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Witam. Dziekuje, Zze zgodzit sie Pan porozmawia¢ ze mng o swojej amigowej tworczosci. Na wstepie chciatbym prosic
0 przedstawienie sie.

Cata przyjemnosé po mojej stronie. Nazywam sie Wiodarczyk, na imie mam Karol. W Zzyciu zajmuje sie gtownie
ogladaniem filmoéw z Zzong, jedzeniem chihskich obiadéw, przeprowadzaniem sie z miejsca na miejsce i graniem w noge
:). Ach, w wolnych chwilach i w pracy robie troche grafiki komputerowej, gtéwnie na potrzeby gier. Co do miejsca
zamieszkania, to jest to ciagle jeszcze w Anglii, ale wtasnie pakujemy walizki i sprzedajemy tutejszy dobytek.
Wyprowadzamy sie do Kanady. Co do pracy, to przez ostatnie 3 lata pracowatem jako environment artist w firmie
Eurocom, ale wraz z przeprowadzkg za ocean zmieni sie méj pracodawca, na Digital Extremes. Tam tez bede zajmowat
sie tworzeniem otoczenia do gier, zaczynajac od projektu "Dark Sector" (ktory, nawiasem mowiac, jest prawie
skonczony, wiec za wiele mi nie zostawiono).

Prosze powiedzie¢ jak wygladat Panski poczatek z Amigg oraz jak odkryt Pan u siebie talent malarski?

Pierwszy raz Amige zobaczytem u kolegi, zdaje sie w 1992 roku (wtedy miatem Atari 65 XE). Od tamtej pory zaréwno
brat jak i ja wszystkie oszczednosci chowaliSmy do koperty, az w koncu sie uzbierato. Zdaje sie na wakacje 1994
kupilismy "pieésetke" z 1 MB pamieci i monitorem Commodore. Piekne czasy, nie pamietam, zebym byt czyms tak
mocno oszotomiony jak wiasnie wtedy u kolegi gra "Shadow of the Beast". Teraz nawet najlepsze animacje CG nie
wywotujg u mnie juz takiego "opadu szczeki". A co do zamitowania do grafikowania, to zdaje sie zaczeto sie jeszcze na
Atari, gdzie mordowatem program "Picasso" (krajowa produkcja nawiasem moéwigc). Zawsze chciatem byc¢ kreatywny,
nie lubie poczucia straty czasu, mam do siebie pretensje jak siedze przy komputerze i nie robie nic tworczego. Zostato
tak do dzisiaj, tylko trzeba to przemnozy¢ przez 0.1 ;). Chec bycia kreatywnym sprawita, ze zaczatem co$ robic, a ze
padto na grafike? Zawsze lubitem rysowac, nawet przed wejsciem komputera w nasze zycie, na kartce.

Jakiego oprogramowania uzywat Pan do tworzenia grafiki na Amidze w grach "Pechowy Prezent", "Miasto Smierci"
oraz "Rycerze Mroku"?

Jesli pamie¢ mnie nie myli, to byto to mniej wiecej tak: "Pechowy Prezent" byt caly narysowany w Deluxe Paint,
"Miasto Smierci" zaréwno Deluxe Paint jak i Brilliance. Co do "Rycerzy Mroku" to tam podzielitem sie robieniem grafiki z
kolega (Andrzej Sielicki, na scenie znamy jako ASL). On robit obrobke zdjeé + tzw. image processing na ImageFX, a ja
gawolitem sie w poprawianie tego i robienie wszystkiego, co byto rysowane od zera, recznie. Uzywatem do tego
Brilliance. Od czasu do czasu wspomagatem sie Personal Paint, z tego co pamietam miat kilka opciji przydatnych od
czasu do czasu, ktérych nie miat ani Deluxe Paint, ani Brilliance.

Jak z perspektywy czasu, wspomina Pan prace nad wyzej wymienionymi grami?

Piekne czasy! Zeby zostata choéby jedna dziesigta tego zapatu, ktéry miato sie wtedy (absolutne poswiecenie), to
teraz mozna by swiat zwojowac. "Pechowy Prezent" powstat mniej wiecej w ten sposob: kupiliSmy na spétke Amige 500,
powiedzieliSmy sobie "ok, robimy gre", Mariusz (brat, programista "Pechowego Prezentu") kupit AMOS-a z ksigzkg do
niego, ja Deluxe Painta (kupit, jak to hucznie brzmi :D) i zamiast sie uczy¢, zaczeliSmy robi¢ gre. Po prostu uczyliSmy sie
na grze. Wyzwanie OGROMNE, ale dzieki temu zapatowi, ktory sie wtedy miato, udato sie to dociagna¢ do konca.
Szczerze méwiac jestem z tego dumny do teraz, to nieprawdopodobne, ze szczeniaki z zerowym doswiadczeniem na
Amidze (wczesniej wojowaliSmy na matym Atari), skonczyty i wydali gre. Takich, co zaczynali gry byto wielu, ale tylko
nielicznym udato sie to dociggna¢ do konca. No ale jak ma sie zapat 14-15-latka (tyle miatem robigc "Pechowy
Prezent"), to chcieé¢ znaczy méc.

