elementy, o ktorych
zapomnielismy, i przerobic¢ te, ktdre nie dziatajg tak, jak powinny. | nagle,
w momencie, gdy wydawato sie, ze wiekszos¢ pracy jest juz za nami,

pojawia sie jej jeszcze wiecej.

Wchodzg bugi, ktérych nie sposob jest przewidzieC. Ich moze byc¢
gigantyczna liczba. Wiec nagle pod koniec praca sie multiplikuje. Nam
sie wydawato, ze juz odhaczyliSmy wszystko, ze przeciez wszystkie

najwieksze rzeczy sg juz zrobione. | potem, co jest bardzo czesto
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zaskakujgce dla wszystkich, takze programistéw, jest faza kosmetyki,
polishowania tej gry. Jest ona bardzo istotna dla podniesienia jakosci tej
gry, takiej percepciji jej jakosci. Nagle okazuje sie, ze mamy bardzo duzo
nieskomplikowanych  zadan. Z punktu widzenia  wyzwania
programistycznego, algorytmu, czy czegokolwiek, sg one bardzo proste.
Ale to sg zadania, ktérych zaliczenie jest bardzo ,miekkie”. Ono sie
opiera na feelingu. Kto$§ powie: juz teraz jest dobrze. Czyli my
zmieniamy parametry algorytmu, my zmieniamy algorytm, robimy to w
iteracjach. | kazda iteracja: to nie to. No to dobra, zmieniam to. To nie to.
Zmieniam cos$ tam. No nie, troche lepiej, ale ciggle nie to. Zmieniam
kolejng rzecz. Troche lepiej. O, juz to sie poprawia. Ale ciggle nie jest
dobre.

| to jest kilka iteracji. Tych iteracji moze by¢ wiele. Moze uda sie za
pierwszym razem, a moze bedzie ich dwadziescia. | kazde z tych
matych, drobnych zadan to jest kilka czy kilkanascie iteracji — nie wiesz,
ile. A tych zadan jest bardzo, bardzo wiele. A tu trzeba zmienic
animacje, tu literki zle wskakuja, tutaj jeszcze cos innego. Tu cos sie zle
rusza, tu za szybko, tu za wolno. | tego jest coraz wiecej. | oczywiscie
mozna powiedzieé: Aa, zostawmy to, jako$ to bedzie. Da sie grac? Da
sie grac. To spoko. Ale wiemy, ze kazdy z tych drobnych detali wptywa
na jakosc gry, na percepcje jakosci, wiec wysitek w nie wtozony bardzo
sie optaca. Tylko ze, tego jest bardzo duzo! A przeciez mieliSmy juz
prawie gotowg gre. Mielismy jg juz mie¢ skonczong. A my ciggle mamy
takg gigantyczng liste. | to tez zaskakuje. Dlaczego pod koniec musimy
tak bardzo pracowac? Przez caty rok robiliSmy wielkie zadania, wszystko

dobrze dziatato, a my teraz musimy przysigSc.
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Realnie rzecz biorgc w tej fazie trzeba ,przycrunchowac”. To jest tak, ze,
no, kurcze, juz jestesSmy tak blisko, przeciez nie rzucimy tego w cholere.
Tylko zepniemy sie, przycrunchujemy, przysigdziemy, zrobimy to,
zrobimy wiecej, wiecej, wiecej, wiecej. Tym bardziej ze my widzimy, ze
ten cel, czyli ta gotowa gra jest juz bardzo blisko i Zze to sie optaca. Jakby
ktos powiedziat na poczatku, ej, no, przysigdzmy teraz wiecej. No nie,
przeciez mamy jeszcze dwa lata, to co my sie teraz bedziemy tutaj
szczypac? Ale jak juz jestes$ blisko, to jednak nawet nie chodzi o to, ze
jakis zty manager przychodzi i kaze ci siedzie¢ po godzinach. Bardzo
czesto jest tak, ze jeszcze to, jeszcze to, jeszcze to zmienie, jeszcze to,
bo bedzie fajniej. No i tak sie dzieje. Potem konczymy te gre i
zastanawiamy sie, czy byto warto? Czy powinienem tak siedzieé? A jesli
jeszcze okaze sie, ze gra nie odnosi takiego sukcesu, jak sie
spodziewalismy, mimo ze wiozyliSmy w nig tyle pracy i serca, to
pojawiajg sie watpliwosci. Myslisz: Czy byto warto? Czy nie datem sie
zrobi¢ w balona? Miat by¢ bonus, a go nie ma?. | zaczynasz sie

zastanawiac, czy to wszystko miato sens.

