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Witam panéw. Na "dzieh dobry" prosze sie przedstawic¢ i opowiedzie¢ co nieco o sobie.

[TS]: Witam. Nazywam sie Tobiasz Staniszewski, pseudonim z czaséw dziatalno$ci na scenie amigowe;j - Sixtus.
Jestem muzykiem, a swojg przygode z udzwiekowianiem zaczatem wtasnie od Amigi i gry "Eskadra".

[BS]: Witam rowniez. Nazywam sie Bartosz Sierocinski. Kiedys pod ksywkg Priest miatem obok Tobiasza maty wktad
na scenie muzycznej Amigi jak i pdzniej koderskiej. Szczerze mowigc nie myslatem, ze wréce do wspomnien z tamtych
czasoéw. Dziekuje za zaproszenie.

Jak wiemy na poczatku byt chaos a potem Amiga. Jak to byto w Waszym przypadku? W jakich okolicznosciach
pozyskaliscie swoje pierwsze Amigi, jakie to byty modele?

[TS]: W moim przypadku na poczatku byt Commodore 64, ktérego brat kupit za pienigdze zebrane przy okazji
Pierwszej Komunii. Najpierw tradycyjnie - gry. Potem pojawity sie dema, ktére "Pan" sprzedawat w pobliskim sklepie
komputerowym. Tak witasnie potknagtem bakcyla "demowego". Gratem juz na klawiszach od paru lat, chodzitem do
szkoty muzycznej... i chciatem juz wtedy zacza¢ co$ tworzy¢ przy pomocy komputera, ale edytory muzyczne byty dla
mnie za trudne, miaty wiecej wspolnego z kodowaniem muzyki, niz komponowaniem. Byt to schytek szkoty
podstawowej, kiedy poznatem Bartka, czyli Priesta i jego kuzyna Kube, czyli SIG. Wszyscy byliSmy posiadaczami
8-bitowcdw i droge "komputerowqg" przechodziliSmy wspélnie... W tym samym sklepie, w ktérym mozna byto naby¢
kasety do C64, staneta pewnego dnia Amiga 500 podtaczona do telewizora. Pierwszg rzeczg, ktérg zobaczytem byta
gra "Pinball Fantasies" i totalnie "odpadtem". Szok byt jeszcze wiekszy, gdy u kolegi Pilesia (ktéry potem zaangazowat
sie jako programista w tworzenie "Pinballa", o ktérym pdzniej) zobaczytlem Protrackera. To byt kosmos - 4 kanaty dla
samplingu! Pierwszy modut "napisatem” palcami Pilesia, ktéry juz wiedziat mniej wiecej jak ten edytor obstuzyé. Ja mu
gratem sekwencje, a on je uktadat w patternach. Od tego czasu Amiga byta obiektem westchnien i marzen. Marzenie
byto starannie pielegnowane i wreszcie, po dwéch czy trzech latach przyszedt dzien, gdy A500 staneta na moim biurku.
Byly z nig niestety wielkie hece, bo nie chciata dziataé. Drugi egzemplarz tez byt awaryjny. Pewnie w sklepie mieli jakie$
stare, zawilgotniate zapasy, czy odrzuty z Niemiec. Zrazitem sie do kolejnej A500, zaproponowano mi w sklepie A600,
ktéra wtedy byta nowoscig. Nowy kickstart, sylwetka jakas taka bardziej smukta, co z tego, ze bez klawiatury
numerycznej. Z A600 tez byty hece, ale tylko z kompatybilnoscig programéw dla starszych kickstartow. Z biegiem czasu
- A1200.

[BS]: U mnie byto podobnie. Pierwsza fizyczng stycznosé z komputerem miatem jako 5-6 latek gdzies w
pokomunistycznej Polsce w Gminnym Osrodku Kultury. Gumowe klawisze, 15 kolorow, tyle samo kilobajtow pamieci i
ekran w rozdzielczosci mniejszej niz obecnie majg wyswietlacze telefonéw komaérkowych - to byt ZX Spectrum a na nim
gra Commando. Dziekujgc Bogu za Pierwszg Komunie kupitem Atari 800XL. Wtedy zaczat sie wtasnie chaos.
Nieprzespane noce, potamane dzojstiki i bél kciuka przez rok czasu. Z Amigg poznawatem sie przez te samag szybe
Baltony co Sixtus, na ktoérej byto odpalone demko Enigma Phenomeny, o ile dobrze pamietam, z 1991 roku. No i stato
sie. Pierwszg Amigq byta A500, do ktdrej dotozyt mi dziadek, a potem Amiga 1200, do ktérej to podtgczato sie CD-ROM,
twardy dysk i sampler.

