LEKTOR: Audycje Kulturalne w dobrym tonie.

MARTYNA MATWIEJUK: Jury stuchaja Panstwo Audycji Kulturalnych podcastu
Narodowego Centrum Kultury. Teraz w Kalifornii jest godzina 9 rano, wiec dzien
dobry. Dzi$ ze mnag wyjatkowy gos¢, kompozytor i pianista Paul Anthony Romero.
Dzien dobry, Paul. Bardzo mi milo, Ze mozemy cie gosci¢ w naszym podcascie.
Witaj.

PAUL ANTHONY ROMERO: Dzien dobry z Los Angeles. Dzien dobry z Los Angeles. Naprawde
mito cie widzie¢ i rozmawiac z tobg. Na te chwile jest bardzo pochmurnie. Troche kropi, wiec
dzisiaj w Los Angeles jest bardzo szaro, co w zasadzie jest catkiem dobre, poniewaz nasze
rosliny potrzebujg wilgoci. Kilka miesiecy temu mieliSmy te pozary, wiec tego rodzaju szary
dzien jest bardzo przyjemny. Dla nas to jak stoneczny dzien, rodzaj odwroconej psychologii.

MARTYNA MATWIEJUK: Powiedzialabym, ze dzisiaj w Warszawie mamy
kalifornijskg temperature. Nie mozemy sie doczekac lata. A dzis skupimy sie na
sciezkach dzwiekowych, ktére skomponowates do bardzo popularnej serii gier,
szczegolnie popularnej tutaj w Polsce, czyli Heroes of Might and Magic. Mysle, ze
dla wielu ludzi w Polsce to sq dzwieki i melodie ich dziecinstwa, beztroskich
czasOw, ale takze dzwieki, ktore przenosily ich do innych swiatow. A twoja
historia kryjaca sie za ta S$ciezka dzwiekowa to historia wschodzacego
kompozytora, osoby, ktdra bardzo chciata tworzy¢ wilasng muzyke zawodowg i
pewnego dnia nadarzyla sie okazja i twoje marzenia mogly sie spetnic. Jak
pamietasz ten moment, kiedy zostates poproszony o napisanie muzyki do
Heroes?

PAUL ANTHONY ROMERO: To bardzo dobra pytanie. Bytem troche stracony w tym momencie
W zyciu, poniewaz bytem w 20-tym i muzyka nie miata sie dla mnie. Kiedy bytem miodym,
bytem cudownym dzieckiem, nauczytem sie gra¢ w wieku 3 lat, pozniej przyszty pierwsze
profesjonalne koncerty. Nagrywatem w wieku 11 lat, Podrézowatem po Swiecie, a nawet
dawatem koncerty w telewizji. Wszystko to do 15 roku Zzycia. Potem wyjechatem na studia
do trzech Swietnych konserwatoriow muzycznych. Po zakonczeniu nauki miatem 20-21 lat.
Bytem w petni wyksztatcony. Bytem gotowy, zeby podbija¢ $wiat. I wrocitem do Kalifornii. A
tutaj nie mogtem znalez¢ zadnej pracy w branzy muzycznej. Nie mogtem znalez¢ pracy jako
pianista. Nie wiem nawet, gdzie trzeba uderzy¢, zeby zacza¢ komponowaé. Przeciez nie
zaczniesz chodzi¢ od drzwi do drzwi i pyta¢ Hej, chcecie, zebym napisat dla Was muzyke?
Wiec probowatem wyjs¢ do ludzi. A tu zero. Kompletnie nic. Jakby wszechswiat odcigt mnie
od muzyki. Co byto bardzo ciekawe, poniewaz zaledwie kilka lat wczesniej miatem tyle
mozliwosci w dziecinstwie, a nagle wszystko sie skonczyto. Wiec po prostu pomyslatem sobie
No cdz, chyba musze znalez¢ jakas$ prace. Zatrudnitem sie na budowie. Sprzedawatem
tluszcz do drukarek IBM. Przez dwa lata pracowatem jako kucharz w firmie cateringowej.
Przy okazji nauczytem sie gotowac. Wiec jesli ktos by potrzebowat ugotowac co$ dla stu
0sob, to chetnie pomoge. Wiec te lata miedzy 20 a 30 spedzitem pracujgc w wielu réznych
branzach. Kiedy miatem okoto 28 lat spotkatem na jakiej$ imprezie Roba Kinga, ktory
powiedziat Wiesz co? Styszatem, ze byte$ kiedy$s muzykiem. Uzyt stowa kiedys. Bytes kiedys



