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Krotko o filmie

Ralph Demolka to znakomita animowana komedia w 3D adresowana do catej rodziny.
Film zostal wyprodukowany w studiu animacyjnym Walta Disneya we wspétpracy
z rezyserem Richem Moore'em, zdobywcg nagrody Emmy®. W USA zadebiutowat na
szczycie box office'u i cieszy sie niestabngca popularnoscia. Produkcje docenili tez
cztonkowie Amerykanskiej Akademii Filmowej, ktorzy umiescili Ralpha Demolke na
liScie kandydatéw zakwalifikowanych do rywalizacji o nominacje do Oscara w kategorii
pelnometrazowy film animowany.

Bohaterem filmu jest ositkowaty Ralph, ktory na co dzien jest czarnym charakterem
w grze komputerowej. Jednak w glebi duszy Ralph to mity i ciepty facet, majacy po
prostu dos¢ swojej roboty, ktéra nie zjednuje mu przyjaciét. Pewnego dnia postanawia
udowodni¢, Ze on tez nadaje sie na prawdziwego superbohatera. Zdeterminowany
wyrusza w misje, aby zdoby¢ Medal Bohatera. Na swojej drodze spotka bardzo
energiczng dziewczynke - Wandelope, ktéra, podobnie jak on, jest odrzucona przez
spotecznos¢ swojej gry. Gdy okoliczno$ci zmuszg ich do wspotpracy, oboje odkryja, ze
istnieje co$ znacznie cenniejszego niz wszystkie nagrody Swiata: prawdziwa przyjazn.




Tworcy o filmie

»NAJWAZNIEJSZYM MOTYWEM FILMOW DISNEYA, W TYM ROWNIEZ RALPHA DEMOLKI, SA UCZUCIA. TO
WLASNIE ONE NAJBARDZIE] ZASKAKUJA WIDZA. RALPH DEMOLKA TO JEDEN Z NAJZABAWNIEJSZYCH
OBRAZOW, W JAKIE KIEDYKOLWIEK BYLEM ZAANGAZOWANY, A PRZY TYM PRZEMYSLANY
I NIEZWYKLE PIEKNY.”

JOHN LASSETER (TOY STORY, POTWORY I SPOEKA, AUTA), PRODUCENT WYKONAWCZY

,Ralph to czarny charakter ze starej gry z lat 80. ubiegtego wieku. Po trzydziestu latach
wystepowania w przypisanej mu roli zaczyna sie zastanawiac: czy w zyciu spotka mnie
jeszcze co$ wiecej? - méwi rezyser Rich Moore. ,Podobnie jak wielu z nas chce swoéj
wewnetrzny problem rozwigza¢ w zewnetrznym S$wiecie, za wszelka cene probujac
zdoby¢ uznanie i mito$¢”.

»Ralph wyrusza wiec na wyprawe przez salon gier po swdéj upragniony medal.
Oczywiscie kolejne etapy podrdzy uswiadamiajg mu, ze cho¢ zostat zaprogramowany do
wykonywania pewnych czynnos$ci, to w glebi duszy jest zupeinie inny” - wyjawia
producent Clark Spencer.

Na swojej drodze Ralph napotyka miedzy innymi twarda jak skata sierzant
Rurecka ze znanej strzelanki Ku polu chwaty. Wyjatkowa znajomos¢, prawdopodobnie
pierwsza tego typu w zyciu, nawigzuje za$§ z zadziorng Wandelopa, wyobcowang ze
Swiata przestodzonej gry wyscigowej Mistrz cukiernicy.

Sytuacja zmienia sie catkowicie, kiedy na scene wkracza S$miertelnie
niebezpieczny wrég zagrazajacy catemu salonowi gier i samej Wandelopie. Ralph
w koncu dostaje szanse rozstrzygniecia waznego pojedynku na swoja korzysc¢ - ale czy
zdazy?

Producentem wykonawczym Ralpha Demolki jest John Lasseter, szef dziatu
kreacji Pixara i Walt Disney Animation Studios. ,Kazdy dobry film animowany, w tym
réwniez ten, ma trzy wazne zalety. Jest to, po pierwsze, wciggajaca, nieoczywista
opowies$¢, ktora nie da widzom nawet chwili wytchnienia, po drugie: zapadajagce w
pamiec i frapujace postaci, a po trzecie: spdjna wizja Swiata, w ktérym funkcjonuje ta
opowies$c i ci bohaterowie” - ttumaczy Lasseter.

,Elementem wyro6zniajacym Ralpha Demolke na tle innych animacji - méwi dalej
Lasseter - jest istnienie czterech catkowicie odrebnych $wiatéw, ktére funkcjonuja
w filmie rownolegle. Jest oSmiobitowy Swiat Felix Zaradzisz, nastepnie hiperrealistyczny
Swiat Ku polu chwaty oraz przestodzony $wiat Mistrza cukiernicy wzorowany na
japonskich anime. Czwarty Swiat to stacja Wasza Gra Gtéwna inspirowana nowojorska
Grand Central Station”.

Wedtug stéw Johna Lassetera, filmowcy zaangazowali wszystkie dostepne im
srodki - projekt wizualny, kierownictwo artystyczne, animacje, sposéb budowania
postaci, efekty wizualne, o$§wietlenie, zdjecia i muzyke - aby uksztattowac i zréznicowac
poszczegdlne Swiaty. Wszystkie zaludniono 190 postaciami - to trzy razy wiecej, niz
w ktorymkolwiek innym filmie WDAS. Kazda z nich zostata specjalnie dopasowana do
swojego otoczenia. Wszystko spina Ralph podejmujacy wielkg wyprawe w poszukiwaniu
akceptacji.

»Ralph Demolka to film drogi” - mowi scenarzysta Phil Johnston. ,Cho¢ przy
czterech $wiatach sprawy nieco sie komplikuja. Tak czy inaczej, nie wazne czy bohater
utkngl w matym miasteczku czy w cukierkowej krainie, chodzi o to, Zze opuszcza dom
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w poszukiwaniu czego$ wazniejszego. Mimo, Ze Ralph trafia do tych fantastycznych,
catkowicie odmiennych krain, to zawsze jest sobg, nawet kiedy jego charakter
ewoluuje”.

Jak powiedziat dalej Johnston: ,Jedna z najfajniejszych cech tego filmu jest to, ze
wszystkie postaci sg prawdziwe, mimo Ze sg tylko postaciami z gier. To prawdziwi
ludzie z prawdziwymi uczuciami”.

Wedtug stéw Lassetera, to wiasnie uczucia najbardziej przemoéwig do widzow:
,2Najwazniejszym motywem filmow Disneya, w tym réwniez Ralpha Demolki, sg uczucia.
To wtasnie one najbardziej =zaskakuja widza. Ralph Demolka to jeden
z najsSmieszniejszych obrazéw, w jakie kiedykolwiek bytem zaangazowany, a przy tym
przemyslany i niezwykle piekny”.

Jak dodaje Clark Spencer: ,Akcja filmu toczy sie w S$wiecie postaci z gier
komputerowych, ktdry jest Zrédtem wielu niecodziennych zdarzen, ale w swojej istocie
opowies¢ ta naprawde przemawia do odbiorcy. Kazdy z nas sie kiedy$ zastanawiat, czy
mozemy wyj$¢ poza utarty schemat naszego zycia. Kazdy wyruszat na takg wyprawe
w swojej wyobrazni”.

,Dobry film daje publicznosci poczucie, jakby uczestniczylta w przygodach
postaci” - méwi Moore. ,Wedtug mnie widzowie spodziewajg sie komedii i wartkiej
akcji. Spodziewajg sie nowoczesnej animacji i porywajacego spektaklu. Ale nie
spodziewajg sie uczué, jakie wywotajg w nich bohaterowie tego filmu”.

Rezyserem filmu jest Rich Moore (Simpsonowie, Futurama), zdobywca nagrody
Emmy® w kategorii filmu animowanego za realizacje odcinka Futuramy p.t.: Roswell
That Ends Well. Rezyserowat réwniez wyrdzniony tg samg nagroda odcinek Simpsonéw
p.t: Homer vs. Lisa and the Eighth Commandment. Producentem jest Clark Spencer
(Piorun, Lilo i Stich). Scenariusz na podstawie opowiadania Moore’a, Johnstona i Jima
Reardona napisali Phil Johnston i Jennifer Lee.

Swiat Walt Disney Animation Studios

Rok 2012 to kamien milowy dla Walt Disney Animation Studios
i pelnometrazowej animacji. Jest to jednoczes$nie 75. rocznica ukazania sie pierwszej
tego typu produkcji w Hollywood i w historii Disneya (Krélewna Sniezka i siedmiu
krasnoludkéw) oraz rok wejsScia na ekrany Ralpha Demolki, ktory jest juz 52 takim
filmem Studia. Najnowsze dzieto WDAS byto inspirowane zamitowaniem i podziwem
jego tworcéw dla disnejowskich klasykow, czego efektem jest ekscytujace i oryginalne
widowisko dla wspotczesnego odbiorcy.

Jak wyjasnia John Lasseter: ,Jednym z celéw przyswiecajacych naszej firmie jest
kontynuacja wspaniatego sposobu opowiadania historii zapoczatkowanego przez Walta
Disneya. On zawsze wznosit sie na nieznane wcze$niej wyzyny opowiesci i technologii.
Ralph Demolka doktadnie wpisuje sie w te tradycje.”

,Z jednej strony - kontynuuje Lasseter - chcemy realizowa¢ bajki dla
wspotczesnej publicznosci kinowej, takie jak Zaplgtani. 1 jesteSmy z nich bardzo dumni.
Ale tak samo jak Walt, chcemy odkrywac¢ nowe, nieznane lady narracji. [ wydaje mi sie,
ze w przypadku Ralpha Demolki doskonale nam sie to udato dzieki wykorzystaniu
tematu, ktéory ludzie na calym $wiecie znajg i uwielbiajg - gier wideo. Naleze do
pokolenia zapalonych graczy - te oSmiobitowe gry weszty na rynek w latach 80., kiedy
byliSmy mtodzi. Teraz jesteSmy rodzicami i dzieci poszty w nasze $lady. I to wtasnie
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chcemy osiggnac¢ nasza opowiescig. Chcemy pokazaé ludziom co$, co dobrze znajg, ale
pokazac to w sposéb catkowicie dla nich nowy i zaskakujacy”.