Tworzyliscie na nich muzyke. Domy$lam sie, ze dziataliScie na scenie?

[TS]: Czas Amigi to dla mnie poczatek powaznej przygody z komponowaniem. Czym predzej opanowatem obstuge
ProTrackera 2.3a i tak oto zaczety powstawacé pierwsze "modulesy". Dema, ktore krazyty wsréd amigowcow na
dyskietkach, ostatecznie zarazity mnie i naszg zafascynowang paczke, scena. Odtad nazywalismy siebie grupg i usilnie
dazylismy do zrealizowania wlasnego demka, czy w ogdle, choéby najmniejszej scenowej produkcji. ZaczeliSmy jezdzi¢
na copy party, czesto w tak odlegte od Chetmna zakatki, jak Starachowice, tylko po to, aby spotka¢ takich jak my
zapalencow, zgrac¢ sobie nowy tzw. "stuff". Wtedy nie oznaczato to nic nielegalnego. Imprezy tego typu byty na wage
ztota, bo pamietac trzeba, ze byt to czas, gdy internet raczkowat - w Polsce miaty go nieliczne uczelnie... Pierwsze
sukcesy, to takze copy parties. Kilka dobrych notowan podczas konkurséw na najlepszy modut 4-kanatowy... Kiedy
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akurat nie byto Zadnego copy party, organizowaliSmy sobie mini parties w domu, przy Amidze, demkach, zapiekanym z
serem ryzu, hektolitrach Coca-Coli i kilogramach czipséw. Ogétem, czas wielkiej pasji, ktéra - co moze zabrzmi
pompatycznie, ale jest prawdg - ukierunkowata nas na reszte zycia.

[BS]: Jasne. Tworzeniem muzyki zainteresowatem sie juz na Atari, gdzie dostatem od SJG program "Chaos Music
Composer" pana Pelca z Avalonu. Ale prawdziwg rewolucjg okazata sie Amiga, gdzie jej barwa i mozliwosci dzwiekowe,
a do tego wspaniaty Protracker, dawaty niesamowite mozliwo$ci. Wtedy tez, gdy juz kazdy nawzajem zachwycat si¢ i
gratulowat drugiemu dobrego utworu, decydowalismy sie wystawi¢ cos$ na scenie, o ktorej styszeliSmy juz jakies
pogtoski. JezdziliSmy po catej Polsce, wtedy byly wspaniate czasy, petne emociji...

Tobiasz Staniszewski: Od lat jedno sie nie zmienito - pocigg do sceny.
Jak doszlo do tego, ze sie poznaliscie? Jak zostaliscie cztonkami Sun Productions?

[TS]: Na diugo przed stworzeniem "Eskadry" poznalismy Tomka Osmiatowskiego, ktéry byt dla nas czyms$ w rodzaju
guru - starszy od nas, niesamowity "mézg" matematyczny, doswiadczony programista, czy koder - jak sie "scenowo"
moéwito. Réwniez zafascynowany scena, wiec kopiowalismy od niego mase rzeczy. Byt pierwszg i chyba jedyng osobg z
naszego miasta, z ktorg moglismy sie podzieli¢ tym, co tworzyliSmy. | tak sie ztozyto, ze z biegiem czasu zaczeliSmy
coraz $mielej mysle¢ o wspotpracy... Napisatem chip-tune do intra Tomka, pt. "One Man", a potem juz byta "Eskadra".

[BS]: Z Sixtusem poznalismy sie jeszcze w szkole podstawowej. Byt w niej bardzo znany ze swoich muzycznych
zainteresowan. Do Tomka wpadtem jako$ przy okazji z ktéryms z chtopakéw. Co ciekawe Tomek byt wtedy od nas duzo
starszy i schlebiato nam, Ze tak doceniat to, co juz robimy. Zresztg my tez byliSmy pod wrazeniem tego, co widzieliSmy u
niego.

Moim zdaniem oprawa muzyczna w "Eskadrze" stoi na bardzo wysokim poziomie. Muzyka pasuje do grafiki co tacznie
stwarza bardzo dobry klimat. Skad czerpaliscie inspiracje? Czy aby stworzy¢ dany utwor musieliscie zobaczy¢ grafike,
aby go do niej dopasowac?

[TS]: Dzieki za mite stowa. Zatozenia co do $ciezki muzycznej byly bardzo proste, wrecz hastowe. "Napisz spokojng
muzyke pod menu, a Bartek zrobi co$ poprzedzajacego walke." - tak to wygladato. Petna swoboda, wzajemna
znajomosc¢ swoich mozliwosci i upodoban stylistycznych ztozyta sie na to, ze prace nad sciezkg dzwiekowg do gry
wspominam jako absolutnie komfortowa.

