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Komiks undergroundowy
i animacje. Rozmowa
7z Krzysztofem Ostrowskim
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Abstrakt

Krzysztof Ostrowski, artysta komiksowy, realizator teledys-
kow i tworca filmu dokumentalnego z animowanymi
wstawkami £dds 1993-2007, komentuje techniczne oraz ar-
tystyczne inspiracje wykorzystane w swoich pracach. Wy-
wodzi je przede wszystkim z komiksu awangardowego. Jego
zdaniem komiks i animacja oparta na klatkach kluczowych
sg bliskimi sobie mediami.
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Rozmowa z Krzysztofem Ostrowskim zostala przeprowadzona w zwiazku
zjego ostatnimi realizacjami audiowizualnymi — spotkanie dato mozliwo$¢ uzyska-
nia autokomentarza do ich undergroundowej estetyki i sposobu jej rozumienia przez
tworce. Realizacjami tymi sa: kombinowany film dokumentalny £6dz 1993-2001,
oprawa wizualna utworéw muzycznych Miasto duchéw zespotu Alles i Durian
zespolu T'ien Lai, wreszcie serial animowany Jak zostatem Superfotrem (jakkolwiek
w wywiadzie poswiecono stosunkowo mato miejsca tej jeszcze nieukoriczonej pro-
dukgji, ktoéra zapewne doczeka sie licznych osobnych omdéwien i komentarzy).

Krzysztof Ostrowski, urodzony w 1976 r., nalezy do generacji uksztaltowa-
nej gléwnie w latach 90. XX w., dlatego punktem wyjscia wywiadu jest komiksowa
i punkowa £.6dz tej dekady. W potowie lat 90. Ostrowski zadebiutowat jako artysta
komiksowy, pdzniej jako muzyk. Stat sie jednym z najbardziej rozpoznawalnych
artystow swojego pokolenia: siedem ptyt alternatywnego zespotu Cool Kids of
Death, ktérego byt wokalista i wspdtautorem tekstow, autorski cykl grafik saty-
rycznych Plastelina, album komiksowy Pantofel panny Hofmokl (scenariusz Dennis
Wojda, 2003) czy nowela z antologii Chopin New Romantic (2009) to wazne punkty
na mapie polskiej kultury pierwszych dekad XXI w. (Chopin New Romantic wywo-
Tat kontrowersje nie tylko ze wzgleddw artystycznych, m.in. zostat potepiony przez
konserwatywnych politykéw z powodu wulgaryzmdw).

Na poczatku XXI w. artysta zaczal realizowac teledyski, poczatkowo do
piosenek Cool Kids of Death, p6zniej innych twoércéw (T.Love, Pogodno, Marcin
Rozynek, Pustkiiin.), za wiele z nich otrzymat prestiZowe nagrody i wyréznie-
nia (m.in. za Uwazaj CKOD na X Festiwalu Polskich Wideoklipéw Yach Film,
Spaliny na XV edydji tego festiwalu, C.Y.E. /Close Your Eyes/ Smolika — nominacja
do Fryderyka).

Ostrowski ukonczyt Wydziat Projektowania Ubioru na Akademii Sztuk
Pieknych im. Wiadystawa Strzeminskiego w Lodzi. Po studiach przez po6t roku pra-
cowat na uczelni jako asystent w eksperymentalnej pracowni rysunku i ilustracji
prowadzonej przez Andrzeja Czeczota. Animowany dokument £.6dZ 1993-2001 sta-
nowit podstawe doktoratu uzyskanego w 2019 r. na Wydziale Operatorskim i Rea-
lizacji Telewizyjnej PWSFTviT im. L. Schillera w Lodzi. Od 2010 r. prowadzi na
Wydziale Sztuk Wizualnych ASP w Lodzi Pracownie Storyboardu, Komiksu i Ry-
sunku Koncepcyjnego, goscinnie wyklada historie komiksu na Wydziale ,, Artes Li-
berales” Uniwersytetu Warszawskiego.

Zrealizowale$ niedawno dokument £6d7Z 1993-2001. Wlaczytes do niego
specyficznie animowane narracje: z rysunkiem o niestabilnych liniach i z jakby
rwanym ruchem.

Ale jednoczes$nie, przy zachowywaniu naturalnej ekspresji narzedzi analo-
gowych, jest to prosty, komunikatywny rysunek. Chodzilo mi o to, Zeby si¢ od-
wota¢ do réznych technicznych aspektéw praktyk artystycznych. Warstwa
graficzna tych animacji odsyta do wycinanki, ksero, rysunku bazgrotu. Nawiazuje
tez rzecz jasna do autorskich realizacji konkretnych t6dzkich rysownikow, ktérzy
sa bohaterami filmu: Marcina Pryta, Grzegorza Fajngolda i Michata Arkusinskiego.
Do ich punkowo-zinowej estetyki.
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Mozesz scharakteryzowac te estetyke?