Efekt piorundow wykorzystany w "Rycerzach Mroku" (ostatni przeciwnik) nawet na dzisiejsze czasy wyglada
imponujaco. Wiem, ze uzyt Pan do tego ImageFX. Czy w tamtych czasach byt Pan zadowolony z mozliwosci
graficznych komputera Amiga?

Dziekuje, ale do imponujacego to mu byto daleko nawet 10 lat temu ;). Swojg drogg wydaje mi sie, ze to Andrzej go
robit, nie ja. Jest taki efekt w ImageFX, Lightening czy cos takiego. Ustawia sie punkt skad ma piorun wychodzi¢ i punkt
docelowy, pézniej kilka suwakdéw no i to chyba tyle :). Naprawde, nie ma o czym mowic przy tym efekcie. A co do
zadowolenia z mozliwo$ci amigowego softu, to i owszem, bardzo. Wtedy bardzo duzo robito sie w niskich
rozdzielczo$ciach i limitowanej palecie, a Amiga miata wtedy zdecydowanie najlepszy soft do pracy z tego typu grafika.
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Co do programéw "nie do pixlowania", to nie pamietam w jakim stadium rozwoju wtedy byt Photoshop, ale z tego co
pamietam nasze ImageFX i ArtEffect mogty z nim konkurowac. Niestety z czasem zrobita sie miedzy nimi luka, a potem
przepasc (.

Jak dzisiaj wspomina Pan czas poswiecony przy tworzeniu grafiki do gier?

Oh, ja go nie wspominam, ja to ciggle mam. Ot choéby dzisiaj robitem grafike do gry :). Je$li natomiast chodzi o
grafike do gier amigowych, to naprawde bardzo sympatycznie byto. Tak jak wspominatem wczesniej, ambicje wylewaty
sie uszami, porazki nie zniechecaty, kazdy sukces budowat az po sufit, piekne czasy. Za tamtych czaséw fajne byto
jeszcze to, ze kilku kolegéw w domowych warunkach mogto zrobi¢ petnowarto$ciowg gre. Robilismy co$ w domu,
wczytywalismy pdzniej hiciora jakiego$ Psygnosis czy innej firmy i mowiliSmy "a u nas jest lepiej", hehe. Teraz do tego
potrzeba 60 zdolnych ludzi zarabiajgcych malutkg fortune, mase ciezkiego sprzetu i jeszcze wiecej sity przebicia.

Jak wygladato tworzenie grafiki w "Pechowym Prezencie", "Miescie Smierci", "Rycerzach Mroku" i co Pan dzisiaj o
niej sqdzi?

Kazda z nich byfa inna. "Pechowy Prezent" - tam zdaje sie bylo to sktadane z kawatkéw, nie byto petnoekranowych tet
i moim zdaniem wyszio to grze na zdrowie. Wtedy bytem naprawde stabym grafikiem i nie byto sensu rzucac sie z
motykg na ksiezyc. JakbySmy mieli petnoekranowy obrazek dla kazdego ekranu, to zrobienie gry zajetoby duuuuzo
wiecej czasu + tta bylyby duzo mniej czytelne, estetyczne itp. Osobiscie nie podobata mi sie grafika w "Mentorze" i
innych grach tej grupy, ktéra wtasnie zdecydowata sie na petnoekranowe obrazki nie posiadajac do tego odpowiednich
mozliwosci/zdolnosci. Przez to grafika w tych grach byta, moim zdaniem, bardzo nieczytelna. Co do "Miasta Smierci”, to
uwazam, ze grafika byta tam najlepsza ze wszystkich trzech amigowych gier jakie zrobiliSmy. Znowu, wszystko staratem
sie robi¢ proste, przejrzyste, czytelne i estetyczne, ale tym razem umiejetnosci pozwalaty juz na troche wiecej. Tta do
walk to sg petnoekranowe obrazki, jest ich tylko siedem wiec mogliSmy sobie na to pozwoli¢. A "Rycerze Mroku" mieli
grafike dziwng. Masa skanowanych rzeczy, pozniej przepikslowanych. Osobiscie nie lubie tego. Pamietam, ze w
pewnym momencie bardzo mnie znuzyta praca nad tg grg i miatem tego serdecznie dos¢, ale gtupio bytoby nie
dociggna¢ do konca.

Czy oprocz grafiki w grach tworzyt Pan jeszcze co$ na Amidze? Czy udzielat sie Pan w innych obszarach, jak np.
scena, publikacja grafik w prasie?

Nasza (mojego brata i moja) Amiga byta uzywana praktycznie do wszystkiego, co mozna byto robi¢ na komputerze.
Od programowania po granie przez wszystko co mozna sobie wyobrazi¢. A byfa to gtdwnie grafika do gier i na scene.
Swego czasu wystawiatem obrazek na kazdym party, na ktérym bylem, robitem grafike do kilku dem i inter (po dzi$
dzien uzywam scenowej ksywy "caro"). Najbardziej dumny chyba powinienem by¢ z dema "Sulaco", ktére zrobilismy
wspolnie z bratem i Siatkiem. Ale to bardzo stare dzieje.