Lasseter od bardzo dawna chciat zaprosi¢ do wspotpracy rezysera Richa Moore’a.
Niedtugo po zwerbowaniu do Disneya, Moore przedstawil trzy pomysty na filmy
pelnometrazowe, proponujac miedzy innymi intrygujgce podejScie do opowieSci
osadzonej w S$wiecie gier wideo. Mozliwo$¢ realizacji pelnometrazowego filmu dla
Disneya byta wedtug stéw Moore’a - ,dopetnieniem pewnej podroézy, ktéra rozpoczatem
dawno temu”.

sJednym z moich pierwszych wspomnien z dziecinstwa jest wyprawa z catg
rodzing do kina na Ksiege dzungli Walta Disneya, kiedy po raz pierwszy weszla na
ekrany” - wspomina Moore. ,Mialem wtedy trzy czy cztery lata. Ten wspaniaty film i ta
wspolna rodzinna wyprawa zapadty mi w pamiec jako jedna z najlepszych chwil w zyciu.
Chciatem powrdéci¢ do tamtych uczué. To byto jak Boze Narodzenie, kiedy wszyscy sa
razem i panuje magiczna atmosfera. Wydaje mi sie, ze cate zycie gonitem za tg chwila.
Pragnatem za wszelka cene ozywi¢ wspomnienie tamtych dni. Jestem niezwykle
przywiazany do tego filmu, a takze do tego, co czutem jako dziecko ogladajac go
wspolnie z rodzing.”

»To byta wtasnie sita napedowa Ralpha Demolki” - méwi dalej Moore. ,Chciatem
stworzy¢ odpowiednik tego doSwiadczenia dla innego czterolatka i jego rodziny, aby
mogli poczu¢ sie tak jak ja w dziecinstwie. Wspo6lne doswiadczenie takiego filmu dla
miodego cztowieka i jego rodzicdw jest niezwykle wazne. I jest dla mnie wielkim
zaszczytem, ze mam przywilej pracowac dla Disneya i tworzy¢ co$, co moze rozniecic¢
podobne uczucia, jakich ja doswiadczytem, kiedy bytem maty”.

John Lasseter moéwi: ,Zwigzek Ralpha i Wandelopy rozpoczyna sie od
nieporozumien, a pozniej przeksztatca w relacje pomiedzy starszym bratem i miodsza
siostra - publicznosci to sie bardzo spodoba. Smieszne obelgi, ktérymi sie obrzucaja
przy pierwszym spotkaniu stajg sie z czasem wyrazem czuto$ci. Rozwadj tych postaci jest
naprawde wspaniaty. Obydwoje nie mieszczg sie w Swiecie swoich gier”.

Producent Clark Spencer dodaje: ,Rich wspottworzyt Simpsondéw i Futurame,
gdzie zdobyt doSwiadczenie w robieniu filméw S$miesznych z udziatem postaci
cechujacych sie wewnetrznym komizmem. Z drugiej strony wiedziat, ze rezyseruje film
dla Walt Disney Animation Studio, dlatego chciat nasyci¢ ten obraz gorgcymi uczuciami.
W tym wtasnie Disney jest najlepszy - widzowie zakochujg sie w naszych postaciach.
Rich chciat zawrze¢ obydwie cechy produkcji Disneya w Ralphie Demolce, a mianowicie:
aby byt to film bardzo $mieszny na bardzo mocnym fundamencie emocjonalnym”.

Wedtug Moore’a, dziedzictwo Disneya wptyneto nawet na dobor muzyki do filmu.
,Kiedy zaczeliSmy zastanawia¢ sie nad muzyka do Ralpha Demolki stwierdziliSmy, Ze
chcemy zatrudni¢ naprawde wybitnych artystow. I bardzo podoba mi sie, Zze nasz wybor
nie jest do konca oczywisty dla publiczno$ci animacji Disneya. Mimo tego, kiedy
widzowie ustysza te muzyke, kiedy przekonaja sie jak dobrze pasuje do opowiesci i jak
prowadzi uczucia, powiedza: idealny wybor!.”

,Pod wzgledem wygladu i ogélnego wrazenia, sg to cztery catkowicie odrebne
filmy” - méwi Spencer. ,Trudno jest stworzy¢ nawet jeden Swiat. Ale zbudowanie
i scalenie Swiatéw czterech gier wideo wymagato Zmudnego zbierania informacji,
kreatywnos$ci, duzego naktadu pracy, wielu przerdébek, innowacji technologicznych
i catkowicie nowego podejscia do kazdego etapu realizacji filmu.

»~Ralph Demolka powstal w pionierskim duchu Walta Disneya” - konkluduje
Spencer. ,Film ten jest wspanialg ilustracjg tego skad Walt Disney Animation Studios sie
wywodzi i dokad podaza. Rich Moore i kierowany przez niego zesp6t stworzyli swiezy



i wysoce oryginalny film, ktéry przeméwi do wszystkich, poniewaz operuje
wielopoziomowym humorem, nostalgiag i poteznym tadunkiem emocji”.

,Mamy wspaniatg ekipe realizujaca zdjecia tréjwymiarowe. Uzywajq ich jak
kolejnego $rodka artystycznego wyrazu” - mowi Moore. ,Jestem zszokowany gtebia,
ktérag sa w stanie osiggng¢ oraz zakresem ich mozliwosci. Zdjecia trojwymiarowe
naprawde zwiekszajg przyjemnos¢ z ogladania filmu i sg jednym z narzedzi narracji.
Zrobity na mnie ogromne wrazenie i mysle, Ze ta wersja opowiesci o Ralphie jest wersja
ostateczng”.

Swiat gier komputerowych

1) FELIX ZARADZISZ: Osmiobitowa esencja lat 80. i nie do konca wymarzony
dom Ralpha Demolki

Dla niektérych to ,old school”. Dla innych ,vintage”. A dla jeszcze innych - na
przyktad dla Ralpha - to po prostu dom. Felix Zaradzisz to o$Smiobitowa gra wideo
zywcem przeniesiona z lat 80. do filmu Ralph Demolka. Cel gracza jest prosty: pomodc
pozytywnemu bohaterowi Felixowi, naprawi¢ blok mieszkalny demolowany przez
Ralpha.

Ale zycie - nawet w grach - nie jest takie proste. W czym tkwi problem? Otéz
Ralph ma do$¢ bycia czarnym charakterem. Wedtug rezysera Richa Moore’a, pomyst na
Ralpha Demolke sprowadza sie do jednej idei: wolnej woli, ktérej bohaterowie gier nie
posiadajg. ,Oni zostali zaprogramowani do niezmiennego wykonywania jednej
czynnosci, nie maja mozliwosci wyboru” - ttumaczy Moore. ,Ich $wiatem rzadza
bezwarunkowe zasady: kazdy realizuje SciSle swoje zadanie. Ale co by byto, gdyby
ktéremus z bohateréw nie podobato sie przydzielone mu zadanie?”

Mierzacy prawie trzy metry i wazacy niespetna trzysta kilograméw Ralph to sita,
z ktorg... c6z, trzeba sie liczy¢. Przy czym mieszkancy gry traktuja go bardzo
powierzchownie. Dla nich liczy sie tylko Felix. Ale czy mozna ich za to wini¢? ,Felixa
chwala i podziwiajg wszyscy mieszkancy gry Felix Zaradzisz” - mowi producent Clark
Spencer. ,Ralph jest towarzysko bojkotowany. Mieszka sam na kupie gruzu”.

KTO JEST KIM W FELIX ZARADZISZ:
Ralph Demolka: Czarny charakter zawsze przegrywa

Ralph to umie$niony cztowiek demolka o wielkim sercu. Od trzydziestu lat dzien
w dzien wykonuje prace czarnego charakteru w grze Felix Zaradzisz. Niestety jest mu
coraz ciezej, poniewaz przez to zajecie nikt go nie lubi. Cierpigcy na klasyczny przypadek
zawodowego znuzenia i gtodny uwagi, Ralph wyrusza w szalong podr6z przez
niesamowity $wiat gier, by udowodni¢, ze nie kazdy czarny charakter musi by¢ zty.

»,Na pierwszy rzut oka Ralph jest brutalem, ale ma ujmujacy charakter” - mowi
Rich Moore. ,To doroste dziecko” - dodaje glowny scenarzysta Jim Reardon. ,Chce
skonczy¢ z rolg czarnego charakteru, ale dopiero gdy przestaje mys$le¢ wytacznie o sobie
zdobywa to, czego naprawde potrzebuje: mito$¢ i uznanie. Wiele filméw wmawia



dzieciom, Ze moga osiggna¢ dowolny cel, jezeli tylko beda tego mocno chciaty, bez
zadnych konsekwencji. Historia Ralpha jest nieco bardziej realistyczna”.

W filmie, ktorego akcja rozgrywa sie w tak wielu odmiennych $§wiatach zadanie
potaczenia ich ze sobg nalezy witasnie do Ralpha. ,Ralph pozostaje Ralphem, bez
wzgledu na to, w ktorym Swiecie sie znajduje” - thumaczy scenarzysta Phil Johnston.

Odpowiedzialny za strone wizualng i o$wietlenie Adolph Lusinsky i jego zespot
mieli za zadanie przekaza¢ ten komunikat widzom: ,Ralph to jedyny niezmienny
element w filmie i jego reakcja na oSwietlenie jest taka sama w kazdym ze $wiatow.
Zmienia sie to tylko w obecnoSci Felixa. Kiedy obydwie postacie graja w jednej scenie,
Felix jest jasno o$wietlony, a reflektor tworzy wokoét niego aureole. Natomiast Ralph jest
zazwyczaj oSwietlony od dotu w sposdb charakterystyczny dla postaci z horroréw. Na
przyktad w scenie na tarasie, na Ralpha pada dolne swiatto odbite od tortu. Kiedy siedzi
w btocie, pada na niego $wiatto odbite od $ciany budynku. Nawet w scenach
rozgrywajacych sie w Mistrzu cukiernicy Ralph jest oSwietlony z dotu, a Felix przez
Swiatto padajace z okna”.

Kierownik artystyczny Mike Gabriel wspomina, ze Ralph przeszedt kilkanascie
zmian garderoby. Na tle Felixa i pozostatych mieszkancow jego posta¢ musiata sie
wyrdzniac. ,W pewnym momencie na jego ubranie sktadata sie tylko czerwona koszula
i szorty” - moéwi Gabriel. ,Ale on jest szwarccharakterem, prawda? Dlatego
wprowadziliSmy kraciastg koszule, chcieliSmy zrobi¢ z niego takiego cztowieka z gor.
Potem kto$ jeszcze zasugerowat zapinane na guziki rozciecie pod szyja”.