muzykiem, kompozytorem, pianistg. I méwi dalej Pracuje dla matej firmy gamingowej New
World Computing i wydajemy nowg gre. Sg zamki i wszystkie te stare scenariusze. A my,
muzycy w New World, my wszyscy jesteSmy rock'n'rollowcami. Probujemy co$ napisaé, ale
nam nie wychodzi. I méwi dalej Myslisz, ze mdgtbys nam pomdc z tym projektem? A ja na to
Jasne, jaki jest termin? A on Masz tydzien na skomponowanie catosci. Dostownie jeden
tydzien. Wiec méwie Jasne. A on na to Mozemy zapfaci¢ ci 400 dolaréw, jesli wymyslisz
wszystkie motywy. Poszedtem wiec do ich studia. Mieli tam maly keyboard, kilka
komputerédw. PrébowaliSmy rozgryz¢ brzmienie. Jakie brzmienie powinna miec ta gra? Nie
gram w zadne gry, wiec nie miatem pojecia. Méwit Potrzebujemy dawnych, starodawnych gr.
Ale to przeciez bardzo subiektywne. Probowatem zagra¢ muzyke w stylu Rachmaninowa. A
on na to Nie, to nie brzmi starodawnie. To brzmi bardziej jak muzyka filmowa. Zagratem co$
w stylu Mozarta. Ale to byto z kolei zbyt proste. Wiec potem zagratem troche Bacha, troche
Handla, i troche Scarlattiego. A on na to Wiesz co? To jest to. To sg te dzwieki. Tak wiec w
przypadku jezyka muzycznego dla Heroes One staneto na baroku. Ale eksperymentowalismy
tym, ale muzyka Sredniowieczna jest zbyt ptaska. Nie ma w niej emocji potrzebnych w grze
komputerowej. Wiec jesteSmy w epoce baroku. Dobrze. Jedli mamy uzyskaC barokowe
brzmienie, potrzebujemy barokowych instrumentéw. Czyli klawesynu, duzo detych,
drewnianych, smyczkdw, troche perkusji. Moze kottdw. Rob znalazt te wszystkie dzwieki w
komputerze i zebraliSmy prawdopodobnie okoto 30 instrumentéw. Czyli nie byto tak Zle. A
potem caty tydzien spedzitem w jego mieszkaniu. Improwizowatem i komponowatem. I
udato mi sie wymysli¢ wszystkie najwazniejsze motywy do Heroes of Might and Magic One.
Zaptacit mi 400 dolcow i tyle. Po sprawie wrdcitem do swojego zycia. Myslatem, ze to bedzie
jednorazowa przygoda. Zaraz potem wrécitem do pracy na budowie. Ale kilka miesiecy
pozniej firma dzwoni do mnie. Hej, mdgibys jeszcze co$ dla nas napisac? Potrzebujemy
dodatku do Heroes One. A ja na to, jasne. A potem robiliSmy tez inng gre. A do tego tez
mogtbys napisa¢ muzyke? Stopniowo New World Computing zlecato mi coraz wiecej prac. Do
tego stopnia, ze nie musiatem juz dorabiac nigdzie indziej. Na przestrzeni prawdopodobnie
okoto dwdch lat statem sie petnoetatowym kompozytorem muzyki do gier. Nie byto to co$, o
czym kiedykolwiek marzytem, planowatem lub naprawde myslatem, ze muzyka to juz dla
mnie zamkniety rozdziat. Ale Rob King i New World na nowo otworzyli moje zycie na
muzyke. A dokfadniej na muzyke, ktérg kocham. Czyli muzyke klasyczng. Wiec jest firma
produkujgca gry i ja. Muzyk klasyczny. Mowili, wiesz co, po prostu réb swojg. Tak sie
zaczeto. Wszystko potoczyto sie bardzo naturalnie i naprawde sie ciesze, ze moje zycie
zmienito sie w ten sposdb. Dzieki temu robie teraz te same rzeczy, ktére chciatem robic,
kiedy bytem dzieckiem. Czyli komponuje muzyke klasyczng. Moge jg wykonywac¢ na zywo.
Jezdze i spotykam wspaniatych ludzi w réznych krajach. Zwtaszcza spoteczno$¢ Heroes. A
przede wszystkim gram muzyke dla ludzi i poznaje ludzi, ktdrzy rzeczywiscie stuchajg tej
muzyki. To dla mnie cud, ze dostatem od Zzycia to, czego chciatem. Chociaz w tak
nieprzewidziany sposéb. Naprawde. To byta, dalej jest niesamowita podréz i naprawde
wydaje sie, jakby to byto wczoraj. Nie moge uwierzy¢, ze mineto juz 30 lat. To niesamowite.