Dla mnie wynika ona gtéwnie z potrzeby stworzenia czegos$ na szybko, na
goraco, kiedy nie ma czasu na cyzelowanie pewnych rzeczy. Kiedy trzeba podej-
mowac szybka decyzje graficzna i w kontrze do obowiazujacych standardéw. Ten
styl odzwierciedla $wiatopogladowe nastawienie. Antyestetyczno$¢ takiego ry-
sunku jest programowa.

Nawet jesli artysta, na przyktad Robert Crumb, technicznie dopracowuje
rysunek, antyestetyczno$¢ jego komikséw jest uderzajaca. Crumb bardzo sprawnie
uzywa $wiattocienia, niezwykle precyzyjnie konstruuje kadry, natomiast efekt jako
catos¢ jest programowo ,brzydki”. To jeden z podstawowych wyrdznikow tego
kontrkulturowego, alternatywnego komiksu. Tak te komiksy wygladaja, niezalez-
nie od tego, kto je tworzy, czy Crumb, czy Gilbert Shelton, czy — z drugiej fali ame-
rykanskiego undergroundu — Art Spiegelman, Charles Burns z przetomu lat 80.
i90., czy Jeffrey Brown, Daniel Clowes.

Czyli kluczem do twojego 16dzkiego filmu jest w zasadzie tworczos¢ ko-
miksowa.

Dlatego ze definiuje sie mimo wszystko jako rysownik komikséw. To byto
dla mnie istotne w tym filmie: komiks w ogdle. W Lodzi nasze $ciezki, mowie
o pewnym $rodowisku, przecinaty sie dzieki komiksowi i pasji do tworzenia oraz
czytania komiksow.

Warto podkresli¢, ze ludzie, ktérzy mi pomogli w tym dokumencie, to tez
lodziane. Znam ich od lat. Piotrek Szczepanski to operator wielu moich wczesnych
klipéw, twérca dokumentéow o Cool Kids of Death (Generacja C.K.O.D., 2004;
C.K.O.D.2 — Plan ewakuacji, 2014), zespole alternatywnym, w ktérym przez ponad
dziesiec lat (od 2001 r.) bytem wokalista. Klawiszowcem i gitarzysta byt Kamil La-
zikowski — Kamil do dzi$ udzwiekawia wigkszos$¢ rzeczy filmowych, ktdre robie.
Z Piotrem Milczarkiem, wspomagajacym mnie w momentach animacyjnie trud-
niejszych, znamy sie z czaséw czysto komiksowych, to znaczy zanim obaj zaje-
liSmy sie animacjg. Razem pracowali$my przy organizacji 16dzkich konwentéw
komiksow jeszcze w latach 90.

Zalezato mi, zeby w filmie oddac specyfike Lodzi z lat 90. Pokaza¢ doktad-
nie taka £.6dz, jakgq pamietam, a byta ona dla mnie miastem punkowym. Wiec ko-
miks undergroundowy to byl najoczywistszy wybor klucza wizualnego.

W tym filmie L6dz wyraznie odbija tez po prostu ciebie. To film, czego
wecale nie ukrywasz, autobiografizujacy. Pochodzisz ze Szczecina, prawda?

Nie. Urodzitem sie w Szczecinie, bo méj ojciec, todzianin, byt tam prokura-
torem. WrociliSmy do Lodzi, gdy miatem chyba trzy miesiace. Czterdziesci piec lat
pozniej nadal tu mieszkam. Wiec Lodz to caly moj wszechswiat. Batuty, Radogoszcz,
Srédmiedcie, z calym tym sfatygowanym urokiem kamienic i budynkéw pofabrycz-
nych, znikajacych teraz pod warstwa tososiowo-pistacjowej farby lub wyburzanych
pod kiepska deweloperke. I do tej perspektywy odwoluje sie¢ w animacji.

W Lodzi tez studiowates.

Projektowanie ubioru na Akademii Sztuk Pigknych. Ale juz wtedy zajmo-
watem sie czyms innym, i tym czyms$ byl wtasnie komiks. Nawet udawato mi sie
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rysowaniem zarabiac jakies pienigdze. To sie zbiegto z dosy¢ duzym zaintereso-
waniem na rynku wydawniczym w Polsce. Pojawialy si¢ wydawnictwa, magazyny
komiksowe, ziny przechodzily do oficjalnego obiegu, swoja dziatalno$¢ zaczynat
Egmont, dzi$ najwiekszy komiksowy wydaweca.