Powiem ci, ze jak tak o tym opowiadasz, to — nie chce by¢ okrutny —
ale od razu przychodzi na mysl Cyberpunk. Tam chyba jednak

zabrakto troche czasu.

Oczywiscie, ze zabrakto. Ale jestem stuprocentowo przekonany, ze to
byta Swiadoma decyzja, narzucona z gory. To nie jest tak, ze oni nie

wiedzieli, co robig.
No pewnie, trudno byto tego nie zauwazy¢.

Tak, doskonale wiedzieli. | wtasnie to jest dobry przyktad. W duzych
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projektach tak sie dzieje bardzo czesto. Siedzisz, robisz swoje i widzisz,
ze cos wymaga poprawek. Wiesz, co trzeba zmienic i jak to zrobi¢. To
nie jest zadna niespodzianka, ze gracze poOzniej narzekajg — my juz
wczesniej doktadnie wiemy, co nie dziata. Nagle ktos przychodzi i méwi:
nie, wypuszczamy tak, jak jest. | masz wtedy ochote wywrdcic¢ stolik.
Zwtaszcza jesli przez ostatnie cztery lata wilozytes w ten projekt
mnostwo pracy. To potrafi by¢ naprawde frustrujgce. Tutaj wracamy do
tego aspektu duzych projektow. To jest tak, ze ta decyzja zapadnie
ponad tobg. Nie masz nic do gadania. Co wiecej, nie bedziesz znat
prawdziwych powoddéw. Bo prawdziwe powody to mogg by¢ sute bonusy
dla zarzadu czy cos takiego. | wtedy myslisz: jak oni to mogli zrobi¢? No
mogli. Dostali 60 milionéw. | wtedy myslisz, kurde, to moze na ich

miejscu tez bym tak zrobit?

Méwimy tu gtédwnie o negatywach. To moze teraz cos pozytywnego
— powiedz, skoro jestes w branzy juz jakies 30 lat, to dlaczego
wciaz w niej zostajesz, mimo tych wszystkich trudnych

momentow?

Wiesz co, sam sie czasem nad tym zastanawiam. Miewam watpliwosci,
oczywiscie. Ale potem przychodzi ta mysl: kurde, przeciez ja niczego
innego nie umiem robi¢. Zaczatem tworzyC gry jeszcze na studiach,
majgc dwadziescia kilka lat, i od tamtej pory niczym innym sie nie

zajmowatem.
To nie zabrzmialo zbyt pozytywnie.

Ale taka jest prawda. Skoncentrowatem sie na robieniu gier i ja te gry

robitem. Bratem udziat w budowaniu tej branzy. Nie chce moéwié, ze ona
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lezy na moich barkach, bo nie lezy, ale bytem pionierem, przecieratem
szlaki. | nigdy nie zastanawiatem sie, po co to robie. Kiedy naszty mnie
te watpliwosci, byto juz troche za pdézno. Okazato sie, ze nic innego nie
umiem robi¢. Nie nadaje sie nawet do IT. Umiem programowac, ale
jestem srednim programistg, poniewaz nie programuje non stop — to
rdzewieje. Cztowiek zapomina pewne rzeczy, ktére robi sie z automatu.
Umiem cos zakodowaC — poradze sobie z tym, ale nie jestem biegtym
programistg. Bytem nim na poczatku kariery. Naprawde non stop sie
programowato, bo wtedy gry to byto gtbwnie programowanie. Owszem,
byta grafika i tak dalej, ale generalnie to wszystko krecito sie wokét kodu.
Dzis$ praca nad grg to moze w 30-50% kod, reszta to sg wszystkie inne
rzeczy. Nie jestem dobrym programistg, wiec nie jest tak, ze moge nagle
przyjs¢ do IT i zajgc sie front-endem. To juz odjechato. | nagle okazuje
sie, ze jedyng rzeczg, ktdrg umiem robi¢ sg gry. Pozostato mi przetrwac
do emerytury lub smierci, cokolwiek nastgpi wczesniej. | mam wrazenie,
ze przekroczytem juz punkt, z ktorego nie ma odwrotu. Nieraz sie
zastanawiam, czy istnieje dla mnie jakas inna droga. Moze powinienem
zrobi¢ kurs na woézek widtowy — bo nigdy nie wiadomo, kiedy taka