MARTYNA MATWIEJUK: I mysle, ze to tez jest opowiesc o tym, zeby nie traci¢ wiary,
Zzeby nie traci¢ nadziei. Twoja historia moze by¢ zrédiem inspiracji dla wielu
miodych artystow, wielu mtodych muzykdéw poszukujacych dzisiaj swojej drogi.
A historia tej kultowej serii gier to rowniez historia twojego rozwoju jako



kompozytora. Powiedziatabym, ze z kolejnymi grami twoja muzyka stawata sie
bogatsza, bardziej zroznicowana. Ale jest tez tutaj kwestia postepu
technologicznego. To wszystko, co moéwile$ o generowaniu i nagrywaniu
dzwiekow komputerowych te 30 lat temu. Myslisz, ze dzisiaj tatwiej byloby
wyprodukowac te muzyke? Prawdopodobnie brzmiatoby to zupetnie inaczej.

PAUL ANTHONY ROMERO: Wiasciwie trudniej, co jest zabawne, bo jest wiecej... Mam
dostep do wiekszej liczby dzwiekéw. Wszechs$wiat dzwiekdw i instrumentéw bardzo sie
rozroznit. Wiec to prawie tak, jakbym mieszkat w matym domku i gotowat muzyke do
Heroes, majac tylko kilka rodzajow przypraw i kilka garnkéw i patelni. Teraz mam do
dyspozycji cate centrum handlowe z artykutami spozywczymi, przyprawami i sprzetem, co
jest ogromnie przyttaczajgce. Teraz mam dostep do dostownie miliondw dzwiekdw. Wtedy
liczba dzwiekdw, ktdre brzmiaty dobrze lub realistycznie byta bardzo ograniczona. Jest tego
za duzo. Jest tyle decyzji, ktére musze podjg¢. Tak naprawde potowa pracy kompozytora
polega na tym, Zze musisz dokonywac¢ wyborow. Wezmy najprostszy przyktad. Mam melodie i
chce w niej mie¢ duzo skrzypiec. Jest tak wiele réznych rodzajow dzwiekdw skrzypiec, do
ktdrych mam dostep. Tysigce. Ze musze przewertowac dostownie cate katalogie dzwiekdw
skrzypiec, aby znalez¢ te wiasciwe, ktdére moim zdaniem bedg brzmiaty najlepiej. To samo
dotyczy fletdw i basow, efektow dzwiekowych. Jest tak wiele mozliwosci, ze przestuchanie
dzwiekow, ktorych faktycznie bede chciat uzy¢, moze zajg¢ nawet miesigc. To prawie tak,
jakby miec firme. Otwierasz firme i jest zaledwie piecdziesigt oséb, ktdre chcg tam pracowac.
Ale i tak potrzebujesz tylko dwadziescia. Czyli trzeba przeprowadzi¢ rekrutacje tylko z
piec¢dziesiecioma osobami. Ale teraz otwierasz wiekszg firme i masz osiemset tysiecy osdb,
ktore sie zgtosity. A musisz wybra¢ dwiescie tysiecy. Po prostu masz o wiele wiecej ludzi.
Wiec w pewnym sensie jest troche trudniej. Zawsze musze sobie powtarzaé, zeby nie
kombinowac¢. Méwie sobie, wro¢ do melodii. Jesli melodia brzmi dobrze na fortepianie lub
jesli moge jg po prostu zaspiewaé, to wiem, ze cato$¢ bedzie brzmiata bardzo dobrze,
niezaleznie od orkiestracji. Ale rzeczywiscie, $wietna muzyka bierze sie z tego, ze mozna jq
zanuci¢. Naprawde, muzyka wzieta sie z naszego gtosu. Glos jest pierwszym instrumentem
muzycznym. Mysle, ze w przypadku kompozytoréw bardzo wazne jest, aby zawsze myslec o
symfoniach Beethovena. Mozesz dostownie zaspiewac kazdg z nich, nawet jesli sg szybkie i
szalone. Zawsze majg melodie. I to samo dotyczy symfonii Rachmaninowa, symfonii
Mozarta. Niewazne, jak bardzo sg szybkie i szalone, nie sg efektami dzwiekowymi. Zawsze s
muzyka. Muzyka w takim znaczeniu, ze mozna jg zanuci¢, jak wszystkie genialne utwory.
Jesli naprawde o tym pomyslisz, o wszystkich kompozycjach, ktére lubisz i ktére ci sie
podobaja, zdasz sobie sprawe, ze jeste$ w stanie je zanuci¢ na gtos. Staram sie wiec nie dac¢
sie przyttoczy¢ technologii i sprowadza¢ muzyke do piosenki, do dobrej melodii. Wiec takie
jest teraz moje podejscie.