Twoje prace drukowaly ,Czas Komiksu”, ,Feniks”, ,AQQ”, stawales sie
coraz bardziej rozpoznawalnym artysta komiksowym, az w 2001 r. z Dennisem
Wojda (scenariusz) wydaliscie glo$ny album Nadzwyczajni. Pantofel panny Hof-
mokl, zaczate$ drukowanie cyklu miniatur satyrycznych Plastelina. To juz, co-
kolwiek by moéwié¢, stawa. Ilustracje do Wojny polsko-ruskiej Doroty
Maslowskiej (wyd. II, 2003) tez w jakis sposob pokazuja miejsce, jakie zajales.

Nigdy nie mialem poczucia, Ze jestem jakims$ technicznie supersprawnym
rysownikiem. Ale za to cierpliwym i pracowitym. I tu wracamy do kwestii moich
wyboréw estetycznych, bo oprdcz watkow swiatopogladowych, o ktérych wezes-
niej rozmawialisémy, kwestia sprawno$ci ma réwniez znaczenie. Jezyk komiksu
undergroundowego jest dobry na takie ciagte szukanie stylu. Mam wielu bardzo
uzdolnionych kolegéw, ktorzy niemal urodzili sie¢ z w pelni rozwinietym stylem,
od poczatku rysowali w okreslony sposob i na pogtebianie tego poswiecali catq
energie. Sa tez tacy, ktérzy maja , stuch absolutny” rysownika, jak Przemek Trus-
cinski, ktdry potrafi rysowac w réznych stylach, ale przy zachowaniu swojej kreski,
niezaleznie czy to rysunek hiperrealistyczny, czy stylizacja. Ja do kazdego projektu
szukam nowych rozwiazan. Inna sprawa, ze powtarzalno$¢ mnie nudzi.

Zawsze szukalem patentow, ktére pozwolityby mi szybko notowa¢ pomy-
sty: zeby nie uciekaty i jednoczesnie zeby zachowac w rysunku energie. Przez dtu-
gie lata robilem komiksy do gazet, magazynoéw, tytutéw, do ktérych rysowatem
Plasteling i pochodne, bywato pie¢ miesiecznie. Potrzebowatem wiec takiej kreski,
ktoéra pozwalataby szybko przelewac pomysty na papier i miesci¢ sie w deadline’ie
- w przypadku periodykow deadline’y sa bezwzgledne. Wiec odniesienia po
pierwsze do komiksu awangardowego, a po drugie do paska gazetowego pojawity
sie samoistnie.

Kiedy na powaznie zajatem si¢ animacja, szukalem pomystu na realizacje
tej samej idei w animacyjnych srodkach wyrazu, ktére bylyby zaprzeczeniem
zmudnego procesu. Narzedzi umozliwiajacych skrécenie mozotu rysowania kla-
tek, maksymalnie to przyspieszajac i pozwalajac zachowac energie gestu.

Teledyski jako krotkie formy byly nieztym polem do eksperymentowania.
Mozna powiedzie¢, ze daty mi mozliwo$¢ zebrania kilku doswiadczen,
sprawdzenia, wyprobowania.

Przyjrzyjmy sie im. Pierwsze klipy zrealizowale$ na poczatku XXI w. do
piosenek Cool Kids of Death.

W zwiazku z czym nie musiatem wydeptywac Sciezek, zeby sie wedrzec
na salony.

To byly salony?

Z mojej wczesnej perspektywy zdecydowanie tak. Zwlaszcza ze na przeto-
mie wiekéw teledyski byty istotnym elementem rynku muzycznego. Miaty duze
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budzety, robili je renomowani twoércy, angazowani byli wazni, doswiadczeni ope-
ratorzy. Nie byto jeszcze YouTube’a, wiec wszystko musiato i$¢ oficjalnymi kanatami.
Dlatego emisje klipu w MTV lub Vivie postrzegatem jako co$ niezwykle prestizo-
wego, jako wejscie do tego Swiata bocznymi drzwiami. Z Lodzi, bez znajomosci.

Poniewaz byle$ juz co najmniej rozpoznawalnym rysownikiem, naryso-
wale$ okladke, wytwornia powiedziala, ze mozesz zrobi¢ teledysk?

Mniej wiecej. Pierwsza wersje teledysku do Uwazaj zrobit kto$ zatrudniony
przez wytwornie metodami klasycznymi: kamera, zespdt grajacy na zywo w jakiejs
przestrzeni. Ale material nie spetit oczekiwan. Juz nie pamigetam, czy pomyst wy-
szedl ode mnie, zupetnie nieSwiadomego technicznej skali przedsiewziecia, czy
rzucil go dwczesny szef wytwérni Pawet Jozwicki — wyszto na to, ze robimy ani-
mowany teledysk, a wladciwie pétanimowany.