[BS]: No tak. Ale byto jeszcze jedno zatozenie, tworzace czasem powazne dylematy. Trzeba byto dosé oszczednie
podchodzi¢ do wielkosci utworu (kilobajty), az tak bardzo szale¢ nie moglismy.

Ciekawi mnie jak pracowaliscie? W koncu przy "Eskadrze" byto Was dwoch. Tworzyliscie razem, czy tez osobno, aby
potem uzgodnié¢ wynik? Pojawiaty sie miedzy Wami sprzeczki?

[TS]: Wszyscy sie wtedy szczerze przyjaznilismy, dzieliliSmy pasje. Sprzeczki to nie byt raczej nasz klimat... Byta
ogromna ekscytacja i rados¢ tworzenia. LubiliSmy sie zaskakiwac¢ kolejnymi dokonaniami. Kazdy pracowat odrebnie,
wyjatek to efekty dzwiekowe, ktére nagrywali$my razem u Bartka.

[BS]: Kazdy pracowat oddzielnie. Lubili§my sami ostro przysiasc i pokazac sobie na drugi dzien gotowy utwor.
Sprzeczki, skad! Kazdy z nas wiedziat i zdawat sobie doskonale z tego sprawe, ze kazda uwaga drugiej osoby jest
cenna. W momencie gdy prezentowali$my sobie utwér, wymienialiSmy uwagi, wskazowki, np. "...tu dobry bytby fadeout",
"o0... a tu daj slide...".

Na jakim sprzecie i w jakim programie powstawata muzyka i efekty dzwiekowe? Jezeli mozna to okresli¢ - jaki byt
podziat. Sixtus muzyka a Priest efekty, czy tez moze "na przemian"?

[TS]: Sprzet to Amiga500 + sampler Elbox, pojemno$ciowy mikrofon marki Tonsil i jakis§ wzmacniacz Diory. Jak widac,
tancuch audio - z wyjatkiem Amigi - produkcji krajowej. Dzi$ w budzetowych rozwigzaniach mozna przebierac i
wybiera¢. Wtedy "szyliSmy" z tego, co byto w domu... Nie byto podziatu na kompozytora i autora efektow dzwiekowych. |
tak Bartek jest autorem dynamicznego utworu intro, razem stworzyliSmy efekty dzwiekowe, ja napisatem muzyczke pod
menu i zakonczenie.
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[BS]: Wszystko oczywiscie na Protrackerze.

Czy sprzet, ktéry posiadaliscie, spetniat Wasze wymagania? Jak oceniacie Amige jako sprzet do tworzenia muzyki?

[TS]: Na zadnym etapie nie czuliSmy ograniczenia sprzetowego. Amiga z 4 kanatami i 8-bitowym samplingiem to
naprawde byto w tamtych czasach sporo, jesli chodzi o multimedia. Nikt nie myslat wtedy o tak popularnym dzi$
homerecordingu. Jako$¢ sampli, muzyki w petni nas wtedy satysfakcjonowata.

[BS]: Racja, problemy zaczynaty sie gdy trzeba byto co$ kompresowac, skracagé, ale to nie wina sprzetu. ZnaliSmy juz
biegle Protrackera, widzieliSmy tez tracki niesamowitych utworéw, na ktérych dziaty sie¢ kosmiczne rzeczy i graty cate
orkiestry na 4 kanatach. Dlatego wiedzieliSmy jakie ma ten sprzet mozliwosci i ze mozemy wycisngé¢ z niego jeszcze
wiece;j.

Czy Tomek, programista, narzucat Wam spore ograniczenia? Czy w zwigzku z tym lub jakims$ problemem musieliscie
zrezygnowac z danego pomystu? Zadowalat Was efekt koncowy?

[TS]: Jesli chodzi o moduty, czyli kompozycje, wszystko zostato w finalnej wersji gry w pierwotnej jakosci. Efekty

dzwiekowe trzeba byto jednak "okroi¢" z objetosci, zatem i z jakosci - wymdg wydawcy byt taki, ze gra musi sie zmiescic
na 2 dyskietkach, wiec specjalnie nie wybrzydzalismy.

[BS]: Jakos¢ efektéw dzwiekowych dla mnie niestety nie byta zachwycajaca. Tomek wykorzystat kazdy wolny baijt
pamieci, upychajac wszystko jak tylko sie dato. Dlatego wyjscia nie byto.

Czyj gtos mozemy ustysze¢ w grze podczas zebrania bonusowych "monet"?