MARTYNA MATWIEJUK: Musze przyznac, ze bardzo mi sie spodobato to kulinarne
poréwnanie. Co czujesz, styszac nowe aranzacje wiasnej muzyki, wykonywane
np. przez mtodych muzykow z Heroes Orchestra?

PAUL ANTHONY ROMERO: Jestem pod wielkim wrazeniem. Uwielbiam to. Kazdy, kto co$
tworzy i widzi kogos$, kto chce to skopiowaé, jest to co$ wiecej niz to zaszczyt. To



ekscytujgce. Naprawde mnie to uszczeSliwia. Nie pojmuje tego. Trzeba sobie wyobrazi¢,
powiedzmy, Beethovena. Beethoven ponad 200 lat temu napisat dla Elizy, dla jednej ze
swoich uczennic. To piekny, bardzo prosty utwor. Mysle, ze nawet w najSmielszych snach nie
spodziewat sie, ze prawie kazdy adept gry na fortepianie bedzie uczy¢ sie gra¢ dla Elizy.
Wyobrazam sobie, jak dumny bytby z tego, ze milion ludzi na catym $wiecie potrafig zagra¢
dla Elizy. Wiec kazdy, kto gra Heroes of Might and Magic i poswieca swdj czas, aby sie tej
muzyki nauczy¢, a trzeba przypomnieé, ze nie zapisuje moich Sciezek dzwiekowych, wiec
kazdy, kto uczy sie gra¢ mojg muzyke, nauczyt sie jej sam. Naprawde musiat wiozy¢ w to
cate swoje serce. Wiasnie przygotowuje pierwsze oficjalne wydanie nutowe moich
kompozycji. W zasadzie zaraz po rozmowie z tobg mam kolejne spotkanie z moim
redaktorem. Pojawi sie wiec pierwsza oficjalna publikacja z muzyka Heroes of Might and
Magic na fortepian i wszystkie motywy z Heroes 3. Tak wiec fakt, ze ktokolwiek, kto nauczyt
sie ktéregokolwiek motywu z Heroes, musiat nauczy¢ sie tego sam i ze stuchu pokazuije, jak
utalentowana jest spoteczno$¢ Heroes. To naprawde nie jest tatwe, nauczy¢ sie grac
jakiegokolwiek utworu samemu bez pomocy notacji muzycznej. Wiec jestem peten podziwu i
naprawde mnie to uszcze$liwia. To marzenie kazdego kompozytora, kazdego, kto pewnego
dnia sie obudzi i powie chce pisa¢ muzyke. Jaki jest tak naprawde cel? Powiedzmy, ze chce
pisaC muzyke, zeby kto$ inny chciat jej stuchac. A pdzniej, ze ten kto$ lubi jg do tego
stopnia, ze chce sie nauczy¢ jg grac. To niesamowite, to niesamowity proces. Wymyslasz
przepis na babeczki jagodowe, ktére sg tak pyszne, ze twoi znajomi ich kosztujg i
stwierdzajg, Ze koniecznie muszg je zrobi¢ sami. Dzieki temu czujesz sie $wietnie jako twdrca
tego przepisu. Wiec tak, czuje po prostu naprawde, bardzo sie ciesze, ze moja muzyka
podoba sie ludziom do tego stopnia, ze chca jg sami grac.

MARTYNA MATWIEJUK: To przeciez za kazdym razem smakuje inaczej. Czy
kiedykolwiek spodziewatles sie, ze gra o smokach, czarodziejach, zamkach, a w
tym wszystkim twoja muzyka bedzie wzbudzac taki entuzjazm po prawie trzech
dekadach? Bo jestem pewna, ze w Polsce twoja muzyka przyciagnela do
filharmonii wielu ludzi, ktérzy nigdy sami z siebie nie odwiedziliby takiego
miejsca. Jest co$ bardzo wyjatkowego w tej muzyce z pogranicza muzyki
klasycznej i Swiata gier.