Pracowatem razem z Adamem Badowskim, ktéry dzisiaj robi gry w CD Pro-
jekt, a wtedy zaczynat przygode z modelowaniem 3D. ZapozyczyliSmy estetyke
z oktadek wczesnych singli Suede i Pulp z okresu His 'n” Hers (albumu grupy Pulp
z roku 1994 — dop. red.), wykombinowalismy, co ogdlnie ma by¢ w obrazku,
i Adam zaczat modelowac wszystkie elementy, ktore ztozyty sie na efekt koncowy.
Udato si¢ nawet znalez¢ sposdb na wykorzystanie wczesniej nagranego materiatu
filmowego: po odpowiedniej obrobce fragmenty sa pikselowym filmikiem odtwa-
rzanym przez bohaterke w jej nokii.

Wtedy, na poczatku XXI w., supernowoczesne;j.
Z dzisiejszej perspektywy to moze sie wydawac niewiarygodne, ale wtedy
nikt jeszcze nawet nie marzylt o odtwarzaniu filméw w telefonie.

W zasadzie zrobiliscie ten teledysk na komputerach domowych.

Ustalit si¢ wowczas pewien model chatupniczy. Stat sie¢ moim modus ope-
randi i praktycznie nie zmienit do dzis.

Natomiast dazenie do wykorzystywania zaawansowanej technologii spra-
wito, ze kilka teledyskow pozniej — przy klipach do Spalin CKOD (2006) i C.Y.E.
Smolika (2007) — doszlismy do $ciany.

Rzeczywiscie ma duzo zlozonego ruchu: latajace maszyny, dynamiczne
panoramy miasta, poscigi samochodowe, wybuchy.

Nie byliSmy w stanie na sprzecie domowym przeliczy¢ animacji, wygene-
rowac z projektu finalnej serii klatek. Zeby wywotaé film, trzeba byto nocami wy-
korzystywac render-farmy CD Projektu.

Jak sie robi takie animacje, zanim ich przeliczenie powierzy si¢ kompu-
terom?

Pisze sie treatment, robi storyboard, ktoéry w takich produkcjach jest w za-
sadzie scenariuszem, koncept art, kreci si¢ zdjecia, modeluje, rysuje — w zaleznosci
od potrzeby. Samo animowanie jest jednym z elementéw catego procesu, ale naj-
bardziej czasochtonnym. Szczerze moéwiag, to sie po prostu siedzi jak debil i dtubie
w kompie, uktada klatke po klatce, warstwe po warstwie, ujecie po ujeciu. Co$
miedzy medytacja a katorga.
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Klatki animacji z filmu Zdd? 1993-2001,
rez. Krzysztof Ostrowski (2019)
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Klatki animacji z wideoklipu Durian zespolu T'ien Lai,
rez. Krzysztof Ostrowski (2019)
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,Pisze sie¢”, ,robi sie”. Byles i rezyserem, i scenarzysta teledyskow. Czy
realizowales tez czyje$ pomysty?

Od strony koncepcyjnej zawsze byly to projekty autorskie — pomyst, scena-
riusz, koncepcja oprawy plastycznej, storyboard. Od strony technicznej bywato
roznie. Na przyktad ostateczny ksztatt takich klipdw jak Armia zbawienia, Uciekaj,
Hardkor to efekt $cistej wspotpracy z Piotrem Szczepanskim, ktory petnit funkcje
operatora, montazysty, a co za tym idzie, wspotrezysera. Uwazaj, Spaliny i C.Y.E.
powstawaty we wspotpracy ze wspomnianym juz Adamem Badowskim. W ogdle
Spaliny i C.Y.E. to ciekawe przypadki, bo przy tych dwdch klipach na réznych eta-
pach produkgji w realizacje byta zaangazowana najwieksza liczba oséb. Za projekt
statku kosmicznego w Spalinach odpowiadat Przemek Truscinski, za cze$¢ malo-
wanych tet (mate paintings) do C.Y.E. — Benedykt Szneider, komiksiarz, ale dzi$
przede wszystkim tworca oprawy graficznej gry Ruiner. Czeé¢ scenografii do Spa-
lin stanowity realne obiekty ustawiane na blueboksie i w tym wspomagat mnie
rzezbiarz i artysta sztuk wizualnych Artur Malewski. Do tego operatorzy Piotr
Szczepanski i Rafal Michalski, oswietleniowcy, makijazysci, kostiumografka, mon-
tazysta, modelarze i animatorzy 3D. Z kazdym kolejnym projektem staralem sie
ograniczac liczbe 0s6b do niezbednego minimum, az doszedtem do momentu,
w ktérym za wszystko odpowiadatem sam. Do tego stopnia, Ze ostatnie klipy kre-
citem juz iPadem lub telefonem.