umiejetnos¢ moze sie przydac.

Ale ciekawe jest to, ze kiedy cie stucham — pomijajac juz fakt, ze
miato to brzmie¢ pozytywnie, a nie do konca tak wyszto — to mysile
sobie, ze naprawde wiele oséb podziwia twoja droge i to, co
osiagnates. Wiem, ze to troche brzmi jak marketing, ale ta pierwsza
komercyjna gra na PC, wspoétpraca z Electronic Arts, praca nad
Wiedzminem, wszystkie projekty, ktére po drodze powstaty — to
przeciez duze osiggniecia. A mimo to w twoich stowach stychaé

watpliwosci.
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Watpliwosci pewnie ma kazdy i nie ma w tym nic ztego. Ja po prostu
lubie robi¢ gry. Czy chciatbym robi¢ cos innego? Nie, nie chciatbym. Ale
zycie jest, jakie jest. Czasem cziowiek sie zastanawia, czy to byt
najlepszy wybor, bo nie kazda gra konczy sie sukcesem. Powiedziatbym
wrecz, ze wiekszos¢ gier nim nie jest. | to jest cos, z czego wiele osob
nie zdaje sobie sprawy. Sprawdzitem to zresztg dzis — potrzebowatem
danych na zajecia. W tym roku na Steamie ukazato sie ponad 12 tysiecy
nowych gier. Ich fgczny szacowany przychdd to okoto 3,6 miliarda
dolarow. A teraz zgadnij — jaka jest szacowana mediana przychodow

jednej gry?
Nie wiem, nie mam pojecia.

200 dolaréw. Czyli 6 tysiecy z tych gier nie zarobito nawet 200 dolarow.

Sporo gier po prostu nie odnosi sukcesu.

Ale wiesz, tez sie zastanawiam, co to znaczy na Steamie? Czy te

gry faktycznie istniejg i sg grywalne?

Tak, to sg gry, ktére miaty premiere, zostaty faktycznie wydane. tacznie
na Steamie jest teraz okoto 100 tysiecy tytutéw. Jasne, wiele z nich to
tzw. Al-slopy i inne projekty, ktore zastuzenie nie zarobity tych 200
dolaréw, ale dane i tak pokazujg skale. Z tych 12 tysiecy gier tylko okoto
6 tysiecy zarobito wiecej niz 200 dolaréw. Wiekszo$¢ z 3,6 miliarda
dolaréw przychoddéw przypadta kilku procentom tytutdw — moze kilkuset
grom. Jest tam sporo gier polskich, sporo indie, ale nie kazda gra jest

sukcesem.

Szanse, ze w matym projekcie trafi sie na gre, ktéra okaze sie

sukcesem, sg naprawde niewielkie. Kazdemu zdarzajg sie porazki. Ja
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sam miatem studio, ktore musiatem zamkng¢, bo zbankrutowat
wydawca. To byty jeszcze czasy dystrybucji pudetkowej, wiec bez
wydawcy nie dato sie funkcjonowaé. Musiatem zamkngé firme,
przeprowadzi¢ sie do Warszawy — nie pochodze stad, mieszkam tu od
20 lat, po prostu przeprowadzitem sie za pracg. Czasem gra odnosi
wiekszy sukces, czasem mniejszy, a czasem jest klapg. Przyczyny sg
rozne. Mozna zrobi¢ dobrg gre, ktora sie nie sprzeda — przez staby
marketing, brak szczescia... Sukces w tej branzy zawsze ma w sobie
troche przypadku. Wiec to naturalne, ze co jakiS czas cziowieka

dopadajg watpliwosci. Mnie tez dopadajg. Ale wcigz lubie robic gry.