Zespot stwierdzit, ze przydatby sie jeszcze akcent kolorystyczny, w zwigzku
z czym wyposazyl Ralpha w niebiesko-zielony podkoszulek. Prawdziwy twardziel nie
mogtby sie tez obejs¢ bez lekkiego zarostu. Gabriel byt zachwycony. ,Powiedziatem:
pasuje. Teraz wyglada jak stuprocentowy géral!”.

Goéral, i w dodatku z tapami jak bochny. Zesp6t animatoréw musiat wymyslic, jak
rece Ralpha bedg porusza¢ sie w stosunku do innych postaci i scenografii. ,Sg tak
wielkie, Zze ich animacja byta nie lada wyzwaniem. Przy kazdym ruchu Ralph walit
swoimi tapskami we wszystko dookota - co w sumie jest dla niego typowe, prawda?” -
$mieje sie Rich Moore.

Felix Zaradzisz: Pelnoetatowy bohater

Felix to popularny bohater gry Felix Zaradzisz i znakomity mechanik uwielbiany
przez wszystkich lokatoréw gry. O ile nie naprawia akurat zniszczen dokonanych przez
Ralpha, obsypywany jest przez mieszkancéw catusami, pochwatami i pysznymi ciastami.
Zaprogramowany jest na bezwarunkowe dobro, dlatego inna postawa jest absolutnie
niedopuszczalna. ,Jedyne co potrafi, to by¢ bohaterem” - moéwi Jack McBrayer,
w oryginalnej wersji jezykowej uzyczajacy swego gtosu Felixowi. ,Felix jest catkowitym
przeciwienstwem Ralpha, ktéry wszystko niszczy. Ale Ralph chce zmian, wiec w swojej
relacji musza znaleZ¢ kompromis. Z taka sytuacja tatwo sie zidentyfikowac”.

Mieszkancy krainy Felix Zaradzisz: Ludzie w niebezpieczenstwie

Jedynym zajeciem mieszkancow, oprécz oczywiscie wystepowania w roli ofiar,
jest oddawanie czci Felixowi. Jako bezgranicznie oddani fani pieka ciasta wspomagajace
ich bohatera w realizacji misji i caly wolny czas poswiecaja na planowanie przyje¢ na
jego cze$¢. Ale Ralph nigdy nie trafia na liste gosci. Gene, Roy, Mary i Deanna to
klockowate, mate ludziki bytujace gtéwnie w oknach swoich mieszkan, ktoére nie sa



w stanie wybaczy¢ Ralphowi aktéw wandalizmu, jakich sie dopuszcza. Jedynie heroiczny
wyczyn mogtby sktoni¢ ich do przyjecia Ralpha do swojej spotecznosci.

,0ni widzg $wiat czarno-bialych barwach” - méwi scenarzysta Phil Johnston.
,Maja bardzo uproszczong jego wizje: Felix jest dobry, a Ralph zty. Nie dostrzegaja
zadnych barw posrednich. Wiecznie Zlopigcy martini Gene jest uciele$nieniem gtosu,
ktéry wcigz brzmi w uszach Ralpha: jestes$ zly i bezwartosciowy”.

»Rich chcial, aby mieszkancy bloku byli bardzo prosci z charakteru, podobnie jak
prosty jest oSmiobitowy styl animacji ich gry” - mowi jeden z animatoréw Renato Dos
Anjos. ,Animujac te postaci musieliSmy sie mentalnie przestawié¢, poniewaz w ich
przypadku autentyzm i prawa fizyki byly nieistotne. MusieliSmy jednak wymysli¢
realistyczny sposob gry tych bohateréw. Ostatecznie moge powiedzie¢, ze praca nad
nimi byta fajna i osiggneliSmy bardzo dobry efekt”.

WYGLAD GRY FELIX ZARADZISZ:

Filmowcy zaczeli projektowanie ogdlnego wygladu gry Felix Zaradzisz, tak jak
prace nad kazdym filmem, czyli od zakrojonego na szeroka skale zbierania informacji.
Zespot jezdzit na wizyty studyjne do producentéw gier przepytujac tworcow tytutéw
z lat 80. na temat wszystkich aspektow ich pracy. No i grali - grali bardzo duzo
w klasyczne gry przypominajace duchem Felix Zaradzisz. To oczywiScie praca nietatwa,
ale kto$ to musiat zrobi¢. Renato Dos Anjos opowiada: ,Nas animatoréw postawiono
przed bardzo wymagajacym zadaniem grania w gry wideo. Dochodzito nawet do tego, ze
organizowaliSmy dla naszego zespotu szkolenia z grania”.

Podobnie jak garderoba Ralpha, $wiat gry Felix Zaradzisz przeszedt kilka etapow
zmian. Ale wedtug stéw Mike’a Gabriela pomyst, aby akcja rozgrywata sie w jednym
bloku pochodzit od Richa Moore’a. ,Pewnego dnia Rich wreczyt mi szkic méwigc: chce
prosty budynek bez Zadnego tta lub otoczenia, do ktérego beda prowadzi¢ mate schodki.
Rysunek byt wiecej niz minimalistyczny. Tak wtasnie powstat ten Swiat, wziat sie
z prostego szkicu Richa. Podobny poczatek miato wiele innych elementéw filmu”.

A prostota byta istotna. Pracujgc nad $wiatem gry Felix Zaradzisz animatorzy
musieli wpasowac swoje wybitne umiejetnosSci w ciasne oSmiobitowe ramy. ,Pracujemy
w renomowanym studio znanym ze swojej innowacyjnosci i ponadprzecietnych
talentow artystycznych” - méwi producent Clark Spencer. ,Nie jest tatwo powiedzie¢
animatorom, ktérzy cate swoje kariery poswiecili na tworzenie najlepszych, najbardziej
wyrafinowanych animacji, ze Swiat gry Felix Zaradzisz musi by¢ ekstremalnie
uproszczony, aby klimatem przywotac lata 80.”.

Jak méwi Spencer, chociaz Felix Zaradzisz powstat z uzyciem nowoczesnych
technik grafiki komputerowej, filmowcy osiagneli ogoélne wrazenie surowego
oSmiobitowego $wiata. ROwniez postaci sg uproszczone, przemieszczajg sie pod katem
prostym, a ich ruchy sa kanciaste.

Rich Moore wyjasnia: ,Wszystko od kreacji artystycznej, poprzez animacje i ruch
kamery po muzyke i o$wietlenie jest bardzo uproszczone, co stanowi ogromny kontrast
w stosunku do pozostatych swiatow”.

Spencer dodaje: ,Nasi animatorzy zostali wyszkoleni w tworzeniu obrazéw na
najwyzszym $wiatowym poziomie, teraz musieli nauczy¢ sie innego sposobu myslenia.
Nauka samoograniczenia i stworzenia autentycznego oSmiobitowego $wiata wymagata
ogromnego naktadu pracy, ale kiedy ukonczyliSmy kilka pierwszych scen i zobaczyliSmy
jak fajnie wygladaja i jak duzo wniosty do catego filmu, wszyscy wpadli w entuzjazm”.



Wedtug zastepcy kierownika artystycznego lana Goodinga, proste nie znaczy

tatwe: ,John Lasseter zwykt mawiaé: celebrujcie 8-bitéw. MusieliSmy wiec sprytnie
i inteligentnie wprowadzi¢ do tego Swiata detale zwiekszajace ogdlny oSmiobitowy
efekt”.
Zesp6l juz na wczesnym etapie zdecydowal, Ze w S$wiecie gry Felix Zaradzisz
wykorzystana zostanie pikselacja wystepujaca w jej oSmiobitowych pierwowzorach. W
ten sposéb kwadraty i prostokaty staty sie integralng czescia jezyka projektu. Jak mowi
kierownik artystyczny Mike Gabriel wybdr ten postawit przed tworcami szereg wyzwan.
,Nasz zesp6t efektow musial wykazac sie duzg inwencja. No, bo jak powinno wyglada¢
oSmiobitowe ptonace ognisko? Albo o$miobitowe fajerwerki? Ale wyszli z tego obronng
reka”.

»LZespot od efektow wizualnych stworzyt naprawde fajny ogien z matych
szeScianéow” - dodaje Gooding. ,,Cykl animacji tego elementu jest bardzo prosty, a mimo
to daje wrazenie poswiaty i unoszacych sie iskier. Drewniane ktody s3 zwyklymi
prostopadto$cianami”.

Elementy tak podstawowe jak dym, czy ogien w kazdym innym filmie miatyby
spojny wyglad przez caly czas jego trwania. W Ralphie Demolce jest inaczej. Cesar
Velazquez, odpowiedzialny za efekty wyjasnia: ,Sporo czasu poswieciliSmy na
dopasowanie efektow do poszczegélnych Swiatow. Ogien w Felix Zaradzisz wyglada
zupelnie inaczej niz w Mistrzu cukiernicy”.

Po ustaleniu wygladu $wiata Felix Zaradzisz, projektanci mogli dodawac do niego
detale nie psujac o$Smiobitowego wrazenia. ,Poluzowaliémy nieco ,kaganiec”
uproszczania i dodaliSmy troche uroku i ciepta, dzieki czemu $wiat ten stat sie
pelniejszy” — wyjasnia Gabriel.

Wedtug Goodinga, kluczem do osiggniecia wtasciwego wygladu byto
przeniesienie go na wyzszy poziom: ,Im bardziej serio traktowalisSmy ten projekt, tym
$Smieszniejszy efekt uzyskiwaliSmy. Maty cztowieczek o wygladzie wanki-wstanki zyjacy
w mieszkaniu urzadzonym na wzor projektéw Franka Lloyda Wrighta [amerykanski
architekt modernistyczny, jeden z najwazniejszych projektantow XX wieku] jest
komiczny. Gene ma wszystko, czego wspotczesny cztowiek moze potrzebowac, 1acznie
z podrecznym barkiem”.

SWIATEA, KAMERA, AKCJA!

Zespot osSwietleniowy pod kierunkiem Adolpha Lusinsky’ego zmierzyt sie
z zywymi kolorami obowigzujacymi w grze Felix Zaradzisz. ,Niebo jest czarne,
a atmosfera minimalna, dlatego w odro6znieniu od innych $wiatéw zastosowali$my
bardzo proste o$wietlenie” - wyjasnia Lusinsky.

