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Prezentujemy dzis niezwyklg polska formacje o nazwie Gameboyzz Orchestra Project, tworzaca
ekspresyjng muzyke z wykorzystaniem... konsol do gier GameBoy. Zespét zdotat juz troche 'namieszac' -
zarébwno na rodzimej, jak i zagranicznej scenie muzyki elektronicznej - znajdujgc przy tym swoich
nasladowcéw w innych krajach. Cztonkowie Gameboyzz Orchestra Project opowiadajg nam o
poczatkach swojej muzycznej przygody, inspiracjach, arkanach komponowania i improwizowania na
koncertach oraz o rodzimej muzyce elektroniczne;j.

Jak moéwig sami cztonkowie Gameboyzz Orchestra Project, projekt miat by¢

= = jednorazowym zartem, powstatym na potrzeby Migdzynarodowego Biennale Mediow
é‘f odbywajacego sie we Wroctawiu w pierwszych dniach maja 2001 roku. Pomyst ten

S5 Zzostat jednak na tyle ciepto przyjety przez festiwalowa publicznosé, ze jego autorzy
zaczeli go rozwija¢. Pojawity sie rowniez kolejne propozycje koncertéw. Zespét znalazt
swoich nasladowcéw w innych krajach (miedzy innymi w Austrii i Niemczech). Ale
czym tak w zasadzie zajmuje sie Gameboyzz Orchestra Project i jakg tworzy muzyke? Najlepiej bedzie,
jesli na wszystkie pytania odpowiedza sami cztonkowie projektu.

PCWK Online: Jak mogliby $cie okre $li¢ gatunek muzyki, ktéry wykonuje Gameboyzz Orchestra
Project?

Jarek Kujda, lider: Od poczatku pracy nad projektem staraliSmy sie wypracowywa¢ wlasne brzmienie.
Uzywamy pastiszu i pewnych zapozyczen, a naszym gtéwnym celem jest improwizacja i zabawa.
Niektérzy okreslajg nasza muzyke jako dark minimal noise lub electro-crypto funk. Nie narzucamy sobie
jakiegos gatunku. Nasza muzyka caly czas ewoluuje bo jest swego rodzaju elektronicznym "jam
session". Blip-pop. Taka etykietka do nas przywarta i nam to nie przeszkadza.

Jak oceniacie zainteresowanie publiczno  s$ci Wasz @ muzyk g - zaréwno w Polsce, jak i za jej
granicami?

Jarek Kujda, lider: Zdecydowanie wieksze zainteresowanie jest za granica.
Niech $wiadczg o tym miejsca do ktérych jestesmy zapraszani i artysci z
ktérymi gramy (np. Hextatic). Wydaje mi sie, ze w Polsce ludzie nadal
przychodza na nasze koncerty bardziej z ciekawosci, niz z potrzeby
obcowania z tego typu muzyka. W Internecie spotykamy sie ze skrajnymi
opiniami. Niektérzy zarzucajg nam prestidigitatorstwo i hochsztaplerstwo, a
takze uwazajg, ze umiejetnie manipulujemy wrazliwoscia 'przecietnego
odbiorcy'. Jednoczesnie powieksza sie grono fanéw i 0s6b chcacych
wspotpracowac z nami. Obecne zainteresowanie naszym projektem

Gameboyzz Orchestra
Project w Dreznie w

wymusza na nas prace nad nowym albumem studyjnym mimo, ze mamy Niemczech w ramach
zarejestrowanych sporo nagran koncertowych i niektére z nich mozna imprezy Microscope
pobra¢ z naszej strony. Session

Jak przedstawiaj q sie plany koncertowe/nagraniowe Gameboyzz Orchestra Pr  oject na 2005 rok?