PAUL ANTHONY ROMERO: To bardzo trafna uwaga. Ludzie, ktérzy ucza sie gra¢ moja
muzyke, uwielbiam, kiedy dodajg do niej wiasne rzeczy. W zasadzie muszg to robic,
poniewaz nie jest zapisane. Wiec jest pewien poziom dowolnosci. W zwigzku z tym, zamiast
patrze¢ na swoje odbicie w lustrze, bo gdyby powieli¢ muzyke doktadnie, tak jak na
nagraniu, otrzymasz odbicie lustrzane, otrzymujesz rézne portrety tego samego. A jednak
kazdy z nich wyglada nieco inaczej. Zawsze uwazam, ze to bardzo... doSwiadczam innej
perspektywy moich utwordw w zaleznosci od tego, jak dana aranzacja zostata
przygotowana, jak jest zagrana lub jakie s tam wedtug jej wykonawcdw dzwieki. Wiec to
naprawde jest bardziej jak wow! Oni widzg te muzyke w ten sposdb. W rzeczywistosci jest to
piekniejsze, poniewaz dostaje wiele roznych wariacji perspektyw. Jesli chodzi o to, o czym
mowitas...

MARTYNA MATWIEJUK: Ludzie, ktorzy przychodzg do Filharmonii?



PAUL ANTHONY ROMERO: Tak, jest wiele osdb, ktdre powiedzg naprawde uwielbiam twojg
muzyke. Na tym poprzestajg. Mogg nie wiedzie, jakie stojg za nig inspiracje. Te inspiracje to
wszyscy wspaniali kompozytorzy mojego dziecinstwa, z ktdrymi dorastatem i na czyich
utworach uczylem sie gra¢. I tak wszystko, co komponuje wynika z jezykdw muzycznych
moich ulubionych twércéw. W pewnym sensie uszczesliwia mnie to, gdy ludzie lubig moja
muzyke. Wiem, ze spodoba im sie muzyka, ktorej stuchatem jako dziecko, jak chociazby
Chopin, Franciszek Liszt, Strawinski, Rachmaninoff, Prokofiew, Copeland, Philip Glass. To jest
jak wow. Zawsze, kiedy mam okazje o tym rozmawiaé, méwie ludziom wiesz, kazda moja
kompozycja, kazdy utwor ze Sciezki dzwiekowej Heroes of Might and Magic, kazdy z nich
odnosi sie do jakiegos$ utworu, ktdry lubie. Moze to by¢ balet Romeo i Julia Prokofiewa. Moze
to by¢ koncert portepianowy Aramacha Chaturiana z lat 30. Niemal kazda moja kompozycja
jest bezposrednio inspirowana ktdrym$ z moich ulubionych utwordw muzycznych z
dziecinstwa. Mito jest wiec przenies¢ naprawde niektdre z moich ulubionej rzeczy w zyciu na
nowg publicznos¢. Jesli powiem ludziom o tych inspiracjach, mam nadzieje, ze do nich
zajrzg, poniewaz jesli spodoba im sie moja muzyka na pewno pokochajg tez pierwotne
inspiracje. Tak troche jest z muzykg Johna Williamsa. Wszyscy kochajg Johna Williamsa, ale
muzyka Johna Williamsa jest tak naprawde przefiltrowana przez catg historie muzyki.
Uwielbia na przyktad muzyke Ravela. Jesli postuchacie jego muzyki, a potem dowiecie sie o
wszystkich kompozytorach o ktérych uczyt sie i ktorych muzyki stuchat, dorastajac
zobaczycie, ze jego muzyka to tak naprawde hotd dla prawie wszystkich jego ulubionych
kompozytoréw. Zrozumiawszy skad pochodzg te wszystkie dzwieki bedziecie mie¢ jeszcze
wiekszg przyjemno$¢ ze stuchania twdrczosci Johna Williamsa. Tak, ciesze sie, Zze ludzie
przychodzg na koncert i to jest, szczerze modwigc, powiedziatbym, ze to jest muzyka
klasyczna, bo naprawde pisze jg w ten sam sposob. Uzywam tego samego kontrapunktu i
parametrow muzycznych co kompozytorzy muzyki klasycznej. Wiec w zasadzie pisze w stylu
prawdziwej muzyki klasycznej. Wiec ludzie moze tego nie wiedzg, ale jest to mite, ze moja
muzyka stanowi portal do muzyki minionych wiekdw. I to jest fajne. UszczeSliwia mnie to, ze
ludzie, ktdrzy nigdy nie byli na zadnym koncercie muzyki klasycznej, jesli przychodzg na moj
koncert i jest to ich pierwsze doswiadczenie i im sie spodoba, to super, bo teraz nie bedzie
juz ich przerazato pdjscie do filharmonii na Beethovena, na Carmina Burana, Strawinskiego
lub wielkich polskich kompozytoréw. To nie bedzie juz takie straszne. Muzyka klasyczna nie
jest straszna. Jest gteboka, ale jest tez bardzo bogata w przestanie. Ma tyle do powiedzenia.