Zanim doszedles do tego etapu, kreciles$ filmy rzeczywiscie dos$¢ skom-
plikowane, z uzyciem réznorodnych narzedzi. W tym blueboksa, co wida¢ na
przyklad w teledysku do piosenki Marcina Rozynka O takich jak ja i ty (2006).

Bylo z tym sporo zabawy. Marcin byl podwieszany na uprzezy i z asysta
kaskadera latat sobie w powietrzu, zeby méc ptywaé w rysunkowym morzu mie-
dzy rybkami, wrakami statkéw, batyskafami-UFO.

Wtedy bluebox, ktéry w teledyskach byt wykorzystywany niemal od za-
wsze, wraz z postepujacym gwattownie rozwojem technik cyfrowych nagle stat
sie tatwo dostepny. Otworzyly sie zupelnie nowe mozliwosci. W pewnym mo-
mencie zrobitem sobie bluebox w duzym pokoju i sporo rzeczy realizowalem,
w ogdle nie wychodzac z domu.

Co ciekawe, ta technologia zaczeta sie $wietnie sprawdzac w filmach oko-
lokomiksowych, takich jak Sin City (2005) Rodrigueza i Millera. Réwniez Dave
McKean — stawny wspdtpracownik Neila Gaimana, znany tez jako wspdttworca
Azylu Arkham, autor wielu waznych komiksowych oktadek — stworzyl w catosci
krecona na blueboksie Lustrzang maske (2005). Byt jeszcze Bilal z adaptacja wtasnej
Trylogii Nikopola. Wiec bluebox jako komiksiarza naturalnie mnie zainteresowat.

Spodobato mi si¢, ze dzieki komputerom mozna uzyskiwac zlozone efekty
filmowe — duzo zalezalo od wyobrazni i umiejetnosci wygenerowania przestrzeni.
Dzisiaj to wszystko jest bardziej zaawansowane, wymaga znacznie wigkszego za-
angazowania technicznego. A wtedy byl jeszcze taki moment, ze wszystko sie
sptaszczato, to byla nowos¢ atrakcyjna sama w sobie i osiagato sie jak na tamte
standardy bardzo satysfakcjonujace efekty.

W O takich jak ja i ty tha byly dwuwymiarowe. Te dwuwymiarowa umow-
nos$¢ wprowadzata konwencja teatralna, na poczatku Rozynek stoi na scenie mie-
dzy poruszajacymi sie rzedami makiety fal. Takie tta mogly by¢ rysowane
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w komputerze. P6zniej poszlismy dalej i juz wspomniane Spaliny zrobilismy,
znowu z Adamem Badowskim, w pelnym wymiarze — z przestrzenia, w ktorg
wchodzito sie w glab, z elementami modelowanymi. Z C.Y.E. Smolika poszliSmy
technologicznie najdalej, jak wtedy moglismy, czyli pietnascie lat temu.

To teledysk nie tylko zaawansowany technologicznie, ale tez ciekawy
jako projekt filmowy, z Andrzejem Chyra w roli gléwnej.

I on uswiadomil mi, ze tych patentéw juz nie ma co dalej powtarzad.

Konczyt sie chyba ten czas, kiedy takie rzeczy mozna byto robi¢ bez rozbu-
dowywania sprzetowego, kamer o wyzszej rozdzielczosci, wchodzenia w dziata-
nia czysto filmowe, studyjne i bez naprawde duzego budzetu.

W to juz nie chciale$ wchodzi¢?

Nie jestem pewny, czy w projektach, ktére bym robil, bytby na to az taki
budzet i mozliwosci sprzetowe. Zaczely mnie meczy¢ ograniczenia, ktére wezes-
niej traktowatem jak twdrcze wyzwania i ktére normalnie uznatbym za wartosc.
Te realizacje to bylo jednak ciagle kombinowanie, jak co$ zrobic bez kasy, jak obej$¢
problemy. Moze gdyby pojawita sie mozliwos¢ ptynnego przejscia na w petni pro-
fesjonalny tryb pracy, moja historia potoczytaby sie inaczej. Wtedy troche stracitem
do tego cierpliwo$¢, zaczety mnie interesowac inne rozwigzania.