Rob Dressel nadzorowat uktad scen i zespét kamerzystow. On i jego ludzie
réwniez nieustannie styszeli mantre o$miobitowego $wiata: upraszczajcie! ,Ruchy
kamery w scenach z tej gry byly ograniczone. Wazniejsze byto ciecie”. Dressel dodaje, ze
zesp6t oddat hotd oSmiobitowemu $wiatu klasycznych gier wideo stosujagc wybrane
techniki operatorskie.

POSLUCHA] TEGO!
Kompozytor Henry Jackman przekopal sie przez kilkudziesiecioletnig historie

gier wideo w poszukiwaniu klasycznych dZzwiekéw, ktore znalazly sie na S$ciezce
dzwiekowej Ralpha Demolki i ozywity Swiat Felix Zaradzisz. ,Muzyka ma site
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przenoszenia widza w inne miejsca” - méwi Moore. ,Jest ona idealng esencja danej
epoki. Henry wywigzat sie ze swojego zadania znakomicie”.

W grze wykorzystano rowniez Kklasyczne brzmienie piosenki Celebration
w wykonaniu Kool & the Gang. Ten opublikowany w 1980 roku utwoér zdobyt szczyty list
przebojow. Jest to idealna muzyka na impreze zorganizowang przez postaci z gry Felix
Zaradzisz z okazji 30. rocznicy powstania ich $wiata. Uwazny obserwator wytowi
z thumu gosci postaci z niezapomnianych gier z epoki, a takze didzeja uderzajaco
podobnego do wyr6znionego nagroda GRAMMY® Skrillexa.

2) KU POLU CHWALY: Surowa, niegoscinna i pelna wrogoéw Kkraina skrywajaca
upragniony medal

,Ku polu chwaly to wspotczesna pierwszoosobowa strzelanka” - wyjasnia
producent Clark Spencer. ,Jest to zupetnie nowa, najlepsza w caltym salonie, najbardziej
zaawansowana gra na rynku. Jej bohaterka jest sierzant Rurecka dowodzaca plutonem
zolierzy zwalczajgcych cyberobale, ktore atakuja wszech$wiat. Akcja toczy sie tu
bardzo gwattownie”.

Ralph nie jest na to przygotowany. ,Zostaje zwabiony do tej gry, kiedy styszy
o mozliwosci zdobycia medalu, najwiekszej nagrody gry Ku polu chwaty” - opowiada
rezyser Rich Moore. ,Mysli, Ze jezeli tylko uda mu sie go zdoby¢, to przynajmniej raz
udowodni swoje bohaterskie predyspozycje”.

Ale, o ile Ralph uwazat, Zze swiat Felix Zaradzisz traktowat go Zle, to pola chwaty
byty brutalnym przebudzeniem. ,Akcja Ku polu chwaty rozgrywa sie w szalenczej,
chaotycznej i rozedrganej atmosferze, z ktérag Ralph kompletnie sobie nie radzi” -
opowiada scenarzysta Phil Johnston.

Kierownik artystyczny Mike Gabriel kazdemu ze Swiatéw przypisat jedno lub
dwa stowa, ktére stanowity drogowskaz dla projektantéw. Ku polu chwaty takie
podsumowanie zawiera sie w stowie: nieprzyjazny. ,Wszystko tu jest twarde, ostre,
szorstkie. Widz nie ma ochoty niczego dotykad. Jest to miejsce niebezpieczne - tylko
najlepsi z najlepszych poradza sobie w krainie Ku polu chwaty”.

KTO JEST KIM W KU POLU CHWALY:
Sierzant Rurecka: Kosmiczna Zolnierka z piekla rodem

Sierzant Rurecka to bohaterka gry science fiction Ku polu chwaty. Jest nie tylko
piekng kobietg, ale rowniez twardym jak stal dowddca, ktory stoi na czele ludzkosci
walczacej o wolno$¢. Gdy nie zajmuje sie zbieraniem informacji wywiadowczych,
przygotowuje Zotnierzy do obrony przed kolejnym atakiem. Nieustraszona wojowniczka
wiedziona jest Zadza osobistej zemsty i nie cofnie sie przed niczym, by ochroni¢ graczy
i wirtualny Swiat przed inwazja cyberobali.

Projektujac posta¢ Rureckiej i jej ludzi podkreSlono typowe cechy
umundurowania. Poniewaz ich przeciwnikami sg ztowieszcze cyberobale, niezbedna jest
odpowiednia ochrona. ,WystaliSmy naszych animatoréw na mecz futbolu
amerykanskiego” - opowiada Spencer. ,ZatatwiliSmy im miejsca przy linii bocznej, aby
mogli z bliska przypatrzec¢ sie ruchom zawodnikéw w pelnym rynsztunku ochraniaczy”.

Wedtug Renato Dos Anjosa nadzorujgcego animacje na poczatku procesu
ozywiania Rureckiej i innych zotnierzy: ,Rich [Moore] zazadat, aby wyraznie podkresli¢
wartka akcje. ZastosowaliSmy rozwigzania z opowiesci o superbohaterach, ustawialismy
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postaci w charakterystycznych, mocarnych, wrecz komiksowych pozach, z tym ze
Rureckiej dodaliémy niezbednego dla niej subtelnego ciepta”.

Filmowcy przestudiowali wiele fryzur, zanim znaleZli co§ odpowiedniego dla pani
sierzant. ,Zeby dobra¢ naprawde dobra fryzure dla gtéwnej postaci zefiskiej trzeba
dowiedziec sie co nieco o wtosach” - opowiada Gooding. ,Dlatego nasi wspotpracownicy
konsultowali sie z fryzjerami, ktérzy wyjasniali doktadnie jak uzyska¢ pozadany efekt.
Skonczyto sie na tym, ze musieliSmy zapus$ci¢ Rureckiej wiosy”.

Gtos w oryginalnej wersji jezykowej sierzant Rureckiej podktada Jane Lynch.
Posta¢ ta nabrata rumiencéw dopiero wtedy, gdy filmowcy przekonali sie co aktorka
moze wnie$¢ do tej roli. ,Rurecka ma wszystkie najlepsze cechy Jane Lynch z lekko
sensacyjno-przygodowa nuta. Daje to bardzo zabawny i ekscytujacy efekt” - moéwi
Spencer.

,Jest zdecydowanie twarda i nie daje sobie w kasze dmucha¢, ale s3 w niej
réwniez uczucia i delikatno$¢” - tak opisuje Rurecka Lynch. ,Ale jest niemal catkowicie
niedostepna po ogromnej stracie, ktorej przyczyna byty straszliwe cyberobale. Od tamtej
pory staty sie jej najwiekszymi wrogami”.

General Hologram: Czlowiek z medalem

Generat Hologram jest wytrawnym zoinierzem: odwazny, dystyngowany,
powazny i profesjonalny. Postawiono go na strazy najwiekszej nagrody gry Ku polu
chwaly - upragnionego medalu. Jego udziatem bedzie zaszczyt uhonorowania tym
medalem $miatka, ktory dostanie sie na szczyt 99-pietrowej wiezy.

WYGLAD GRY KU POLU CHWALY

Poczatkowo planowano umiejscowi¢ akcje gry na nagiej, skalistej planecie.
»,DopracowywaliSmy ten pomyst bardzo dtugo, a mimo to dalej wygladat jak oklepany
chwyt filmowy” - méwi Roger Loftis. ,Postanowili§my, Ze cata planeta musi wygladac
jak ostra, agresywna, chaotyczna i odrazajaca konstrukcja”.

Ksztattem wykorzystanym jako punkt wyjsScia dla projektu $§wiata Ku polu chwaty
byt trojkat. Loftis wyjasnia: ,Na bazie tego ksztattu powstato cate otoczenie i postaci, do
tego stopnia, zZe ostatnie ujecie tej gry sktada sie z samych trdjkatow. Sa one
wszechobecne, wystepuja na kazdym poziomie projektu. Dzieki tak mocno
zaakcentowanemu ksztattowi $wiat ten sprawia wraZenie niebezpiecznego i ostrego,
gdzie na kazdym kroku mozna sie na co$ nadzia¢ lub o co$ skaleczy¢”.

Gabriel zwraca uwage, ze kluczowa budowla Ku polu chwaty, czyli 99-pietrowa
wieza skrywajgca upragniony przez Ralpha medal, zbudowana jest z kanciastych ptyt,
ktore zdaja sie eksplodowa¢ w gore wprost z nieprzyjaznego sSrodowiska stanowigc jego
doskonate dopeienie.

JW tym przypadku zrobiliSmy co$, co nam sie wcze$niej nie zdarzato -
zatrudniliSmy architektow” - moéwi Gabriel. Nastepnie najlepsi cztonkowie zespotu
projektowego studia dopracowali i ukonczyli prace specjalistow. ,W ten sposéb
powstata przerazajaca, mroczna budowla. Tak jak cata reszta tej krainy, wieza jest
zaskakujgca i surowa”.

Zastepca kierownika artystycznego Ian Gooding moéwi, Ze jego zespdél musiat
wykazac sie wiekszg niz zwykle kreatywnoScia podczas projektowania kanciastego
otoczenia. ,Nawet w najbardziej fikcyjnych krainach drzewa pozostajg drzewami, trawa
trawg, a budynki nadal zrobione sg ze znanych nam materiatéw. Ale Swiat Ku polu
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chwaty, do ktérego wchodzi Ralph jest pozbawiony krajobrazu. Nie ma tu ani jednego
drzewa, ani jednej drobiny pytu. Wszystko zbudowane jest z ostrych jak brzytwa ptatow
blachy i pretéw zbrojeniowych. Specjalnie stworzyliSmy wrazenie takiego niezwykle
skomplikowanego, dziwacznego miejsca, gdzie chwile nieuwagi podczas zwyklego
spaceru mozna przyptaci¢ powaznymi obrazeniami”.

Swiat tej gry zaludniaja wylacznie Zotierze i zwalczane przez nich cyberobale.
Jest to po prostu pole nieustajgcej bitwy. Nic wiec dziwnego, ze do pomocy w realizacji
misji podboju $wiata designu filmowcy wezwali wojskowe positki. ,WystaliSmy naszych
projektantéw do Bazy Lotniczej Edwards” - opowiada Spencer, ,aby wyglad i og6lne
wrazenie Ku polu chwaty wzbogacili o elementy prawdziwych dziatan wojskowych”.
,RozmawialiSmy z generalami lotnictwa oraz pilotami mysliwcéw. PytaliSmy
o uzbrojenie” - dodaje Gabriel.