Traktuje to troche jak podatek, ktory ptace za mozliwos¢ robienia tego,
co lubie. Poza tym, nic innego nie umiem, wiec w pewnym sensie nie
mam wyboru. Ale naprawde — nie chciatbym robi¢ nic innego. Trzymam
sie tego, szukam okazji, ucze o grach, bo uwazam, ze to Swietna
dziedzina. Tylko zalezy mi na tym, zeby mowic¢ o tym realistycznie. Nie
chce, zeby ludzie sie rozczarowywali przez mity czy ztudzenia, ze w
GameDevie wszystko jest piekne, wszystko tadnie pachnie, jest

kolorowo. Nie jest. To nie jest pesymizm, to realizm.

To moze dopytam, bo wspomniates o Al. Jak obecnie sztuczna
inteligencja wplywa na branze GameDev? Czy branza jest na Al

bardziej odporna niz inne specjalizacje?

Moim zdaniem — tak, jest odporna. Cho¢ jeszcze rok temu wydawato
sie, ze nadchodzi przetom, na razie go nie widac¢. Oczywiscie, niektérzy

prébujg wykorzystywac Al do generowania rézne rzeczy i wrzucajg to na
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rynek, ale czesto spotyka sie to z negatywng reakcjg graczy, ktorzy
uznajg, ze wszystko tworzone przez Al jest zte. A to nieprawda — to po

prostu narzedzie.

Al nas jeszcze nie zastgpi. Moze kiedys, ale nie tak szybko, jak sie
wydawato. Coraz wiecej osOb zauwaza, ze to narzedzie, ktore jest
bardzo przydatne w wielu aspektach. Ja sam czesto programuje z
pomocg Claude’a. Pomaga mi. Je$li zadanie jest proste, efekt jest dobry.
Ale kiedy pojawia sie wiekszy stopien skomplikowania, Al sie gubi
natychmiast. Kod dziata, ale nie robi tego, czego chce. | wtedy wchodze
ja — i nagle okazuje sie, ze witozytem tyle wysitku, ze trudniej sie
wycofac. | wtedy myslisz: gdybym to zrobit sam, juz by dziatato, a tak
stracitem trzy dni i nic z tego. Wracam i prosze go o jakas rzecz, on mi to
generuje i to dziata. Wygeneruje kod, bierze pod uwage moje zmiany, tu
jest debugowa informacja. Ja sam dodatbym to juz za trzecim
podejsciem, zeby to dziatato. A tu juz wszystko jest gotowe, wiec to jest

super.

Z grafikg jest trudniej. Al potrafi tworzyé ciekawe obrazy, ale nie
generuje jeszcze asetéw, ktére mozna bezposrednio uzy¢ w grze. W 2D
— owszem, mozna zrobi¢ ikonki czy ilustracje, ale w 3D nadal brakuje
narzedzi, ktore pozwolg wpisac ,zréb domek na kurzej stopce w takim
kolorze” i od razu wrzuci¢ gotowy model do gry. Jeszcze tego nie ma.
Widze, ze postepy byty bardzo szybkie, ale teraz, mimo ze co chwila
pojawiajg sie nowe proby, to kazdorazowo jest to reakcja: O! Juz fajnie
wyglada, robimy, puszczamy! — ale nie, to jeszcze nie to. Podobnie jest z
kodem. Al szybko wyprodukuje jaki$ prosty kod, ale kiedy kazesz mu

stworzy¢ kod ztozony, on po prostu nie dziata. Jest do niczego i trzeba
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go napisa¢ samemu. Jezeli ktokolwiek moéwi, ze zwolniono kogos z
powodu Al, to szanujmy sie. Owszem, sg dziedziny, ktore bardziej
,oberwaly”, jak na przyktad lokalizacja, czyli ttumaczenia. Osoby
zajmujgce sie tlumaczeniem sg juz chyba swiadome, ze to maszyny

bedg ttumaczyd.