MARTYNA MATWIEJUK: Tak, z mojej perspektywy najciekawsze w Twojej
przygodzie z muzyka do Heroes jest to, ze nie jest napisana w jednym
konkretnym stylu muzycznym, tak jak juz wspomniates. Czerpie troche z baroku,
troche z romantyzmu. Mozna tez uslysze¢ inspiracje muzyka etniczng czy
wspotczesng. Ale trzeba wspomnieé¢, ze skomponowate$ rowniez ponad 70
oryginalnych sciezek dzwiekowych do filmow i gier. Zastanawiam sie, gdzie
umiescitby$ sciezke dzwiekowqa z Heroes of Might and Magic na tle swojej calej
tworczosci z Twojej dzisiejszej perspektywy.

PAUL ANTHONY ROMERO: Naijlepsze warunki miatem w serii Heroes, bo dano mi tam
wiasciwie wolng reke. Po tym, jak zdecydowali$my sie na barokowy jezyk pierwszej czesci,



tworcy pozniej powiedzieli — w drugiej mégtbys moze wymysli¢ cos$ innego. W tamtym czasie
pracowatem z wieloma $piewakami operowymi, ktérzy byli jednocze$nie moimi przyjaciotmi i
organizowatem dla nich koncerty. Wpadiem na ten pomyst z moim producentem i
pomyslatem — hej, co powiesz na to, zeby naktoni¢ ekipe do stworzenia operowo brzmigcych
utworédw do Heroes 2? Moj producent na to — wiesz, musze o tym porozmawia z New
World. To programisci, niekoniecznie mitosnicy muzyki klasycznej. A podczas spotkania
powiedziat pewnie co$ takiego — Paul chce wple$¢ co$ z opery. Operowe brzmienia. No nie
wiem, gracze nie polubig opery. To przenikliwe dzwieki. MOwie — tak, ale opera jest piekna,
jesli przedstawisz ja w odpowiedni sposdb. Daj mi sprobowal. Przyprowadze swoich
przyjaciot, a jesli twércom sie nie spodoba, wtedy usuniemy fragmenty operowe. Po prostu
zamienie gtosy na skrzypce. MielisSmy wiec dwie wersje muzyki. Bez gtosu i z glosem. A
ludzie z New World mogli wybra¢. I méwig — o, to tadnie brzmi. Naprawde brzmi bardzo,
bardzo, bardzo tadnie. Wiec to byto bardzo fajne, ze nie powiedzieli po prostu, zebym zrobit
to samo, co w poprzedniej czesci. Firma pozwolita nam eksplorowac rézne jezyki muzyczne.
Tak wiec w Heroes 2 byto duzo opery. W Heroes 3 stwierdzilismy, ze koniec z operg. Idziemy
w petnowymiarowg orkiestre. WyszliSmy od muzyki barokowej w pierwszej czesci, a w
Heroes 3 znalezliSmy sie w muzyce orkiestrowej kofica XIX i poczatku XX wieku. Dlatego tez
jezyk muzyczny jest znacznie bogatszy w Heroes 3. Poniewaz korzystatem z takich inspiracji
jak Prokofiew, Mussorgski, Berlioz, Rachmaninoff. Duzo muzyki neobarokowej. Czyli muzyka
barokowa napisana w XIX wieku, ale brzmigca tak, jakby zostata napisana w XVII wieku.
Duzo z tego czerpatem, wiec wzieliSmy duzo. Po prostu ubarwiliSmy to wszystko i
pokazaliSmy w znacznie wiekszym spektrum. I twdércom to odpowiadato, bo spodobat im sie
nowy jezyk muzyczny. A potem w Heroes 4 méwig OK, sprébujmy muzyki celtyckiej. Wiec
tak jakbysmy wrdcili do brzmien operowych. Wyprdbowali$my wiele opcji, przez co w Heroes
4 jest duzo wokalu, ktdérego prawie nie ma na Heroes 3. Wiec New World nie miat nic
przeciwko eksperymentowaniu z pejzazem ekspresji muzycznej. Przy Heroes mdgtbym
naprawde zaszale¢. Naprawde. Nawet Heroes 7. W Heroes 7 udato mi sie nawet zmienic¢
jezyk, chociazby gaelicki. Przeszedtem na jezyk gaelicki. Z kolei w Heroes 6 byt stara
francuski. Jest troche francuskiego, ale stara francuskiego. Jak u Voltera. I troche perskiego.
Wiec dajg mi poszalec i poszerzaé moje kompozytorskie horyzonty. Poniewaz, wiesz, stale sie
rozwijam. Tak samo jak gry. A jesli ktoS powie, chcemy nowy utwor, tak jak byto w
przypadku Olden Era, pomyslatem, Zze zaczne od piosenki. Wiec wiasciwie jednym z
pierwszych utwordw, ktére wymyslitem w Olden Era, byta tak naprawde piosenka popowa.
Przyszli do mnie popowi wokalisci i probowaliSmy stworzyé melodie i tekst. A potem z tej
melodii bedacej piosenka popowa, zrobitem klasycznie brzmigcg Sciezke dzwiekowa. Wiec w
przypadku Olden Era zaczatem od drugiej strony. Chce stworzy¢ nowg piosenke, ale
wychodzi muzyka dawna. Troche sprzeczne z rzeczywistg nazwg gry. Wiec to tak jakby nowy
proces. Tak wiec Heroes dali mi, w zasadzie wcigz dajg, najwiekszg swobode artystyczng w
kwestii rozwoju kompozytorskiego, bo nie mam Zadnych ograniczen. Byta gra, nad ktorg
pracowatem przez péttora roku. Nazywata sie Rift Planes of Tellara. To byta gra tego samego
programisty, ktdry stworzyt Heroes of Might and Magic. Stworzyt nowa firme, a nastepnie
stworzyt te ogromna, potwornie rozbudowang gre. A ja pracowatem nad muzyka przez
prawie dwa lata, a wymagane byto, zeby muzyka nie miata zadnej melodii. Za to, zeby byta
zorientowana na efekty dzwiekowe. Wiec muzyka jakby wchodzi i wychodzi ze Swiadomosci,
a potem zamienia sie w... Sg tak jakby gtosy wytaniajace sie z rytmem i jakby odrobing