Uzyskane informacje przekazano zespotowi efektéw, ktéremu szefowat Cesar
Velazquez. ,ChcieliSmy zanurzy¢ publiczno$s¢ w atmosferze wojny science fiction” -
wyjasnia Velazquez. ,Jednym z wyzwan, ktéremu musieli$my stawi¢ czota to odrebno$¢
kazdego ze Swiatéw, a wiec dym czy inny efekt musiat by¢ natychmiast identyfikowany
przez widza z konkretng gra. Ku polu chwaty to pierwszoosobowa strzelanka, dlatego
musieliSmy stworzy¢ charakterystyczne dla tego gatunku wrazenie catkowitego
zanurzenia w wirtualnej rzeczywistos$ci”.

»Efekty wizualne w tej grze sg nowoczesne. Wygladajg maksymalnie realistycznie
i takie tez daja wrazenie. ZastosowaliSmy wiele warstw efektéw, a wiec nie mozna
wyrdzni¢ ktorego$ z nich. To wlasnie suma dziatajacych razem elementéow wywotuje
wrazenie rzeczywistego Swiata. W Ku polu chwaly wiecej znaczy lepiej: wieksze sa
eksplozje (wybuchy cyberobali majg futurystyczny charakter) i wiecej odtamkoéw lata w
powietrzu. Nasza bron strzela plazma, nie pociskami. DaliSmy duzo mgty i pary. To jest
wojna” - dodaje Velazquez.

SWIATEA, KAMERA, AKCJA!

Adolph Lusinsky i jego zespo6t oSwietleniowy wniesli swoj wktad w wojenna
atmosfere Ku polu chwaty. ,W odro6znieniu od jaskrawych koloréw Felix Zaradzisz, Ku
polu chwaty charakteryzuje sie ograniczong liczbg barw. Ponadto, powietrze jest wrecz
geste od przypominajgcych popidt Smieci. Po6zniej dodaliSmy iskry, btyskawice
i rozbtyski broni. W kazdym ujeciu na obiektywie osadza sie kurz, pojawiajg sie halacje.
Swiat ten jest przedstawiony z fotograficzng doktadnoscia”.

Szef dziatu technologii Andy Hendrickson opowiada, ze Walt Disney Animation
Studios do celéw Ku polu chwaty stworzyt specjalng kamere: ,ZbudowaliSmy specjalny
plan, ktory $ledzit ruchy kamery sterowanej przez cztowieka i przenosit je do $wiata
grafiki komputerowej. Dzieki temu moglisSmy realizowa¢ dowolne ujecia z jazda, z wézka
i tym podobne. To tak jakby operator znajdowat sie wewnatrz $wiata wirtualnego
i poruszat kamerg w czasie rzeczywistym, na zywo. Byto to innowacyjne rozwigzanie
stworzone dla tego filmu”.

Rob Dressel wykorzystat w Ku polu chwaly wrazenie przypadkowosci, jakie
stwarzajg ujecia krecone z reki, co miato podkresla¢ napieta atmosfere. Z kolei na wzdr
wysokobudzetowych filméw sensacyjnych w scenie zdobycia medalu przez Ralpha
zastosowano plynna jazde kamery. ,Kamera ciggle sie przemieszcza” - mowi Dressel.
»Jej ruchy sa rozedrgane i ukos$ne, co odzwierciedla estetyke Ku polu chwaty” - ttumaczy
Gooding. ,WykorzystaliSmy wszystkie $rodki, aby uwypukli¢ gwattowng dynamike tego
Swiata”.
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DYNAMIKA DZWIEKU

Chaotyczno$¢ i podniecenie towarzyszace pierwszoosobowej strzelance
podkre$la muzyka autorstwa zdobywcy nagrody GRAMMY® Skrillexa. Specjalnie
skomponowany przez niego utwor Bug Hunt zostat zremiksowany przez holenderskie
trio producencko-didzejsko-kompozytorskie Noisia i w tej wersji pojawia sie na albumie.
,Nastroj tej gry jest natadowany energig i futurystyczny” - moéwi Skrillex. ,Moja muzyka
miewa rozne odcienie emocjonalne, akurat ten utwér nalezy do bardziej agresywnego
spektrum mojej twoérczosci”.

,ChcieliSmy zaangazowac¢ kogo$ z prawdziwym talentem” - méwi Moore. ,Bardzo
podoba mi sie, Ze nasz wybor nie jest do konca oczywisty dla publiczno$ci animacji
Disneya. Mimo tego, kiedy widzowie ustysza te muzyke, kiedy przekonajg sie jak dobrze
pasuje do opowiesci i jak prowadzi uczucia, powiedza: idealny wyboér! Praca ze
Skrillexem to byta czysta przyjemnos¢”.

Moore wyznaje, ze brat przyktad z prekursora rezyserii filméw animowanych.
,Walt Disney byt pionierem muzyki filmowej. To, co dzi§ wydaje sie nam klasyka, np.
utwory Ukulele Ike'a w Pinokio czy Peggy Lee w Zakochanym kundlu, to byty kompozycje
bardzo nieoczywiste”.

Jak mowi Skrillex, Moore prowadzit go przez Swiat Ku polu chwaty, ale przez caty
czas wspotpraca miata charakter otwarty. ,UsiedliSmy sobie i porozmawialiSmy
o emocjach, gtebi i ogélnym wrazeniu tego $wiata i to byto paliwo dla muzyki”.

3) MISTRZ CUKIERNICY: Kolorowy i stodki $wiat wysScigow, ale pozory myla...

Po zdobyciu upragnionego medalu Ralph w ostatniej chwili wydostaje sie
z gwattownego Swiata Ku polu chwaly, a jego zabtgkany pojazd przenosi go do
najstodszej krainy w catym salonie gier. ,Mistrz cukiernicy to typowa dla lat 90. gra
wyscigowa osadzona w catkowicie cukierkowym $wiecie” - opowiada rezyser Rich
Moore. ,Nalezy wiec traktowa¢ go z przymruzeniem oka. Klasyczne motywy
disnejowskie 13czg sie tu z wptywami anime”. ,Jednak mimo lukrowej otoczki kraina ta
kryje r6wniez mroczne sekrety” - dodaje producent Clark Spencer.

Obok innych postaci mieszka tu mata zadziorna dziewczynka Wandelopa, ktéra
pierwsza zauwaza Ralpha. ,Wandelopa Zyje na obrzezach Mistrza -cukiernicy”
wyjasnia Moore. ,Jest usterka, btedem programisty, dlatego zostata wyrzucona na
margines spoteczno$ci swojej gry i musi radzi¢ sobie sama. Ralph i Wandelopa
poczatkowo nie przypadajg sobie do gustu, ona mu bardzo dokucza, ale z czasem zdaja
sobie sprawe, Ze sg do siebie bardzo podobni. Oboje sag wyrzutkami”.

Spencer opowiada: ,Widz poznaje Ralpha i Wandelope w chwili, gdy oboje sg na
skraju zatamania. Desperacko chcg by¢ kim$§ innym, poniewaz uwazaja, ze dzieki temu
zdobeda akceptacje i mitos$¢, ktorej tak bardzo pragng”. Ralph dowiaduje sie, ze
Wandelopa wyznaczyta sobie misje. Chce wzig¢ udziat w wyScigach Mistrza cukiernicy,
mimo ze nikt z jej Swiata nie chce jej pomoc. W wyniku tego stata sie nieprzystepna
i wyksztalcita nieprzejednany charakter. Ale Ralph wie, jak sobie z nig poradzic.
[ prawde powiedziawszy zaczyna jg autentycznie lubic.
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KTO JEST KIM W MISTRZU CUKIERNICY:
Wandelopa: Pikselowa pomylka programisty

Znana jako ,Usterka” Wandelopa to pikselowa pomytka programisty
z lukrowanej gry wyscigowej Mistrz cukiernicy. Wielki wyScigowy duch walki jest czeScig
jej kodu, dlatego za wszelka cene stara sie wywalczy¢ miejsce na linii startu obok innych
kierowcéw. Problem w tym, Ze inni kierowcy nie sg zbyt przychylnie nastawieni do
Wandelopy i jej psikusow. Lata odrzucenia wyksztatcity w niej zwariowane poczucie
humoru i ciety jezyk. Jednak pod t3 twarda skorupka skrywa sie stodkie wnetrze, ktére
tylko czeka na odkrycie.

Scenarzysta Phil Johnston opowiada: ,WymysliliSmy Wandelope, bo
poszukiwaliSmy postaci, ktéra borykataby sie z takimi samymi problemami, co Ralph.
Jest outsiderka. Dzieciaki jej dokuczaja. Nikt jej nie lubi i nie pozwalajg jej bra¢ udziatu w
wyscigach. A jej jedynym pragnieniem jest uczestnictwo w zawodach. Chce bra¢ udziat
w grze, tak samo jak Ralph chce wej$¢ do spotecznosci swojej krainy”.

,Projektowanie  postaci Wandelopy to byta prawdziwa przygoda.
PrzygotowaliSmy dostownie tysigce koncepcji. Ale ostateczny efekt zawdzieczamy
dwém matym dziewczynkom. W moim koSciele widuje pewng mtodg dame, ktéra ma
idealne mate, dzieciece uszka. Z kolei jeden z kolegéw pokazat mi zdjecie swojej corki
z wtosami zaczesanymi do tytu i dwoma pasemkami zwisajgcymi z przodu. To byto to.”

Ostateczny ksztatt Wandelopa uzyskata dzieki garderobie. ,UbraliSmy ja w kusa
bragzowa spddniczke z opakowan po cukierkach” - opowiada Gabriel. ,Kiedy Rich
[Moore] zobaczyt nasza propozycje powiedziat: dajcie jeszcze bluze z kapturem - bedzie
bardziej charakterna. Tego wtasnie byto trzeba”.

Kroél Karmel: Wtadca wszelkiej stodkoSci

Wszyscy uwielbiajg Krola Karmela - wtadce toréw wysScigowych, mistrza
stodyczy i cukrowego monarche. Nic dziwnego, Ze najpotezniejsza postaé w Mistrzu
cukiernicy jest tez najlepszym kierowca. Wyglada dostojnie, ale nie dajcie sie zmyli¢ -
ten tajemniczy wtadca rzadzi lukrowang, lecz stalowg reka i za wszelka cene pozbywa
sie z krolestwa wszelkich btedéw, wichrzycieli i dziwakéw. Nie ma co oczekiwac, ze
pobtazliwie potraktuje Ralpha i Wandelope. Z reguty towarzysza mu paczkowi
ochroniarze, Wynnchel i Duncan, oraz jego stuga Kwasny PaZ - mata kuleczka
niestodkosci.