Oczywiscie, cziowiek wcigz jest potrzebny na etapie QA, czyli do
sprawdzenia testow lokalizacyjnych i tak dalej. Teksty trafiajg do
maszyny i wyskakujg w dziewiecdziesieciu szesciu jezykach,
powiedzmy, w miare przyzwoicie. Natomiast jesli chodzi o generowanie
fajnych dialogdw, to cztowiek wcigz pisze je lepiej. Jak sie okazato, jesli
potrafimy wykorzysta¢ te maszyne jako narzedzie, ona nam pomaga i
jest duzym utatwieniem, ale nas nie zastepuje. Wydaje mi sie, ze nie
nastgpi to w najblizszych latach. Jestesmy bardzo daleko od momentu,
w ktorym napiszesz: zrobmy gre o niebieskowtosym jezu, ktory bedzie
biegat i zbierat to i tamto i wyskoczy nam Sonic. Nie, jeszcze raz — nie.

Jestesmy od tego przerazliwie daleko. Wiec nie obawiatbym sie.

Fakt, ze probuje sie powigzaC te kryzysowe wydarzenia, gtéwnie
zwolnienia, z Al i czasem tlumaczy sie je Al, jest moim zdaniem
wytacznie wymowka. tatwiej jest powiedzieC: stuchajcie, wyrzucilismy
was, bo Al was zastgpi, niz przyznac, ze ktos w Excelu wyzerowat
kolumny i powiedziat: do widzenia, nie zgadza nam sie budzet.
Styszatem tez takg teorie i mysle, ze jest w nigj troche prawdy, iz jest to
swoisty komunikat dyscyplinujgcy. Chodzi o to, zeby przekazac:
stuchajcie, jesli bedziecie sie stawiac, na przyktad zgdac pieniedzy, to Al
was wszystkich wyeliminuje. Ktokolwiek sie na tym zna, wie, ze tak nie

bedzie. Ale komunikat jest, presja jest.
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Moim zdaniem ma to pewien sens. Ten kryzys nie jest bez powodu.
Koszty tworzenia gier bardzo wzrosty, gtdwnie z powodu podwyzki pfac.
Wzrost ten nie byt tyle wymuszony, ile byt efektem nadmiaru pieniedzy i
inwestycji w branzy. Wszyscy potrzebowali ludzi, wiec ich zatrudniali. Byt
to rynek pracownika — kazdy mogt powiedziec: bede pracowat z Wysp
Kanaryjskich za tyle i tyle, i nie macie nic do gadania. Teraz pieniedzy
zabrakto, odptynety, i niezbedna jest pewna racjonalizacja. Wiem, ze to
nie jest komunikat, ktory ktokolwiek chce styszec: ,Stuchajcie, teraz
bedziecie zarabia¢ mniej”. Ale opcja jest taka: bedziecie zarabiaé mniej
albo nie bedziecie zarabiaC w ogdle, bo przestang was zatrudniac.
Wszyscy zrozumieli, ze tak gigantyczny wzrost kosztow nie ma sensu.
Spowodowato to kryzys w Stanach, poniewaz czesc¢ pracy przeniosta sie

gdzie indziej — tam, gdzie pracownik jest wyjgtkowo drogi.

W Polsce wcigz mamy te przewage ptacowg, ale jednak troche
doszusowalismy do stawek zachodnich co powoduje, ze jest znowu
odptyw do tanszych krajéw. Nawet w naszej branzy widac, ze w tej chwili
inwestorzy, ktorzy finansujg produkcje gier, zaczynajg szukaé zespotéw
poza Polska. Kiedys polskie zespoty uchodzity za tanie. Dzis na przykfad
Turcja jest bardzo duzym konkurentem, bo tam robi sie gry przerazliwie
tanio. W poréwnaniu do Turkow nam wydawato sie, ze my mamy takie

,bieda projekty”.