[TS]: Wszelkie "odgtosy paszczg" wydawaliSmy samodzielnie - Bartek i ja oraz, o ile mnie pamie¢ nie myli, kuzyn
Bartka, Pawel, ktérego spontaniczne "Aj!" mozemy ustysze¢ w "Eskadrze", gdy nasz samolocik dostanie serie z dziatka
kolegi.

[BS]: Kuzyn zgodzit sie uzyczyé swojego gtosu nieodptatnie.

Jakub Glowacki w wywiadzie przyblizyt nam historie "pepszych plat". Jak wspominacie to zdarzenie. Pamietacie moze
inng zabawng sytuacje?

[BS]: Tak, wtasnie tak jak méwitem kompresja, niestety. Cate szczescie, ze samo tto gry jest dos¢ humorystyczne, a gra
wyzwala ogromne ilosci usmiechu i wesotej zabawy, dlatego seplenigce sample nawet w pewien sposéb dodaly jej
uroku.

[TS]: Faktycznie, jakos$c finalna sampli sprawia, ze wypowiadane teksty sg dostownie na granicy czytelnosci, ale coz,

takie byly mozliwosci. O dzisiaj stosowanych, wydajnych algorytmach kompresji mozna byto wtedy pomarzy¢. MP3
dopiero zaczynato sie wychylaé... Tomek, jak sadze, mogtby na ten temat lektorat wygtosic. Nie mieliSmy wiec zadnych
pretensiji do $wiata, czy do Tomka, ze wyszlo tak, a nie inaczej. Smiali$my sie troche z "seplenienia”, ale céz...

Jak wspominacie prace nad "Eskadrg"? Co dzi$ sadzicie o tej produkcji?

[TS]: Z mojego punktu widzenia przygotowanie $ciezki dzwiekowej do gry to byto zajecie lekkie, tatwe i przyjemne.
Duzo pisatem wtedy modutéw na amigowej scenie, wiec jeden, czy dwa wiecej - zaden problem. Wtedy dostownie
zytem ProTrackerem, jak i Bartek, zresztg... Co sadze o tej produkcji dzisiaj? Jak na tamte czasy, spore osiggniecie,
zwazywszy, ze produkcja powstawata w warunkach domowych, nie tylko pomimo obowigzkéw wieku mtodzierczego,
jak szkota, czy tym podobne, ale czesto na przekér im. | tak sobie mysle - przez 12 lat technologia tak ogromnie poszta
do przodu, ze dzisiaj niebo lepsze gry typu "dogfight" powstajg we Flashu jako gry website'owe...

[BS]: Ja podchwycitem od Tomka wczesniej zainteresowanie asemblerem na Amige, dlatego wiedziatem ile pracy w to
wiozyt. Wyzwaniem byto zrobienie tej gry na obie platformy - A500 i A1200 zarazem.

Ogladajgc demko kolejnej planowanej gry - "Pinballa" - widze, ze wystgpiliscie we wprowadzeniu. Czy poza tym
zajmowaliscie sie juz muzyka do tej gry?

[TS]: Tak, pewnego dnia wzieliSmy kamere, poszliSmy do pobliskiego lokalu, jedynego, ktéry miat pinballa. Pamietam,
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ze wspolnie mysleliSmy nad designem. Uwazam, ze efekt koricowy byt catkiem nie najgorszy. Je$li chodzi o samg gre -
nie pamietam, Zzeby cokolwiek powstato w sferze dzwiekowej. Prace utknety zbyt szybko.

[BS]: Gra zapowiadata sie naprawde bardzo obiecujaco, niestety zostata zepchnieta na daleki plan przez uczelniane
obowigzki Tomka.
Zetkneliscie sie moze z opiniami na temat gry po jej premierze? Jak na to zareagowali Wasi znajomi i najblizsi?

[TS]: Byta radosé¢, satysfakcja... Zobaczy¢ wtasne dzieto wydane profesjonalnie to nie lada gratka. Niektdrzy nie chcieli
wierzy¢, gdy sie chwalilismy, ze to my. Na pewno byt to dla nas wszystkich wazny sygnat, zeby pozostac przy tworzeniu,
jako sposobie na zycie.

[BS]: Rodzice byli dumni i pod ogromnym wrazeniem, znajomi oczywiscie nie dowierzali. Sam za bardzo sie nie
chwalitem - to byt troche réznigcy sie swiat od podwoérka z dwoma bramkami i pitka.

Czy nadal posiadacie swoje "przyjaciétki"? Wasza ulubiona gra to... Gracie w ogole w gry?