,Krél Karmel jest szurniety, ale nie jest to posta¢ jednowymiarowa” - méwi
Spencer. ,Jest to ukton w strone Szalonego Kapelusznika w interpretacji Eda Wynna
z disnejowskiej adaptacji Alicji w krainie czaréw”.

Wynnchel & Duncan: Paczkujacy ochroniarze

Wynnchel i Duncan to dwa mies$niaki na ustugach Krdla Karmela. Trzymaja
w ryzach spoteczno$¢ Mistrza cukiernicy. Lepiej ich nie denerwowaé, bo moze im sie
rozpuscic lukier.

Bajadera Melba: Powazna rywalka
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Stodka Bajadera Melba to znakomita zawodniczka z gry wysScigowej Mistrz
cukiernicy. Lubi zacietg rywalizacje, kocha zdobywa¢ nagrody i nie zawaha sie przed
wyrzuceniem z trasy kazdego, kto o$mielitby sie stana¢ jej na drodze. Mimo ze
zwyciezcg zawodow w Mistrzu cukiernicy pozostaje Krél Karmel, dzieki swym szalonym
umiejetno$ciom Bajadera potrafi znacznie utrudnic¢ faworytowi zycie.

WYGLAD GRY MISTRZ CUKIERNICY

Johnston wyjasnia: ,WymysliliSmy Mistrza cukiernicy jako najgorsze miejsce
zsytki dla kogo$ tak skwaszonego i zrzedliwego jak Ralph. Taka przestodzona dziecieca
gra bytaby dla niego prawdziwym piektem, zwlaszcza, ze chce udowodni¢ wszem
i wobec swoje wielkie bohaterstwo”.

Dominujgcym ksztaltem w Felix Zaradzisz byt kwadrat, w Ku polu chwatly -
tréjkat, a Swiat Mistrza cukiernicy zaprojektowano na planie kota. Gabriel opowiada:
»,Cukrowa kraina narysowana jest miekkimi, falistymi liniami. Wszystko w tym Swiecie
jest zaokraglone. Wszystko jest przyjemne w dotyku. Chmury sg z waty cukrowej,
drzewa z lizakéw i nawet kurz jest tak naprawde proszkiem kakaowym”.

Stworzenie stodkiego, przerysowanego Swiata Mistrza cukiernicy kosztowato
filmowcow wiele czasu i wymagato dalekich podrézy. Trzeba byto zaprojektowac ogdlne
wrazenie tej krainy, jak réwniez poszczegdlne stodkosci stuzace jako jej budulec.

Lorelay Bove, jedna z projektantek w dziale artystycznym pochodzi z Hiszpanii.
»Zainspirowal mnie kataloniski modernizm wystepujacy w architekturze Hiszpanii
przetomu XIX i XX wieku” - wyjasnia Bove. ,Dorastatam tam, a wiec z bliska widziatam
dzieta Antonio Gaudiego i innych hiszpanskich modernistow. Wszystkie te budowle, ich
detale, kolory, ksztatty, faktury i ogolna beztroska przypominaly mi domki z piernika.
Dlatego, gdy pojawita sie okazja zaprojektowania cukierkowego $wiata skorzystatam
z tych inspiracji, i okazato sie Ze to byt strzat w dziesigtke. To byto co$ Swiezego
i odmiennego”.

»WystaliSmy nasz zesp6t projektantéw do Barcelony” - moéwi Spencer. ,Przez
tydzien studiowali tamtejszg architekture, wczuwali sie w jezyk ksztattow Gaudiego
i poznawali jego sposéb projektowania. Pobyt w Hiszpanii pomdgt im wiaczy¢ te
elementy do wygladu Mistrza cukiernicy”. Gabriel dodaje: ,Lorelay ma ten styl we krwi.
Projektujac te niesamowite postaci, budynki i scenografie do Mistrza cukiernicy czuta sie
jak ryba w wodzie. Byta niesamowita”.

Gabriel stworzyl ogromng mape Mistrza cukiernicy, aby zesp6t mial catosciowy
oglad tej krainy. Byto na niej wszystko, tacznie z rézowymi chmurami, wulkanem
i zamkiem Kréla Karmela. Juz na wczesnym etapie filmowcy postanowili nadac
Mistrzowi cukiernicy japonski charakter. Jak méwi Gabriel: ,Rich chciat zaprojektowac
postaci w stylu harajuku, a my zaczeliSmy sondowa¢ mozliwosci wykorzystania
japonskich cukierkéw i stodyczy. Ostatecznie nasze poszukiwania poszerzyliSmy
i projekt wzbogaciliSmy o takocie z catego Swiata”.

»Zespot projektowy wystaliSmy tym razem do Kolonii na najwieksze na Swiecie
targi stodyczy” - dodaje Spencer. ,Nasi ludzie obserwowali specjaty z catego Swiata”.
Gabriel relacjonuje: ,Kazde pietro tej wielkiej hali bylo po brzegi wypeinione
stodyczami, czekoladowymi fontannami. To byto odurzajace”.

Kierownik artystyczny zainspirowat sie mietowa zielenig zastosowang przez
pewnego cukiernika z Francji. Wrazenie byto tak silne, Ze taki odcien nadano niebu
w Mistrzu cukiernicy, co w odczuciu zespotu doskonale dopetnito palete pastelowych
rézoéw, czerwieni i czekoladowych brazow. Jest to réwniez cecha wyrézniajaca Mistrza
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cukiernicy spos$rod wiekszosci prawdziwych gier wyscigowych. ,Mietowa zielen jest
niezwykle $wieza” - méwi Gabriel.

Kiedy nadszedt czas wyboru stodyczy do scenografii Mistrza cukiernicy, zespot
postanowit wcisng¢ na plan prawie wszystkie specjaty, jakie kiedykolwiek stworzono na
Swiecie. Zastepca kierownika artystycznego lan Gooding mowi: ,Las i Kkinkiety
zrobiliSmy z matych galaretek w cukrze. S3 one wewnatrz pod$wietlane, wiec wygladaja
bardzo fajnie. Jesienne liscie to pianki cukrowe. Mamy tez las sosnowy z karmelkéw.
Trufle czekoladowe umieszczaliSmy dostownie wszedzie, budowaliSmy z nich na
przyktad paraboliczne tuki w stylu Gaudiego. WykorzystaliSmy duzo lodéw, zaréwno
wtoskich, jak i gatkowych. Jest tez czekolada z orzechami. Wnetrze wulkanu wypeiniaja
warstwy réznych batonéw, niektére z nadzieniem nugatowym, inne z orzechowym.
Podtogi w pomieszczeniach zrobione sa z przejrzystego karmelu z orzechami. Wszedzie
jest pelno masy cukrowej, do tego ciasta, czekoladowe ozdoby i lizaki we wszystkich
ksztattach i rozmiarach. Nawet krzaki zrobiliSmy z karmelu”.

Jak méwi Spencer, zesp6t produkcyjny posrod innych specjatéw umiescit réwniez
znane stodycze. ,Jest tu Nestle Chocolate Nesquik i Wonka Laffy Taffy”.

JAK ZBUDOWAC POJAZD WYSCIGOWY:

Aby Wandelopa mogta spetni¢ swoje marzenia, filmowcy musieli wyposazy¢ ja
w pojazd wyscigowy. W Mistrzu cukiernicy gokarty powstaja w Zaktadach Wypiekéw
Samochodowych Kréla Karmela. Gabriel opowiada: ,PojechaliSmy do Detroit, zeby
zobaczy¢ produkcje samochodéw. ByliSmy tam caty dzien i obeszliSmy catg linie
montazowg”. Zesp6t odwiedzit rowniez piekarnie i fabryke cukierkéw, poniewaz bolid
Wendelopy zbudowany jest - a jakzeby inaczej - ze stodyczy.

SEKRET MISTRZA CUKIERNICY:

Odpowiedzialny za efekty Cesar Velazquez méwi: ,Efekty, ktére zastosowalisSmy
w Mistrzu cukiernicy sa catkowicie odmienne od tych w Ku polu chwaty. Sg one gtebsze
i majg wiecej uroku. Naszym znakiem firmowym jest efekt usterki. Kiedy np. Wandelopa
sie denerwuje, ulega usterce. To co$§ w rodzaju krétkiego spiecia czy czkawki, ktorej
towarzysza efekty Swietlne i drgawki. Bardzo dobrze to wyszto”.

Inne efekty, to np. galaretkowe lampy i stylizowany kurz - tak, stylizowany kurz.
,Nawet tak banalna rzecz jak kurz wzniecany przez przejezdzajace gokarty przypomina
kakao w proszku lub lukier” - opowiada o swojej pracy Velazquez.

SWIATEA, KAMERA, AKCJA!

Aby jedzenie, nawet animowane, wygladato smacznie, trzeba zastosowac kilka
sztuczek. ,Specjalisci od fotografowania jedzenia, ktérych zaprosilismy do studia
wprowadzali nas w arkana swojej pracy” - moéwi Adolph Lusinsky, kierownik
oSwietlenia.

Filmowcy zbudowali réwniez specjalne studio, gdzie robili prébne zdjecia
réznym rodzajom jedzenia i przedmiotom o réznych fakturach w odmiennych
warunkach os$wietleniowych. Dzieki tym ¢wiczeniom doktadnie sprawdzili, ktére
rozwigzania sie sprawdzaja, a ktdére nie. ,Naprawde trudno jest uchwyci¢ wyglad np.
kawatka czekolady” - moéwi Lusinsky. ,R6znica pomiedzy kawatkiem brazowego
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plastiku a kostka prawdziwej czekolady polega na odmiennym przechodzeniu $wiatta
przez te przedmioty”.

A poniewaz nikt nie byt w stanie autorytarnie stwierdzi¢ jak zachowa sie pole
lukru, na ktére spadnie pojazd kosmiczny, zespét musiat to sprawdzié¢. Lusinsky
opowiada: ,Na blache do pieczenia wylaliSmy warstwe lukru grubosci okoto czterech
centymetréw. Nastepnie w sam Srodek z catej sity wbiliSmy zabawkowy statek dla
uzyskania odpowiedniego rozprysku. Test ten pozwolit nam okresli¢ zachowanie lukru”.