| jesli gdzies przy tym wszystkim mowi sie o Al to jeszcze nie jest tak
dobrze. Natomiast ja jestem entuzjastg technologii jako takiej, w
szczegolnosci Al, bo chce mie¢ narzedzia, ktore pozwolg mi robi¢ rzeczy
taniej — to jest oczywiste — ale przede wszystkim pozwalajg mi robi¢ te

rzeczy, ktorych ja sam nie umiem robi¢. Nie chodzi o to, ze nie chce
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zatrudni¢ grafika, bo jest mi zal i nie chce dawac grafikom pieniedzy.
Bardzo czesto realia projektow sg takie, ze chce zrobic€ jakis$ projekt i w
zasadzie jestem w nim tylko ja, pracujgcy w cudzystowie za darmo.
Grafik bytby dla mnie gigantycznym obcigzeniem, poniewaz mam zbyt
maty budzet. Wiec jesli pojawi sie narzedzie, ktére pozwoli mi
generowac grafike, ktérg uznam za odpowiednig do tego projektu i ktéra
bedzie spetniata moje artystyczne wymagania, to przeciez dla mnie

bedzie tylko lepiej. Co mam powiedzie¢? Ze mi sie to nie podoba?

Celem generalnie jest to, aby powstawaty gry, a nie zeby dawac ludziom
zatrudnienie. Wielu z nas ma z tym problem — ja bardzo czesto musze
uswiadamia¢ moim kolegom, ze celem firm game devowych czy firm IT
nie jest dawanie zatrudnienia ludziom z branzy, tylko generowanie zysku
| zarabianie pieniedzy. Ludzie sg tylko srodkiem do tego celu, a nie
odwrotnie. Kazdy, kto prowadzit biznes, dobrze o tym wie. Wie, ze rzadzi
tym tak zwany rachunek ekonomiczny i nie chodzi tu o sentymenty. Ja
bardzo lubie pracowa¢ z ludzmi, lubie pracowaé w zespole, lubie
zatrudniac¢. Jak tylko mam na to pienigdze, chetnie to robie. Ale jesli ich

nie mam, no to trudno. Siegam wtedy po narzedzia, po maszyne.

To teraz kolejne pytanie — skoro moéwimy o tym rachunku
ekonomicznym, to uwazam, ze jezeli jestes lepszym programista, to
mozna cos zrobi¢ lepiej, szybciej i ten rachunek ekonomiczny jest
lepszy. Jaki materiat polecisz osobie, ktéra chce by¢ lepszym

programista GameDev?

To jest trudne pytanie — to zalezy, w jakiej dziedzinie chcesz sie
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specjalizowac. Jesli chcesz zajgC sie kwestiami silnikowymi, gtownie
zwigzanymi z programowaniem grafiki, to sg takie ksigzki z serii
Graphics Programming Gems — jest kilka czesci (1, 2, 3, 4, 5, 6 — nie
wiem, ktory numer jest najnowszy). To sg potezne, obszerne tomy. Jest
tez bardzo dobre wydawnictwo, ktoérego tytutu nie pamietam, bo to
przede wszystkim nie jest moja dziedzina. Ja otwieram takg ksigzke i na
trzecim wzorze juz mowie: O, dziekuje, stracitem kontakt. Ale jest bardzo
dobra ksigzka o architekturze silnikow. Wiem o niej tylko dlatego, ze
jednym ze wspotautorow — bo to jest dzieto zbiorowe — jest Michat
Iwanicki. To jest nasz cztowiek, ktéry kiedys pracowat przy Wiedzminie,
a potem przeszedt Sciezke kariery w firmach AAA. Byt w Naughty Dog, a
teraz od wielu, wielu lat jest dyrektorem technicznym w Activision. Jest
tam jeden rozdziat, ktory on pisat, wiec mi jg pokazywat i cieszyt sie, ze
wyszta. To sg strasznie low-levelowe i skomplikowane rzeczy, ale po

takie wtasnie siega sie, jesli to nas interesuje.

Jesli natomiast chcemy iS¢ w rozwigzania gameplayowe, nie wiem, czy
istnieje cos takiego jak odpowiednik Gameplay Programming Gems —
szczerze mowigc, nie jestem pewien. Ale tak jak mowitem, tutaj idziemy
w kierunku tych podstaw, czyli jesli cos robimy, a jakis temat nas
zainteresuje, to dziatamy. Na przyktad kupujemy sobie dobry kurs na
Udemy, czy na jakiejkolwiek innej platformie. W promocji mozna go
kupi¢ nawet za dwadziescia dolarow. Te kursy sg oceniane, majg swoje

gwiazdki.