melodii. Potem rozprasza sie to w efekt dzwiekowy, a potem wraca niczym duchy, prawie jak
na cmentarzu, gdzie widzisz jaki$ element postaci. Potem znika i pojawia sie kolejny. A to
byty? To sg! Utwory muzyczne, ktdre trwaty ponad 7 minut, wiec to byt zupetnie inny sposdb
pisania muzyki. Muzyki, ktérej melodia nie jest elementem przewodnim. Raz jest, raz jej nie
ma. Stale rozmywa sie w efektach dzwiekowych, wiec to byta bardzo trudna gra. Niestety
zwolnili mnie, nie dlatego, ze nie podobata im sie moja muzyka, ale dlatego, ze firma
podzielita sie na pét i wtedy John wycofat sie z projektu, a odchodzac zabrat tez mnie,
kompozytora. Wiec ludzie, ktorzy mieli stworzy¢ gre, zatrudnili zupetnie nowego
kompozytora. Prawie dwa lata muzyki, ktdra nigdy nie zostata ustyszana.

MARTYNA MATWIEJUK: A wiec problemy formalne. W kazdym razie, z
niecierpliwoscia oczekujemy Twojej nowej muzyki. Nie mozemy sie rowniez
doczekad, kiedy ustyszymy ja na zywo. Bedzie to miato miejsce w kwietniu, w
Filharmonii im. Mieczystawa Karlowicza w Szczecinie. Styszalam, ze bylas kiedys
w Szczecinie.