Lusinsky uczestniczyl w wyjazdach studyjnych do Detroit, Kolonii i Barcelony.
Poczynione obserwacje wykorzystat pdzniej przy ustawianiu o$wietlenia na planie.
,Swiatla w sali tronowej Kréla Karmela sa inspirowane barceloniska katedra” - wyjawia
Lusinsky. Wedtug stow Roba Dressela, zdjecia w Mistrzu cukiernicy byly diametralnie
rézne od surowych uje¢ kreconych z reki w Ku polu chwaty. Ale i w tym przypadku nie
obyto sie bez dylematow. Na przyktad, czy dynamiczne sceny wys$cigéw nalezy krecié¢
w stylu zawoddw sportowych, czy tez moze samochodowego poscigu? Filmowcy
zdecydowali sie na to drugie rozwigzanie. Jak wyjasnia Dressel: ,ChcieliSmy uzyskaé
wrazenie wiekszego niebezpieczenstwa i naturalizmu. Mniej sportu, wiecej akcji.
ZastosowaliSmy mniejsza gtebie ostrosci i mieksze tto”.

CZAS NA MUZYKE:

W wyprawie do krainy takoci towarzyszy Ralphowi japonski fenomen muzyki
pop AKB48 ze swoja piosenka Sugar Rush nawigzujaca do nazwy Mistrza cukiernicy.
»,Z powodu odniesien do anime zawsze uwazaliSmy Mistrza cukiernicy za gre, ktdéra
mogta powsta¢ w Japonii” - méwi Spencer. ,Dlatego pojechaliSmy do tego kraju
i zaangazowaliSmy najmodniejszg obecnie grupe miejscowej odmiany popu. W ich
wykonaniu ustyszymy piosenke zdecydowanie podkreslajaca mtodziezowy charakter tej
wyscigowej gry z lat 90.”. Natomiast w scenie nauki jazdy nowym gokartem Wandelopie
towarzyszy sama Rihanna ze swoim hitem Shut Up and Drive z 2007 roku.

4) DALEKO JESZCZE? Centralny wezel komunikacyjny - stacja Wasza Gra
Gléwna oraz reszta Swiatow

Scenarzysta Phil Johnston wspomina etap, na ktérym wspoélnie z rezyserem
Richem Moorem zastanawiali sie nad sposobem przemieszczania sie postaci pomiedzy
grami. ,RzucaliSmy rézne glupawe pomysty, na przyktad podréz przez wir w toalecie.
W tamtym czasie mieszkalem w Nowym Jorku, a Rich dojezdzat do mnie, by pracowacé
nad scenariuszem, wiec wymyslenie stacji Wasza Gra Gtéwna byto tylko kwestig czasu.

Wyglada ona doktadnie jak jej pierwowzor, czyli dworzec Grand Central Station
na Manhattanie. O réznych porach dnia wnetrze wypetniaja potezne stupy $wiatta. Dla
nas jest to po prostu rozgateziacz z bezpiecznikiem, do ktoérego wpiete sg wszystkie gry.
Dla postaci z gier jest to wezet komunikacyjny. Kablami zasilajgcymi miniaturowe
pociagi wiozg ich do stacji Wasza Gra Gtéwna”.

Podobnie jak jego pierwowzo6r dworzec ten az kipi od wszechobecnej bieganiny.
Jak wyjasnia producent Clark Spencer: ,Po skoiczonym dniu pracy bohaterowie réznych
gier spotykaja sie na Gfdwnej, a nawet odwiedzaja sie w swoich krainach. Rezyserowi
bardzo zalezato na autentycznosci, dlatego stacje te zaludniliSmy powszechnie znanymi
postaciami z popularnych gier. To jest fundament tego swiata, poza tym stad wywodzi
sie kilku uczestnikow anonimowych spotkan szwarccharakterow”.
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KTO JEST KIM NA STACJI WASZA GRA GEOWNA:
Surge Protector: Gos¢ z podktadka do pisania

Jego obowiazki poré6wnywalne sg z pracg szkolnego monitoringu, a wykonuje je
z gorliwos$ciag sklepowej ochrony. Jest sztywnym jak kij od szczotki stuzbisty, ktory
z reguly wiecej szkodzi niz pomaga. No, ale przeciez skoki napiecia to nie przelewki.
Jez Sonic: Niestrudzony wybawca Swiata

Ten ponaddzwiekowy bohater w chwilach wolnych od ratowania $wiata we
wilasnej serii gier zwalnia tempo uzyczajac glosu komunikatom dworcowym.

Przypomina w nich kolezankom i kolegom o zasadach bezpieczenstwa, zwtaszcza
podczas wypraw poza rodzime gry.

KTO JEST KIM NA SPOTKANIACH ANONIMOWYCH SZWARCCHARAKTEROW:

Ralph zmagajac sie z wieloletnig rolg negatywnego bohatera trafia w koricu na
grupe terapeutyczng. Spotkania odbywajg sie w domu Pac-Mana, a zajecia prowadzi
wywodzacy sie z tej gry pomaranczowy duszek Clyde. Uczestnicy to peilna gama
najgorszych zloczyncow Swiata gier.

Neff: Purpura to nowy czarny

Zty czarodziej Neff rezydujacy w grze Altered Beast jest naturalnym uczestnikiem
spotkan grupy terapeutyczne,;.

M. Bison: Wiadca ciemnosci

M. Bison, bezlitosny dyktator $Swiata z gry Street Fighter, na terapii uczy sie
panowac nad swojg psychiczng moca.
Zangief: Czerwony cyklon

Potezne mies$nie, owtosiona klata, niedZwiedzi uscisk i irokez na gtowie to znaki
rozpoznawcze zapasnika ze Street Fightera. On roOwniez regularnie uczeszcza na terapie.

Dr Eggman: Smiertelny wroég Jeza
Spogladajacy na $wiat przez ciemne okulary wasaty Dr Eggman to wroég Jeza
Sonica. Swoja misje podboju $wiata przerywa co tydzien, aby uczestniczy¢

w spotkaniach anonimowych szwarccharakteréow.

Clyde: Pomaranczowy duszek, ktory w koncu dorwat sie do wladzy
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Clyde to pomaranczowy duszek, ktéry wraz ze swoimi kolezkami Inkim, Blinkim
i Pinkim utrudniat zycie Pac-Manowi. Czasy sie zmienity i stary Clyde po godzinach
prowadzi cotygodniowe spotkania dla anonimowych szwarccharakterow.

NAPISY KONCOWE:

Za Sciezke dzwiekowg odpowiada kompozytor HENRY JACKMAN. W muzyce do
Ralpha Demolki pojawiajg sie dzwieki z gier wideo, a jednocze$nie podkresla ona emocje
filmu. Jackman twierdzi, Zze muzyka podazata za opowiesciag, co pozwolito mu
wykorzysta¢ swoje klasyczne wyksztatcenie: ,Rozgrywajace sie na ekranie emocje daja
mozliwos$¢ nienachalnego wprowadzenia kompozycji orkiestrowych”.

Poniewaz poszczegdlne S$wiaty filmu s3a dobarwiane muzyka specjalnie
skomponowang przez tworcow, takich jak Skrillex czy AKB48, Ralph Demolka musiat
pozegna¢ widzéw tak samo mocnym akcentem.

Radosnym dopetnieniem opowiesci filmu jest utwér When Can I See You Again?
w wykonaniu Owl City (projektu znanego m.in. z Fireflies i Good Time). Wokalista Adam
Young poréwnuje te piosenke do emocjonalnego przeciggania liny. ,To jest bardzo
skoczna, radosna i optymistyczna piosenka, ale jest ona zaprawiona kroplg goryczy
pozostawiajac relacje gtéwnych bohateréw filmu bez finatu”.

Na koncu filmu ustyszymy roéwniez piosenke Wreck-It, Wreck-It Ralph,
wyprodukowang przez duet Buckner & Garcia i Jamie’go Houstona (Steven Tyler, Macy
Gray). Buckner & Garcia zastyneli w 1982 roku roku hitem Pac-Man Fever. Buckner
komentuje: ,Zaproszenie do wspoéttworzenia Sciezki dzwiekowej filmu to dla nas
zaszczyt. Charakter naszej piosenki mozna okresli¢ jako pop z lat 80., ale z nowoczesng
domieszkg, jesteSmy z niej bardzo zadowoleni”.

Tworcy filmu

RICH MOORE (rezyser) - debiutuje w Walt Disney Animation Studios jako rezyser
filmu dtugometrazowego. WczeSniej odnosit wielkie sukcesy w animacji telewizyjnej
realizujgc przetomowe seriale Simpsonowie i Futurama. Wyrezyserowat kilkanascie
odcinkoéw Simpsondw i brat udziat w realizacji filmu Simpsonowie: wersja kinowa. Jest
zdobywca dwoch nagréd Emmy®, nagrody Annie, nagrody Hugo i nagrody Reubena.

Ukonczyt renomowany kurs animacji w Kalifornijskim Instytucie Sztuki (CalArts),
a nastepnie rozpoczat kariere u Ralpha Bakshi’ego jako projektant i scenarzysta przy
produkcji Mighty Mouse - The New Adventures. Nastepnie dotaczyt do zespotu trzech
pierwszych rezyseréw Simpsondw i zrealizowat kilkanascie odcinkéw tego serialu w
ciggu pierwszych pieciu sezonéw. Do jego dziet nalezy odcinek Homer vs. Lisa and the
Eighth Commandment, za Kktéry zostal wyrdzniony nagroda Emmy®. PdzZniej
nadzorowat realizacje drugiego serialu produkowanego przez Gracie Films p.t: The
Critic.

Wraz ze swoim znajomym z CalArts Greggiem Vanzo oraz Claudig Katz z Rough
Draft Studios Inc. nadzorowat dziat kreatywny i produkcje Futuramy Matta Groeninga.
Podczas pracy nad tym serialem otrzymat w 1999 roku nagrode Reubena (przyznawang
przez National Cartoonists Society) za najlepsza animacje telewizyjna, w 2001 roku
Ztota Odznake Hugo (przyznawang przez World Science Fiction Society) za szczeg6lne
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osiggniecia w dziedzinie animacji i wreszcie w 2002 roku nagrode Emmy® w kategorii
wyjatkowy program animowany (za odcinek Roswell That Ends Well).