Sporadycznie kupuje cate bundle kurséw, nie dlatego, ze od razu chce je
przerabiac, ale po to, zeby mie¢ je pod rekg, gdy przyjdzie mi ochota.

Biore na przyktad kursy z Unity — bo ten silnik dos¢ dobrze znam — tylko
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po to, zeby sprawdzi¢, czy sg rzetelnie prowadzone. | musze
powiedzieC, ze te, ktére majg dobre oceny, sg dobrze przygotowane i
dobrze prowadzone. Wiec bierzemy sobie takie kursy, kupujemy na
wszelki wypadek bundle, na przykiad Humble Bundle czesto oferuje
zestawy poswiecone GameDevowi — sg tam kursy z réznych dziedzin, a
to kosztuje dwadziescia dolarow. Kupujemy taki kurs. Jak bedziemy
mie¢ chwile, to przerobimy sobie tam programowanie C++ w Unrealu i

jedziemy z koksem. To sg minimalne inwestycje i bardzo tatwo dostepne.

Oczywiscie juz nie chce moéwi¢ hardcore'owo — mozemy ,spiracic’
dowolng liczbe ksigzek. Wchodzimy sobie na Anna’s Archive i
wpisujemy temat. Dostajemy wszystkie ksigzki swiata poswiecone
danemu tematowi. Nie chce dyskutowac nad etycznoscig — jestem takim
piratem z krwi i kosci, wychowatem sie w latach 90-tych i nic innego sie
wtedy nie robito tylko sciggato sie nielegalnie materiaty. Ja generalnie
uwazam, ze jesli ktos chce uzyskac dostep do wiedzy i spiraci¢ ksigzke,

to tylko lepiej dla niego.

Nie wiem, czy sg w tej chwili jakies miejsca w sieci, ktore sie odwiedza i
gdzie toczy sie rzetelna dyskusja. Moim zdaniem zepsuty sie te
wszystkie internetowe miejsca spotkan, gtownie pokoleniowo. Ubolewam
nad tym, bo my, te starsze pokolenia, spotykaliSmy sie kiedys na forach
dyskusyjnych. Tam dyskutowato sie na rézne tematy i one zyty catkiem
niezle. Obecnie, z powodu zmiany pokoleniowej, one wszystkie
praktycznie poumieraty. Bardzo Zatuje, bo teraz zastanawiam sig, gdzie
taki mtody cztowiek, ktory chciatby kogos popyta¢, ma is¢. Umierajg
portale spotecznosciowe typu Facebook, a te grupy facebookowe nigdy

nie dziataty dobrze, nigdy nie byty dobrym miejscem do dyskusji. Z
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TikToka tez niczego sie nie dowiemy, to jest pewne. Fajnie jest
oczywiscie by¢ na Twitterze (czyli obecnie X), poszukac sobie ludzi z
branzy i obserwowaé, co wrzucajg. Czasem udostepniajg bardzo fajne
rzeczy. Wrzucajg linki do ciekawych publikacji albo jakies white papery
Oczywiscie juz nie chce mowi¢ hardcore'owo. Hardcore'owo to mozemy
»Spiraci¢” dowolng liczbe ksigzek. Wchodzimy sobie na Anna’s Archive |
wpisujemy, co tam chcemy. Dostajemy wszystkie ksigzki sSwiata
poswiecone danemu tematowi. Nie chce dyskutowac¢ nad etycznoscig —
jestem takim piratem z krwi i kosci, wychowatem sie w latach 90-tych i
nic innego sie wtedy nie robito tylko piracito. Ja generalnie uwazam, ze
jesli ktos chce uzyskac dostep do wiedzy i spiraci¢ ksigzke, to tylko lepiej

dla niego.

to juz sg bardziej zaawansowane tresci. Trzeba tylko wyszukac takie
zrédta i regularnie sledzi¢, co publikujg. Od tych ludzi mozna wyciggngé

sporo fajnej wiedzy.