Do tego nigdy nie opanowatem podstaw pracy w srodowisku 3D, wiec to
jest zawsze kwestia szukania wspdtpracownikdw. Obecnie przy serialu animowa-
nym wspolpracuje z Jakubem Romanowiczem, to on uzupelnia rysunkowo sceny
animowane o modele 3D, jak mam na przyktad wybuch auta czy sytuacje z bar-
dziej ztozonym wejsciem kamery w przestrzen. Rysowanie wszystkiego metoda
poklatkowgq byloby technicznie zbyt wymagajace. To nie jest Ghost in the Shell, nie
ma budzetu na takie zabawy. Wiec trzeba zbudowac¢ srodowisko 3D i wprowadzi¢
kamere, wtedy przestrzen inaczej pracuje.

Nie bardzo rozumiem, dlaczego nie miate$ cierpliwosci wgryz¢ sie w te
technike. Nie bylo to necace?

Przy kilku naprawde duzych, ztozonych klipach zaspokoitem swoja cieka-
wos¢ do takich rozwiazan. Przyznam szczerze: przestato mi to sprawiac satysfakcje
i zaczatem szukac czego$ innego.

Siegales po kolaz, jak w Solaris Urbino punkowych 19 Wiosen, zespolu
Marcina Pryta i Grzegorza Fajngolda.

W ogole zaczely mnie pociagac¢ swobodniejsze formy, ktdre dopuszczaty
improwizacje, przypadek, btad. Fajki duetu Ziela realizowatem za pomoca darmo-
wej aplikacji do efektéw specjalnych na telefon; to dzigki niej w pewnym momen-
cie filmu pojawiaja si¢ spadajace kawaly muru, eksplozje, godzille.

To szlo réwnolegle z pewnymi modami. Zaawansowanie technologiczne
zaczeta wypierac trashowa estetyka, glitche, chaos wizualny, te mody zatoczyty
koto przynajmniej dwukrotnie. Zaczalem sie bawi¢ degradacja obrazu, animacje
faczytem z réznymi przypadkowymi nagraniami.
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Klatki animacji z wideoklipu Dom Korteza,
rez. Krzysztof Ostrowski (2020)
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Pamietam rysunki, skadinad bardzo komiksowe - jakie$s wybuchy, kra-
ksy, z onomatopejami — w Love Love Love T.Love (2008), na marginesach wsta-
wek z paradokumentalnych nagran z planu.

Tam warstwa wywiadow zaczeta wchodzi¢ nad warstwe teledyskowa, mu-
zyczna. W montazu making off zamienit sie¢ miejscami z docelowym teledyskiem.
Jesli jednak chodzi o rysunki... to byt juz taki moment, Zze w ogdle nie chcialem
nic rysowac¢ w klipach. Nabratem ochoty na czystsze formy, klasycznie filmowe
(Peron, Jamal, 2013) albo dokumentalne (moje ulubione, krecone z udziatem dzieci
z Yodzkich przedszkoli, Tyle z zycia, Pustki). Czesto musialem toczy¢ dlugie dys-
kusje z zamawiajacymi, ktorzy chcieli, zebym dodawat animagje.

I dodawates?
Bylo tak na przyktad w wypadku Ptakéw Ani Rusowicz (2014).

Animacja, gdy nagle pojawia sie w tej opowiesci o bohaterze chodzacym
po ulicach w przebraniu ptaka, wypadla ciekawie, dookresla jego stan.

Niemniej jednak pierwotnie to dookreslenie miato sie obywac bez doryso-
wan, chciatem o nim opowiedzie¢ po prostu kamera. Ale musze powiedzie¢, ze
praca z ekipa na planie zdjeciowym byta dla mnie stresujaca. Mimo ze mialem
przyjemnosé wspotpracowac ze $wietnymi ludzmi, na przyklad z takimi operato-
rami jak Piotrek Szczepanski, Fukasz Zal czy Piotr Uznanski, jestem przyzwycza-
jony do innego trybu: do siedzenia przy biurku, przy komputerze czy nad kartka
papieru, pracy w swoim rytmie, a nie w duzym zespole, ktérego dziatania trzeba
skoordynowac. Animacja rysunkowa jest dla mnie optymalnym rozwiazaniem.

Ostatecznie wrocite§ w klipach do animacji. I doszedles do form chyba
krancowo antyestetycznych — z liniami wrecz wibrujacymi, rozpadajacymi sie
konturami postaci. Mysle o Miescie duchéw duetu Alles, przygotowanym dla
Centrum Dialogu im. Marka Edelmana na obchody 73. rocznicy likwidacji getta
w Lodzi.

Po6zniej w oparciu o te same zatozenia powstat teledysk do kawatka Durian
zespotu T'ien Lai, w ktérym sie udzielatem. Takze animacje do o$miominutowego
klipu koncertowego Korteza. To byly ostatnie teledyski, ktdre zrealizowalem. Jesz-
cze miatem czas, nie bytem tak zapracowany.

Jak od strony warsztatowej wyglada praca nad takim materiatem?