Czy odwiedza Pan czasami nasz portal?

Tak, od czasu do czasu. Lubie wiedzie¢ co sie dzieje w swiecie amigowym. Mam spory sentyment do tego komputera,
zawsze bardzo mocno mu kibicowatem, kibicuje i bede kibicowat. Stowa uznania dla wszystkich zamieszanych w ppa.pl
- odwalacie kawat Swietnej roboty.

Czy aktualnie posiada Pan Amige?

Nie. Chetnie pobawitbym sie Amiga, ale niestety nie mam na to czasu. By¢ moze w przysziosci kupie sobie Pegasosa,
ale to raczej z sentymentu i checi zabawy niz z czysto uzytkowych powodéw. Na komputerze gtéwnie zajmuje sie
tworzeniem grafiki, a narzedzia jakie sg dostepne na Windows/Mac sg niestety nie do doscigniecia dla Amigi.

Ogladajac obrazki z "Pechowego Prezentu" oraz p6zniejsze Panskie prace, jak cho¢by "Za 6smym zakretem", widaé
wyraznie ze zaréwno technika jak i panskie umiejetnosci bardzo sie rozwinety. Jakich aktualnie uzywa Pan programow
do tworzenia grafiki?

Dziekuje. Tak czy siak, nic dziwnego, robie to od wtedy praktycznie nieprzerwalnie. Od czasow "Pechowego Prezentu"
robionego na Deluxe Paint bylo w tej kolejnosci: Brilliance i PPaint, ImageFX, ArtEffect, Tornado3D. Po tym, ze wzgledu
na prace, byt Photoshop i Freehand na Maca. Od tamtej pory Photoshop pozostat moim ulubionym narzedziem do
grafiki 2D. Pdzniej, nie opuszczajgc wyzej wymienionego amigowego softu, doszedt ProMotion i LightWave (ciut, ciut)
na Windowsa. Wreszcie nadszedt czas na nauczenie sie jakiegos pakietu 3D na serio i padto na Maya. | tak byto przez
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kilka lat. Po przyjezdzie do Anglii bytem zmuszony uzywa¢ przez rok 3D Max (nie przepadam po dzi$ dzieh za tym
softem), ale ostatecznie i w pracy przesiadtem sie na Maya. Tego uzywam po dzi$ dzieh, ale w tle ucze sie XSl
(Softimage), bo tego wymagajg ode mnie w Digital Extremes. P&ki co, bardzo mi sie podoba, zobaczymy jak sprawdzi
sie w praniu. Niemniej, jesli mam robi¢ co$ dla przyjemnosci, to ciggle wczytuje Maya a nie XSI.

Co Pan najbardziej lubi malowac?

Szczerze mowigc coraz bardziej odchodze od malowania na rzecz 3D. Oczywiscie jedno z drugim jest bardzo
powigzane, wszedzie panujg te same zasady kompozycji, koloréw itp. Najbardziej fascynuje mnie architektura,
wszelkiego rodzaju. Ale bardzo lubie jesli nie jest utrzymana w 100% realizmie, ale ma w sobie troche udziwnien.
Strasznie podoba mi sie wizja Londynu w filmie "Children of men". Wydaje mi sie, ze taka architektura to dla mnie
wymarzony rodzaj grafiki do pracy.

Moze chciatby Pan cos przekazaé poczatkujacym grafikom meczacym sie w Deluxe Paint?

Wydaje mi sie, ze dzisiaj wiecej mtodych grafikéw meczy 3D Maxa i Photoshopa, a nie "Deluxa", przez co pozniej
osoby grafika, ktory naprawde rozumie grafike, zna jg od podstaw i wie co w trawie piszczy, mozna szukaé ze swieczka.
Nie twierdze, ze kazdy powinien zaczynac¢ od "Deluxa", ale na pewno poznanie zasad dziatania najprostszych grafik
pozwala lepiej doceni¢ zaawansowang grafike i, mimo wszystko, lepiej wykorzystywac dostepne narzedzia w procesie
tworczym. Tak czy siak, jesli kto$ chce by¢ na czasie, nie polecam za mocno zostawac przy "Deluxie” ;) Jakiegokolwiek
narzedzia poczatkujacy uzywaja, bardzo polecam pozna¢ troche grafiki tradycyjnej, malowania itp. Najlepiej nauczy¢ sie
zasad perspektywy i kompozycji zaczynajac z kartkg i otéwkiem. No i najwazniejsze - praktyka. Czy to ta na kartce, czy
na komputerze, robic, robi¢, robié, robi¢. Nie zniechecac sie. | polecam wybrac¢ sobie co chce sie robié: postacie,
otoczenia czy animacja, bo takich, co potrafig wszystko, jest naprawde niewielu :) Warto tez siegng¢ po DVD Tutoriale,
wszedzie tego petno. Osobidcie do Maya i XSI polecam Digital Tutors, do Photoshopa polecam Gnomon. Powodzenia!

Dziekuje za rozmowe.
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