[BS]: Oddatem swojg na przechowanie wujkowi - nadal dziafa i jest gotowa do odebrania. Na Amidze, jezeli
pogrywatem, to w "lemmingi". Potem wiecej przyjemnosci dawata mi optymalizacja zoom rotatoréw i algorytmu
teksturowania. Dzisiaj: "Burnout Paradise", "GTA IV" i "MGS" na PS3.

[TS]: Moja Amiga 1200, z 420 MB twardzielem, lezy sobie w szafie... W stanie nietknietym od 1998 roku. Z catg
owczesng zawartoscig "twardziela". Poczekam jeszcze dziesie¢ lat i z synem to sobie pewnego dnia poogladamy.
Pogladowa lekcja historii... Jesli chodzi o gry - na Amidze katowatem "Pinball Dreams" i "Pinball Fantasies" oraz
"GOAL!", nie tak bardzo popularng pitke nozna. Dzisiaj jestem fanem "Pro Evolution Soccer" i "Guitar Hero ".

Zdradzcie czy macie moze jakas wyjatkowo ceniong posta¢ w amigowym Swiatku.

[TS]: Oj,tak. Do dzisiaj cenie muzykdéw dwczesnej sceny: Jogeir Liljedahl, Juha Kujanpaa (Dizzy) - ten ostatni jest
dzisiaj profesjonalnym kompozytorem. Niedawno trafitem na jego profil na myspace.com i, jak dawniej, podczas
stuchania spadta mi szczeka.

[BS]: Cata masa, poczawszy od Dreamera, Revisga i masy innych polskich muzykéw poprzez Moby'ego, ktory przeciez
roztozyt nas na topatki w Arte, Groo, ktéry pokazat kompletnie inny wymiar... Mozna ich wymienia¢ dziesigtkami.

Czy dzis po tylu latach nadal zajmujecie sie muzyka? Jezeli tak, opiszcie nam swoéj dorobek muzyczny.

[TS]: Nic innego nie robie, tylko zyje muzyka i z muzyki - niezmiennie od czaséw "przedeskadrowych". Gram na
organach Hammonda, komponuje, spiewam. Na uzytek rozny: do reklam TV i radio, wydawnictw, itp. Pisze takze do
pisma dla muzykow i realizatoréw "Estrada i Studio". Prywatnie - przygotowuje, wreszcie, materiat na swojg ptyte
solowa.

[BS]: Tylko na uzytek wiasny, juz na bardziej namacalnym sprzecie, obecnie Roland MC-303 w wolnej chwili. Obecnie
zyje w stolicy z programowania.

Od czaséw tworzenia gry do dzisiaj technologia tworzenia muzyki "nieco” sie zmienita. Jak wptyneto to na Waszg
tworczosce?

[BS]: Zmienita sie, fakt... a wraz z nig pojawity sie nowe style. Wczesniej robitem baaardzo duzo ostrej muzyki, pewno
szukajac gdzies emociji. Dzi§ zaczynam docenia¢ wyciszenie i spokdj, najlepiej Swiety spokdj, dlatego obecnie delektuje
sie minimalistycznymi dzwiekami.

[TS]: Dzisiaj to juz zupetnie inna rzeczywistosé. Sprzet, ktéry dzisiaj mozna kupic od reki za naprawde niewielkie
pienigdze, oferuje jakosé, jakg jeszcze 10 lat temu chwality sie renomowane studia nagraniowe. Ciggle, w moim
przypadku, pozostat komputer, jako podstawowe narzedzie pracy, obok klawiatury fortepianowej. Mozliwosci kreowania,
montazu dzwieku i obrazu sg dzisiaj praktycznie ograniczone jedynie mocg procesora i zasobami pamieci. Co jednak
niezmienne od lat, i mysle, ze tak zostanie, najwazniejszy jest cztowiek i jego pomyst.
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Co jako "starzy wyjadacze" moglibysScie poradzi¢ osobom zaczynajgcym swa przygode z muzykg?
[TS]: Wierzcie w siebie, duzo grajcie, badzcie otwarci na konstruktywnag krytyke i doskonalcie warsztat.
[BS]: Nic nie jest niemozliwe. Stuchajcie duzo wszelakiej muzyki, starajcie sie konczy¢ to, co zaczeliscie, ale nie na
site. Jezeli nie macie pomystu, zostawcie dokonczenie utworu na pézniej.
Na zakonczenie, chcielibyscie przekaza¢ co$ naszym czytelnikom, kogos pozdrowic?
[TS]: Pozdrawiam starych scenowcéw, ktérym moze cos tam, w tyle glowy powie ksywka Sixtus :)

[BS]: Mitej zabawy.

Dziekuje za rozmowe.
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