Klatki przygotowane do animacji wygladaja jak komiksowy panel - to strona
podzielona na osiem czy cztery kadry, wiec rysuje kadr po kadrze bez ogladania sie
na przeswity, na celowanie kreska w odpowiednie miejsca. Na tym etapie pracy nar-
racja rozwija sie na kartce — to pozwolito mi bardzo przyspieszy¢ proces i dato sa-
tysfakgje z szybkiej realizacji. A pdzniej, po zlozeniu wszystkiego w catos¢, bardzo
mi sie podobat taki efekt rozedrgania. Okazalo sig, ze przy tej technice nawet finalny
montaz mozna juz w duzej mierze robi¢ na wczesnym, rysunkowym etapie.

To znaczy skanujesz kartke i scalasz obrazy w film w komputerze?

W Photoshopie dziele to na kadry, wrzucam na timeline i dopiero kiedy
puszczam play, moge zobaczy¢ efekt. To jest supermoment. W trakcie pracy nie
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do konca wiesz, co z tego wyjdzie — nie wachlujesz kalkami i nie widzisz ruchu,
nie widzisz bledow (i nie wpadasz w paranoje), tylko rysujesz, co jest akurat eta-
pem przyjemnym, skanujesz i dopiero wtedy widzisz, co zrobites. Kiedy animacja
jest robiona na oko, wtedy nawet btedy i niedoskonatosci dziataja na plus, stajq sie
elementem stylu, swego rodzaju deklaracja programowa.

Dla mnie uruchomienie filmu jest w animacji czyms pociagajacym. Rysunek
nagle ozywa. To, co bylo plataning kresek, zmienia si¢ w ludzika, ktory dziata.
Naraz ujawnia si¢ jego charakter. Wiec odsunigcie tego momentu, obejrzenie filmu
w skumulowanej, petnej formie daje nieprawdopodobna satysfakcje.

Mowites o kalce...

... takim troche bardziej przezroczystym papierze, przez ktory widac
wczesniejszy rysunek czy sekwencje poprzednich rysunkéw. Pilnujesz formy,
przestrzeni, w ktorej musisz si¢ zmiesci¢ ze swoimi liniami. To zupetnie inne
myslenie.

Kiedy stosowales te najbardziej klasyczna technike animacji rysunkowe;j?

W kilku moich najstarszych klipach — dla Smolika do piosenki Om, w roto-
skopowym Uciekaj CKOD, chociaz tu animacja taczy sie ze scenami filmowanymi,
czy w Piosence o smiesznym tytule Pogodno. To sa realizacje oparte na klasycznej
animacji poklatkowej. Poszczegdlne klatki byty rysowane na kalkach, pdzniej ska-
nowane, kolorowane i sktadane w finalne ujecia.

Wiasciwie teraz, przy pracy nad serialem Jak zostatem Supertotrem, rysuje
podobnie. Ten serial jest animowany najklasyczniej, jak si¢ da. Mimo Ze rysunki
powstaja bezposrednio w komputerze, to mechanika klatek naktadanych na tto
jest dokladnie taka sama jak w klasycznej animacji rysunkowej typu Bolek i Lolek,
Reksio czy Porwanie Baltazara Gabki. Uparlem sig, Zeby nie stosowac elementow ani-
macji wycinankowej czy opartej na rigach, jak ostatnio zrobili tworcy serialu Kajko
i Kokosz czy troche wczesdniej Bartosz i Tomasz Minkiewiczowie w Wilqu, ktory
swoja droga jest genialng animacja.

A twoje pierwsze do$wiadczenia z klasyczna animacja?

To byly pierwsze doswiadczenia z animacja w ogole. Siegaja poczatkow stu-
diéw: w polowie lat 90. pracowatem w firmie StoFilms nad serialem Kulfon, co z ciebie
wyrosnie. Rezyserem Kulfona byt cztowiek, ktéry wiele lat pdzniej zostal promotorem
mojego doktorskiego dokumentu o Lodzi, profesor Krzysztof Rynkiewicz. Wypat-
rzyt moje komiksy na jakiej$ konwentowej wystawie, zaprosit na testy i tak sie
wszystko zaczeto. Przy Kulfonie wyrysowywatem fazy miedzy klatkami kluczo-
wymi. Wchodzilem do studia, siadalem przy pod$wietlanym stole, otwieratem pa-
pierowa teczke z klatkami kluczowymi, z kodem animacyjnym, ktory okreslat, ile
klatek ma by¢ pomiedzy klatkami kluczowymi, naktadatem i rysowatem jakies pty-
wajace rybki, babelki — bo miatem do zrobienia prostsze rzeczy.

Jak zdefiniowalbys klatki kluczowe?