Marta Klonowska, manager: Z poczatkiem tego roku Gameboyzz bedg koncertowaé gtéwnie w Polsce -
5 lutego zapraszamy na koncert do Katowic, do klubu Elektro (pl. Sejmu Slaskiego 2), natomiast ponad
miesigc pdzniej - 16 marca - zagramy we Wroctawiu w klubie W-Z w ramach festiwalu Fuzja Dzwieku.
Serdecznie zapraszamy na koncerty. Niedtugo zesp6t 'wchodzi do studia' - zaczynamy pracowa¢ nad
materiatem, ktory mamy zamiar wydac jako EP w jednej z europejskich wytworni w potowie 2005 r.
Roéwnoczesnie pracujemy nad trasg koncertowa po Francji i Niemczech - byé moze odbedzie sie ona
pod szyldem francuskiego Nintendo. Gameboyzz Orchestra Project zostali rwniez zaproszeni przez
japonska firme SKIP do napisania muzyki do gry na konsole GameBoy, jestesSmy wiasnie w trakcie
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finalizowania warunkéw wspétpracy. Na biezaco aktualizujemy plany koncertowe - propozycje koncertow
czy prezentacji pojawiajg sie praktycznie non stop, gdyby wszystkie z nich dochodzity do skutku,
praktycznie caly czas bylibySmy w trasie. Niestety koszt Sciggniecia calego projektu jest czesto zbyt
wysoki, w szczegollnosci dla organizatorow imprez z Polski, dla ktérych i tak stosujemy specjalnag,

ulgowa taryfe.

Czy mogliby $§my dowiedzie € sie czego$ o kazdym z czlonkdéw zespotu oraz o sprz  ecie, jakiego
uzywaj g, na jakim si e wychowali?

Jarek Kujda - lider, zato zyciel zespotu - prestidigitator i hochsztapler
dolnoslaskiej sceny elektronicznej. Lider zespotéw Gameboyzz Orchestra
Project, Kunstbande SLA i DOXAPINE. Jako "mikrokilla" kradnie, potyka,
przetwarza na swoje potrzeby dzwieki, jakie wpadng mu w rece. Czasem
wystepuje incognito, czasem w masce. Fanatyk gier ze starych 8-bitowych
komputerow. Produkuje dzwieki i miksuje gotowe kawatki chiptunowe;j
sceny. Nie boi sie kiczu, zapozyczen i popu. Na koncie ma min. after party
po koncercie Gameboyzz Orchestra Project w Berlinie (Club
transmediale.03 - GO EAST), obrazoburcze miksy podczas depeszowskiej Gameboyzz Orchestra
imprezy Dewocjonalia 9, klubowe granie wraz z projektem DOXAPINE Project - od lewej: Jarek
podczas WRO 03 (10 International Media Art Biennale) oraz noissowg Kujda, Agnieszka Kujda,
$ciane dzwieku na Commodore 64 w projekcie PING MELODY (z Janickimi Mariusz Jura, Sebastian
Grzesica) podczas Warsaw Electronic Festiwal 2003. Jego pierwszym Kumos (ze starego
komputerem byt Commodore 64, pézniej Amiga 500 no i PC. Wczesniej skladu), Matgorzata

chodzit do kolegbéw graé na ZX Spectrum i Atari. Kujda, Michat Kluska (ze
starego skladu)

Matgorzata Kujda - siostra lidera, fotograf zespotu - twierdzi, ze ‘wychowala sie na bracie', tzn. na
mieszkaniu z nim w jednym pokoju przez prawie cate swoje zycie. Chcgc nie chcac, zainteresowata sie
grami i komputerami. Patrzac jak jej brat gra, sama zaczeta gra¢ w Giane Sister czy Lemingi. W domu
prawie zawsze byt jakis komputer, Commodore 64, Amiga, pézniej PC, a pdzniej pare konsol GameBoy.
Jej zainteresowanie projektem Gameboyzz zawdziecza Jarkowi. Uzywa do grania w GBZZ konsoli
GameBoy Advance SP z programem Nanoloop.

Mariusz Jura - kuzyn Jarka - maniak ciezkich rytméw i oddany wyznawca hardcore techno i gabba. Z
klawiszami nie rozstaje sie od dziecinstwa. Jest klawiszowcem w zespotach Kunstbande SLA i
DOXAPINE. Gra takze solowe koncerty jako JURA (m.in. podczas Przegladow Sztuki Audiowizualnej
STREFA w Ktodzku, na imprezie ELECTRO-GOTYK 2 we Wroctawiu a takze podczas WRO 03 -
International Media Art Biennale). W Gameboyzz odpowiedzialny jest za ciezkie bity.