CLARK SPENCER (producent) - w ciggu ostatnich dwudziestu lat pracowat w Walt
Disney Animation Studios na rozmaitych stanowiskach kierowniczych najwyzszego
szczebla. Prace u Disneya rozpoczat w lipcu 1990 roku jako starszy specjalista ds.
planowania biznesowego w dziale finansowo-planistycznym, nastepnie zostat
managerem ds. planowania. We wrze$niu 1992 roku objat stanowisko dyrektora studia
ds. planowania i finanséw. Byt wéwczas zaangazowany w uruchomienie Disney Channel
w Azji, przejecie Miramax Films oraz opracowanie biznesplanu dla paryskiego studia
animacji Disneya.

W pazdzierniku 1993 roku Spencer przeszedt do Walt Disney Animation Studios
obejmujac stanowisko dyrektora ds. planowania, a nastepnie szybko awansowat na
wiceprezesa ds. planowania i finanséw. W pazdzierniku 1996 roku Spencer awansowat
na starszego wiceprezesa ds. finansowo-operacyjnych w Walt Disney Animation Studios
i Theatrical Productions. Stanowisko to piastowat az do przenosin do studia animacji na
Florydzie we wrze$niu 1998 roku.

Tam peit role starszego wiceprezesa i managera generalnego nadzorujac
wszystkie aspekty dziatalnosci studia i produkcji. P6t roku pézniej firma zwrdcita sie do
Spencera z prosbga o zajecie sie produkcja drugiej petlnometrazowej animac;ji
realizowanej w studio na Florydzie, czyli ,Lilo i Stich”. Walt Disney Company na
podstawie tego kinowego hitu stworzylo franczyze, w ramach ktérej powstaty trzy
kolejne czesci wydane na DVD, animowany serial telewizyjny oraz postaci popularne po
dzi$ dzien. W 2002 roku Spencer powrdcit do studia animacji w Burbank jako producent
wykonawczy odpowiedzialny za scenariusz Rodzinki Robinsondéw. Nastepnie byt
producentem Pioruna realizowanego dla Walt Disney Animation Studios i producentem
wykonawczym Kubusia Puchatka z 2011 roku.

Spencer urodzit sie w Seattle i w 1985 roku ukonczyt Uniwersytet Harvarda,
gdzie zdobyt tytut licencjata z historii. Przez trzy lata pracowat na Wall Street jako
specjalista ds. finansowych w Bankers Trust Company, a nastepnie wrocit do Harvard
Business School, gdzie w 1990 roku zdobyt dyplom M.B.A.

Aktorzy (polska wersja jezykowa)

OLAF LUBASZENKO (Ralph)

Polski aktor filmowy, teatralny oraz rezyser. Absolwent IX LO im. Klementyny
Hoffmanowej w Warszawie. Studiowat na Uniwersytecie Warszawskim (w latach 1986-
1987, socjologie), a poZniej w Chrzescijanskiej Akademii Teologicznej. Studiéw nie
ukonczyl. Zadebiutowat w wieku 14 lat w Zyciu Kamila Kuranta (1982). Nastepnie
pojawit sie w Miynie nad Lutyniq oraz w Sonacie marymonckiej (1983).

Role, ktére przyniosty mu popularnosé, to m.in. poczatkujacy pitkarz Olek Grom jr
w Pitkarskim pokerze Janusza Zaorskiego oraz Tomek w Krdétkim filmie o mitosci
Krzysztofa Kieslowskiego (1988). Kreacja w tym ostatnim filmie data Lubaszence
nagrode na genewskim festiwalu ,Gwiazdy Jutra”. Ponadto byt asystentem rezysera w
produkcji realizowanej przez Krzysztofa KieSlowskiego Dekalog, ktorego czescig jest
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wilasnie Krétki film o mitoscic W 1991 roku Olaf Lubaszenko zdat eksternistyczny
egzamin aktorski. Grat wtedy w popularnym musicalu Metro, rezyserowanym przez
Janusza Jozefowicza. Do najwazniejszych rol tego okresu mozna zaliczy¢ Marcina Krolla
w Krollu (1991) i Krzyska ,Mtodego” w Psach (1992) Wiadystawa Pasikowskiego oraz
role w spektaklu Emigranci u boku Cezarego Pazury.

W 1992 roku byt asystentem rezysera przy realizacji filmu Andrzeja Wajdy
Pierscionek z ortem w koronie. Wkrétce zadebiutowat tez jako rezyser filmem Sztos
(1997). W 1998 roku podczas III Festiwalu Gwiazd w Miedzyzdrojach odcisnat swoja
dtonn na Promenadzie Gwiazd, a w 2001 roku zostat cztonkiem Europejskiej Akademii
Filmowej. W 1999 roku aktor ponownie prébowat swoich sit jako rezyser i zrealizowat
kolejny film Chtopaki nie ptaczq, a w 2001 roku Poranek kojota z Maciejem Stuhrem
w roli gtéwnej. Wystapit w filmach Moja Angelika, Kiler, Stodko gorzki, Operacja Samum,
Kileréw 2-6ch, Egoisci, Operacja Koza u boku Ewy Gawryluk, Bajland, gdzie partnerowat
Karolinie Rosinskiej, Zakochani z Magdaleng Cielecka i serialach telewizyjnych
Ekstradycja 2, Sfora, Przeprowadzki i Barwy szczescia. Ostatnio wystapit w filmach
Mniejsze zto Janusza Morgensterna, Weekend Cezarego Pazury oraz Sztos 2, ktoéry sam
wyrezyserowat.

JOLANTA FRASZYNSKA (Wandelopa)

Aktorka teatralna, filmowa i telewizyjna. Ukonczyta Wydzial Aktorski filii
krakowskiej Panstwowej Wyzszej Szkoty Teatralnej im. Ludwika Solskiego we
Wroctawiu (1991). Po ukonczeniu szkoty wcze$nie zagrata gtoéwne role w filmach Biate
matzenstwo Magdaleny tazarkiewicz (1992) i Pora na czarownice Piotra Lazarkiewicza
(1993). Do 1997 roku pracowata w zespole Teatru Polskiego we Wroctawiu, gdzie wiele
kreacji stworzyta pod okiem Jerzego Jarockiego. Od 1998 roku aktorka Teatru
Dramatycznego w Warszawie. Wspétpracowata z najwiekszymi rezyserami teatralnymi,
poza Jarockim - z Krystianem Lupg, Grzegorzem Jarzyna, Krzysztofem Warlikowskim,
Agnieszka Glinska i Eugeniuszem Korinem. Niemal od poczatku kariery zwigzana jest
réwniez z Teatrem Telewizji, gdzie zagrata w dwudziestu pieciu spektaklach. W 2007
roku wystgpita w Teatrze Narodowym w Warszawie w Mitosci na Krymie Stawomira
Mrozka w rezyserii Jarockiego, otrzymujac za role Lily nominacje do Nagrody
,Warszawski Feliks”. Jest znana z seriali telewizyjnych Boza podszewka, Zegnaj
Rockefeller, Dom, Ekstradycja III, Na dobre i na zte, Sto minut wakacji, Licencja na
wychowanie oraz filmoéw fabularnych Kiler-éw 2-6ch Juliusza Machulskiego (1999), Cisza
Michata Rosy (2001), Zaweczka Macieja Zaka (2004) czy Skazany na bluesa Jana Kidawy-
Btonskiego (2005). Laureatka Nagrody Jury i ,Gonica Teatralnego” na IX Ogdlnopolskim
Przegladzie Szkét Teatralnych w todzi (1991), Nagrody Aktorskiej XXXV Kaliskich
Spotkan Teatralnych za role Saszy w Ptatonowie Antona Czechowa w rezyserii
Jarockiego (1995), Nagrody Aktorskiej XXXVI Kaliskich Spotkan Teatralnych za role
Saszy w przedstawieniu Ptatonow - akt pominiety (1996), Nagrody Publicznosci dla
Najlepszej Aktorki Festiwalu ,Lato Filmow” w Kazimierzu Dolnym (2004), nominowana
do Nagrody ,Orta” za Najlepsza Gtéwna Role Kobiecg za kreacje w filmie Skazany na
bluesa, nagrodzona za te role ,Ztotg Kaczka” dla Najlepszej Aktorki (2006).

EDYTA OLSZOWKA (sierzant Rurecka)

Ukonczyta t6dzka PWSFTVIiT w 1994 roku. Zadebiutowata rolg Jenny w Love Story na
scenie Teatru Ochoty, wystepowata tez w stotecznych teatrach Ateneum i Komedia. Od
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1995 roku zwigzana jest z warszawskim Teatrem Powszechnym. Ma na swoim koncie
szereg roznorodnych rél w spektaklach telewizyjnych (pod kierunkiem m.in. Agnieszki
Glinskiej, Barbary Sass, Krzysztofa Babickiego, Filipa Zylbera i Wojciecha Pszoniaka),
serialach (Ekstradycja, Ja, Malinowski, Samo Zycie, Przepis na Zzycie) ifilmach (Spis
cudzotoznic, Strefa ciszy, Sezon na leszcza, Lejdis, Sluby panieriskie). Za role w Elvis
i Marilyn zdobyta w 1998 roku nagrode dla najlepszej aktorki na festiwalu filmow
wtoskich, za$ za Pétserio nagrode dla najlepszej aktorki komediowej na FPFF Gdynia
2000. Rola Helen w Kalece z Inishmaan przyniosta jej nagrode gtéwng Festiwalu Sztuki
Aktorskiej Kalisz 1999 i nominacje do Felikséw Warszawskich. Te nominacje zyskiwata
jeszcze trzykrotnie. W ostatnim czasie zdobyta takze wyro6znienie aktorskie przyznane
przez jury XII Ogoélnopolskiego Konkursu na Wystawienie Polskiej Sztuki Wspoétczesnej
za role Doroty w Dotyku Marka Modzelewskiego. Szerszej publiczno$ci znana jest
z serialu Samo Zycie i, ostatnio, Przepis na zycie (prod. TVN).

GRZEGORZ MARKOWSKI (Markowski)

Lider zespotu Perfect, legenda polskiego rocka. Swoja kariere zaczat $§piewajac w grupie
Watabah. Potem byt wokalista w Studio Piosenki ZAKR. Nastepnie wystgpowat z Teatrem
w Targbéwku i w grupie Victoria Singers. Pod koniec lat 70’tych, po nagraniu motywu do
serialu "07 zglo$ sie", otrzymal propozycje wspodtpracy od Zbigniewa Hotdysa, zalozyciela
zespotu Perfect, w ktorym $piewa do dzis.
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