PAUL ANTHONY ROMERO: Nielegalnie, ale Filharmonia jest piekna. To wspaniata sala
koncertowa. Ludzie majg wielkie szczescie, ze mogg tam chodzi¢ na koncerty. To naprawde
jedna z najpiekniejszych akustycznie sal, w jakich kiedykolwiek bytem. Wiec zatuje, ze mnie
tam nie bedzie. Bardzo chciatbym pojechac, ale w zesztym tygodniu miatem kilka koncertow
w Kanadzie, do ktdérych musiatem sie dtugo przygotowywal. Gratem trzeci koncert
fortepianowy Rachmaninowa. Musiatem wystgpi¢ na koncercie Chopinowskim. Zagratem tez
na koncercie, na ktérym pra wykonatem muzyke z Olden Ira. Zagratem kilka motywow z
Heroes of Might and Magic. To oznaczato duzo prob przez ostatnie kilka miesiecy. Wrdcitem
dostownie poéttora dnia temu, wiec nie bylo czasu na przygotowanie sie do przyjazdu do
Polski, zeby zagra¢ z Heroes Orchestra. Wiec zamiast tego wkrétce przyjade i zostane na
dtuzej. I naprawde chciatbym poznac kazdego, kto stucha mojej muzyki, bo to jakby moi
przyjaciele. Wiesz, to nie jest bezosobowa publiczno$¢. To s3g ludzie, ktorzy majg ze mna
wiez od wielu lat. Ja siedze caty dzien w studiu, komponujgc sobie na mojej klawiaturze. Nie
mam pojecia, kto bedzie mnie stuchat po tym, jak skoncze. I zawsze myslatem, ze muzyka
do gier to po prostu oj tam, to bedzie tylko muzyka w tle. Nikt tego nie bedzie stuchat.
Efekty dZzwiekowe wszystko przykryjg. Wiec nawet nie zdawatem sobie sprawy, ze kto$
bedzie tego stuchat. Po wielu latach odkrywania, ze ludzie rzeczywiscie stuchajg tych
utworow, to jest jak wow, to jest jak cos$, co zrobite$ wiele lat temu i ludzie nadal to
pamietajg. Wiec teraz po wszystkim fajnie jest zobaczy¢ ludzi, ktdrzy sg po drugiej stronie
stuchawek. Sg na widowni i chcg sie przywitac. Chcg sobie zrobi¢ zdjecie. Zawsze mdwie
sobie, kim jestem, zeby im odmdwié. Tak wiec naprawde uwielbiam spotykac jak najwiecej
osdb, ktore graty w Heroes i dla ktdérych ta gra jest czescig ich zycia. Bo to tez cze$¢ mojego
zycia. I mito jest nawigzac z nimi te wiez. A czasami ludzie sg zabawni, czasami bardzo sie
denerwuja. Byli nawet tacy, ktorzy sie trzesli. Piszg listy, mowia, o, panie Romero, chce panu
to wszystko powiedziec. A ja wtedy im mdwie, nie musisz nic czytac, jestem tutaj. Usciskaj
mnie, a potem mozemy po prostu porozmawiaé. I naprawde najwazniejsze jest to, ze ty tu
jestes, ze ja tu jestem, ze mozemy sie spotka¢ na zywo. Ja moge zobaczy¢ ciebie, odbiorce
mojej muzyki, a ty mozesz zobaczy¢é mnie jej twdrce. Wiec to $wietna relacja. To jak



spotkanie z osobg, ktdra przygotowata twoje jedzenie. Chcesz im powiedzie¢, ze smakowaty
ci ich dania. Oni chcg ci podziekowac za to, ze zjadtes i sie nie pochorowates.

MARTYNA MATWIEJUK: Ja uprzejmie przypominam tylko, ze Paul Anthony Romero
byt kiedys kucharzem.

PAUL ANTHONY ROMERO: Wiec wszyscy moi polscy, mam polskich przyjaciét, ktorzy tu
mieszkajg i przychodzg do mojego domu. Ludzie ze spotecznosci Heroes of Might and Magic
przychodzg do mojego domu, gotuje dla nich i mdwia, €j, to jest dobre, mamy okazje
sprébowaé kuchni Romero. Wiec kazdy, kto przyjdzie do mojego domu, prawdopodobnie
przyjdzie i zostanie poczestowany kuchnig meksykanska.

MARTYNA MATWIEJUK: Tak, w Polsce jest wiele osdb, ktore na ciebie czekaja, tak
wiec do zobaczenia wkrétce. Paul Anthony Romero byt dzi§ moim gosciem.
Bardzo dziekuje.

PAUL ANTHONY ROMERO: Bardzo pieknie dziekuje.

LEKTOR: Audycje Kulturalne w dobrym tonie.