Tomek Prockéw - benjaminek grupy - moéwi: W 2003 roku bytem na koncercie GBZZ podczas
biennale WROO03. Zaskoczyto mnie to, ze tak statyczny w przekazie wizualnym zesp6t tworzy tak
niesamowicie poruszajacg muzyke... Wtedy jeszcze nie przypuszczalem, ze we wrzesniu 2004 roku sam
wejde do ekstraklasy... Pierwszy kontakt z konsolami miatem w latach 80-tych, kiedy wujek przywiézt z
Niemiec Atari 2600 - siedziatem wtedy catymi dniami przed telewizorem i gratem w TomBoy'a (tak
nazywat sie Pitfall w niemieckiej wersji). Méj pierwszy komputer dostatem od szwagra, byt to Commodore
128, do ktérego dokupitem stacje dyskow. W miedzyczasie rodzice kupili w Czechostowacji chinskiego
ponga z pistoletem i manetkami. W dsmej klasie dostatem pod choinke peceta 386DX, 33 MHz i tak to
sie zaczetlo... potem byt Pentium 100, Pentium Pro 200, Celeron... Aktualnie uzywam GameBoya
Advance, laptopa z zewnetrzng kartg dzwiekowg oraz komputera stacjonarnego.

Agnieszka Kujda - zona Jarka - uzywa GameBoy Camery. Uwielbia click techno i w nim odnajduje sie
podczas koncertow. Udziat w projekcie Gameboyzz Orchestra jest jej artystycznym debiutem. W
dziecinstwie posiadaczka komputera Timex.

Pawet Janicki - VJ, producent - méwi: C6z... naleze do tych szczesliwcow,
ktérzy na codzien majg kontakt ze sztukg medialng, jestem zwigzany z
WRO Centrum Sztuki Mediéw - najwazniejszg w Polsce instytucjg
promujaca tego typu tworczos¢. Oprocz tego, i oczywiscie GBZZ, pracuje
nad swoimi innymi projektami, przede wszystkim muzyczno-internetowym
performance Ping Melody. W dziecinstwie uzywatlem Spectrum, potem
Amigi. Pamietam, ze Amiga zrobita ha mnie potezne wrazenie: to byt
pierwszy prawdziwie multimedialny komputer, o poteznych na owe czasy
mozliwosciach dzwiekowych i graficznych, do tego z wybitnym - wéwczas -
systemem operacyjnym. No i te gry... Obecnie wtasciwie nie przywigzuje
wagi do tego, na jakim komputerze pracuje. Cenie sobie przede wszystkim przenosnosc. Staram sie tez
w miare mozliwosci pracowac na oprogramowaniu Open Source - sama idea Open Source zawsze
bardzo mnie pociggata, podobnie jak skutki spoteczne i ekonomiczne tego ruchu. Poniewaz jestem
przede wszystkim muzykiem, uzywam sporej ilosci sprzetu stricte muzycznego, gtéwnie firmy EMU
(samplery), ale réwniez Rolanda i Yamahy.

Gameboyzz Orchestra
Project w akcji
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Czy ktérakolwiek z wi ekszych wytwérni muzycznych interesuje si e poczynaniami Gameboyzz
Orchestra Project?

Marta Klonowska, manager: Nie ma tygodnia, w ktérym nie dostalibySmy propozycji nagrania materiatu,
zremiksowania czyich$ kawatkéw lub dostarczenia wtasnych do zmiksowania ktéremus z artystow
elektronicznych, DJ'6w itp. Generalnie politykg zespotu jest nieudostepnianie dzwiekdw, jesli chodzi o
réznego rodzaju wspotprace, wszystkie propozycje zawsze sg starannie i szczegétowo rozwazane, a te
najlepsze bardzo powaznie brane pod uwage.

Jakie jest Wasze stanowisko odno  $nie wymiany plikéw muzycznych w sieciach P2P?

Tomek Prockéw, cztonek zespotu: Jezeli chodzi o nasze pliki muzyczne to popieramy ich wymiane przez
programy P2P - i tak umieszczamy nasze utwory na haszej stronie internetowej do pobrania za darmo. A
w wymianie P2P to tak, jak by uzytkownicy udostepniali nam swoje komputery jako serwery, na ktérych
trzymamy nasze pliki. Im wiecej naszych utworéw w sieci, tym fatwiejszy do nich dostep, co doprowadza
do tego, ze wiecej os6b bedzie miato z nimi kontakt. A jak sie zainteresujg tworzong przez nas muzyka,
to przyjda na nasze koncerty.

Skad czerpiecie inspiracje do tworzenia swojej muzyki?