To wyrysowane przez animatora pozycje postaci definiujace charakter jego
ruchow. Czyli najbardziej wyraziste figury, ktére trzeba wypetni¢ rysunkami faz
posrednich, dzieki ktérym ruch 12-24 klatek na sekunde jest ptynny. Oczywiscie
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jesli sie chce, sa przeciez genialne przyktady animacji opartej w duzej mierze na
klatkach kluczowych, np. scena pojedynku Asuka vs. Eva z The End of Evangelion.

Jezeli posta¢ wali kogos piescia, to klatka kluczowa jest prawdopodobnie
ta z naciagnietq reka, a kolejna — trafienie w cel, moze jeszcze jaka$ klatka pomie-
dzy. Zeby pokazad tuk, po ktérym porusza sie piesé, trzeba uzupetnié¢ poczatek
i koniec rysunkami faz posrednich, drogi po tym tuku. Liczba klatek jest zalezna
od tego, jak szybko pies¢ ma leciec.

W wywiadzie Sebastiana Frackiewicza akcentowatles$ blisko$¢ komiksu
i animacji. Poréwnywate$ kadry komiksu i klatki kluczowe animacji.

Mam wrazenie, i jestem gotdw tego broni¢, ze komiks i animacja sa duzo
blizej siebie niz komiks i film (a takZe komiks i literatura). Tu dziata identyczny
mechanizm, oba media réznig sie tylko technikg przerzucania klatek przed oczami
odbiorcy. W komiksie sam wodzisz wzrokiem i nadajesz predkos¢, a w animagji
masz na ekranie klatki puszczane z automatu. Jesli rozlozysz je na czynniki pierw-
sze, animacja i komiks skladajq sie w zasadzie z tego samego — z sekwencji nieru-
chomych umownych przedstawien, tyle Ze w obu przypadkach sa one inaczej
utozone, inaczej podane. W animacji tez nie ma wszystkich faz ruchu, ale mézg
skleja poszczegdlne rysunki w ptynna sekwencje. W komiksie ruch pojawia sie
wtedy, gdy przenosisz wzrok z kadru na kadr. By przywota¢ podstawowy przy-
ktad z komiksowego podrecznika Scotta McClouda: zamknigte oko — otwarte oko.
Wiekszo$¢ 0sob czyta to jako mrugniecie, czyli z automatu uzupeia dwukadrowa
sekwengje o ruch, dzianie sie.

Podpisujesz sie zatem pod stwierdzeniem, ze film rysunkowy powstat do-
stownie przez uruchomienie komiksu na tasmie celuloidowej — jak skrotowo okre-
$lit to niegdys Bogdan Wojdowski. Czy w twoim ujeciu, upraszczajac, komiks
tym tylko r6znilby sie od animacji, zZe nie mialby faz posrednich?

Mozna zatozy¢, ze w pewnym sensie komiks to po prostu klatki kluczowe.
Musze przy tym podkresli¢, Ze ja to sobie wymyslilem na wtasne potrzeby.

Takze na wlasne potrzeby w komiksie?

Na pewno ruch w komiksie jest dla mnie bardzo wazny. W pewnym mo-
mencie zauwazylem, ze zupelnie naturalnie zredukowalem w rysowanych przez
siebie komiksach kompozycje kadru do sekwencji kadréw poziomych. U mnie
kadry réznia sie zazwyczaj wysokoscia, natomiast szerokosc jest na ogoét taka
sama — ma wymiar szerokosci planszy. Upodobnilem swoje kadry komiksowe
do klatek animacji. Latwiej mi komponowac ruch w takim podziale, a nie dzieli¢
na klasyczne panele prostokatne-pionowe. Ten ruch jako$ naturalnie mi sie
uktada. I to moze by¢ pochodna pracy nad klatkami animacyjnymi.

Przemyslaw Adiunkt na Wydziale ,Artes Liberales” Uniwersytetu War-
Kaniecki szawskiego, kustosz w Muzeum Historii Zydow Polskich
POLIN. Autor miedzy innymi monografii Wniebowstgpienia

Konwickiego (2013), Samospalenia Konwickiego (2014).
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Abstract

Przemystaw Kaniecki

Underground Comics and Animations: A Conversation
with Krzysztof Ostrowski

An interview with Krzysztof Ostrowski, a comics artist, di-
rector of music videos, and author of a documentary film
with animated parts: £0dz 1993-2001. Ostrowski comments
on the artistic shape of his music videos and comics. He de-
rives it from avant-garde comics. In his opinion, comics and
animation - as a medium based on keyframes - are close to
each other.

Fak zostatem Supertotrem, rez. Krzysztof Ostrowski (2021)