Co do publikacji — chcialbym cie zapytaé o to, gdzie mozemy cie
znalez¢ w sieci. Wiem, ze mowites, ze rzadko udzielasz wywiadoéw,
ale bywasz na wydarzeniach. Moze jesli pojawi sie wiecej

obserwujacych, to zacheca cie do czestszego publikowania?

Ja mam o tyle problem z publikowaniem, ze w zyciu juz wiele
publikowatem, zanim stato sie to modne. Jezeli jednak ktos jest ciekawy,
co miatem do powiedzenia, chce zobaczy¢ jakies moje wyktady czy
wypowiedzi, to wszystkie linki do praktycznie wszystkich wideo sg na

mojej stronie. Strona nazywa sie miasik.net. Kazdy moze tam wejs¢ —

DEVMENTOR.PL
{tﬂ} YOUR CODE COACH


https://devmentor.pl/

nie musi mnie wyszukiwa¢ na YouTube — znacznie prosciej jest tam
klikngC, bo ja staram sie wyszukiwac te nagrania, ktore sg ze mng i ktére

uwazam za wartosciowe i wrzucam je wiasnie na te strone.

Jestem obecny na wiekszosci eventow branzowych, wiec jak ktos ma
okazje i chce, to moze wpas¢, moze mnie zaczepic. Ale tak naprawde
moze tez pojS¢ na sto innych wyktadow, ktore bedg rownie ciekawe jak
to, co ja mowie, wiec polecam. Pewnie najblizszy bedzie ten game jam,
o ktorym moéwilismy. Kto chce, moze wpas¢ na game jam, zeby
podziataC przy grze, ale mozemy tez pogada¢ — na pewno bedzie ku
temu wiele okazji. Tyle moge zaoferowac. Mozna mnie tez wygooglowac

| znalez¢ jakies ztote mysli albo wywiady papierowe, ktére sie ukazaty.

Czasem zastanawiam sig, czy nie powinienem sprobowaé zostawic tej
wiedzy i doswiadczenia, jakie mam, w jakiej$ trwalszej formie niz wideo
na YouTubie, bo nigdy nie wiadomo, co z nim bedzie. Ale z wiekiem
robie sie leniwy. Kiedys miatem wiecej zapatu do robienia réznych
rzeczy, teraz jestem troche bardziej leniwy. | tak wydaje mi sie, ze jestem
stosunkowo  aktywny. Staram  sie  uczestniczy¢ w  wielu
przedsiewzieciach. Jak kto§ mnie gdzies zaprasza, bardzo chetnie biore
udziat, wiec to nie jest tak, ze nic nie robie. Jestem dos¢ aktywny, ale
robie sie leniwy z wiekiem i coraz rzadziej mi sie chce robi¢ rézne

rzeczy.

To ja powiem tylko tyle: tym bardziej musicie sie pojawié w Sierpcu,
bo potem nie wiadomo, czy Mackowi bedzie sie chcialo gdzies

pojawiaé dalej. A tu juz sie zadeklarowat, wiec zapewne bedzie.

Zapraszam wszystkich do Sierpca. Wpadnijcie na game jam. Tak
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naprawde nie ma obowigzku jamowania. Mozna wptaci¢ wpisowe, dac
datek i nic nie robi¢. Nikt was z tego nie bedzie rozliczat ani wytykat
palcami. Mamy cel, a ten cel jest szczytny. Ale fajnie jest tez wpas¢ na
przyktad w sobote i pogadac, jesli bedzie taka potrzeba. Ja nie bede
jamowat, wiec bede miat duzo czasu, zeby porozmawia¢ z kazdym

chetnym.

Super, to Macku, w takim razie dziekuje za dzisiejsza rozmowe i
podzielenie sie¢ swoimi doswiadczeniami. Mam nadzieje, ze
przyjdzie ci ochota, zeby je spisaé, bo to tez na pewno bytoby

bardzo ciekawe. Widzimy sie w Sierpcu.
Do zobaczenia.

Dzieki, trzymaj sie, hej.
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