Tomek Prockéw, cztonek zespotu: W pelnym sktadzie tworzymy muzyke
gldwnie na koncertach. Podczas grania improwizujemy, dlatego przed
wystepem ustalamy tylko tempo, w jakim zaczniemy graé. Caly utwor nie jest |
z gory zaplanowany i rozpisany, to raczej rodzaj elektronicznego ‘jam
session’, ktére rozwija sie w pewnym kierunku pod wodzg naszego lidera.
Nigdy nie wiadomo, jak sie skonczy, poniewaz kazdy z nas ma na to wptyw
przy pomocy tworzonych przez siebie brzmien. Podczas koncertu
inspirujemy sie nawzajem. Nasze wystepy to inspiracja, mam nadzieje, nie
tylko dla nas.

Gameboyzz Orchestra
Project przy pracy

Co sadzicie o kondycji rodzimego rynku muzyki elekt ronicznej?

Jarek Kujda, lider: Moim zdaniem mogtaby by¢ o wiele lepsza. W chwili obecnej polska elektronika
egzystuje w niszy i - paradoksalnie - lepiej jest znana na zachodzie niz w naszym kraju. Niewiele jest w
Polsce festiwali zajmujacych sie prezentacjg rodzimej (i nie tylko) inteligentnej elektroniki. Najcze$ciej sg
to imprezy organizowane przez 'entuzjastéw dla entuzjastow'. Przyktadem niech bedzie organizowany
przeze mnie Przeglad Sztuki Audiowizualnej STREFA w Klodzku, na ktéry udaje mi sie $ciagna¢
wartosciowych artystéw z Niemiec (Dj Paris z kolektywu Microscope Session) czy Belgii (Trez &
Brioche). W tym miejscu nalezy takze wspomnie¢ o mtodym Warsaw Electronic Festival czy WRO Media
Art Biennale, ktére spetniaja niebagatelng role w propagowaniu muzyki i sztuki elektronicznej w Polsce.

Jak postrzegacie internetowe sklepy muzyczne, takie jak iTunes, Napster, czy te z Sony Connect?

Jarek Kujda, lider: Na pewno znajdujg odbiorcéw. Osobiscie nie korzystamy z tego typu sklepéw.
Jestesmy raczej tradycjonalistami jesli chodzi o nosnik na jakim kupujemy muzyke (ptyta CD, winyl).

Czy poza Nanoloopem, korzystacie jeszcze z jakiegok  olwiek muzycznego oprogramowania oraz
dodatkowego sprz etu komputerowego?

Jarek Kujda, lider: Oprocz Nanoloopa, ktéry stanowi gtéwne zrodto generowanych przez nasze
GameBoye dzwiekdw, uzywamy m.in. LSDJ'a - programu, ktory jest ewenementem w wielkiej rodzinie
trackerow, gdyz swietnie nadaje sie do grania muzyki na zywo. Korzystamy takze z prostych drummeréw
(GB Electric Drum, Pounder), syntezatoréw (Nanosynth) i generatorow szuméw (UCBN). Od samego
poczatku niektérzy z nas pracujg na GameBoy Camera z wbudowanym programem DJ (wygladem
przypominajacego prymitywng wersje ReBirtha firmy Propoellerhead). Obecnie podczas naszych
koncertéw konsole GameBoy Advance SP stanowig jedyne zrédto dzwieku generowanego na zywo. Nie
korzystamy ani z sampli, ani z gier. Czasem uzywamy howego, niedopracowanego oprogramowania (np.
przystany nam z Japonii do testowania OnputorV_BetaSix), ktore zdarza sie nam celowo zawiesi¢, w
celu uzyskania skwierczacych dzwiekéw. Kazda konsola jest podpieta do miksera, a reszta to juz
kwestia tego, na co w danym momencie mamy ochote. Miksera uzywamy gtéwnie do ustalania proporciji
pomiedzy poszczegdblnymi zrédtami dzwieku, chociaz nie stronimy od eksperymentéw, np. filtrowania,
czy wzmacniania zaktécen. Do wizualizacji wykorzystujemy laptopa z oprogramowaniem EyesWeb,
dzieki ktéremu obraz jest generowany na zywo na podstawie dzwiekéw tworzonych przez konsole.
Wszystkie nasze koncerty nagrywamy na minidisc, przestuchujemy i wyciagamy wnioski na przysztos¢...

Wiecej informaciji o zespole na stronie: www.gameboyzz.com
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