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PROLOG

Byla polovina podzimu 2011. Nad Kampinoskym
pralesem' visely destové mraky a vitr naval na silni-
ce tlusté nanosy listi. Povidalo se, ze v tomto ro¢nim
obdobi se v lesich mohou toulat vici. Pry se nasly
jejich stopy, avsak od roku 1964, kdy vesni¢ané ubili
klacky posledni vi¢ici, se tam zddna smecka neod-
hodlala znovu usadit. Pro vlky to nebylo pohostinné
misto.

Ozvalo se vrc¢eni motoru a na silnici vedouci
k rekreacnim domktm se objevilo auto s varsavskou
poznavaci znackou. Za chvili zaparkovalo na prijez-
dové cesté a z kabiny vystoupili ¢tyfi muzi. Byli raz-
ného véku a nevypadali na to, ze sem prijeli délat
néjaké problémy. Rozhlédli se po okoli, nadechli se
cerstvého vzduchu, vytahli z kufru tasky a vesli do
jednoho z domkd.

'Kampinosky prales - jeden z nejvétsich lesnich celkt ve
sttednim Polsku nedaleko Varsavy, hlavni soucist stejno-
jmenného narodniho parku. (pozn. pfekl.)



Kdyz uz v krbu praskal ohen a v mistnosti bylo
tepleji, cela ctverice se posadila ke stolu, na kterém
se zaleskly sklenky a ldhev whisky.

,Dobra, musime néjak zacit,” zacal jeden z muzi,
ktery partu zfejmé vedl. ,Napady?*

Ostatni se na sebe zadivali a chvili mlceli.

,Co tfeba udilost z valky?*

,Valka ma byt jenom v pozadi.”

»A Vesemir? Myslite, Ze bychom ho mohli zabit
hned v Gvodnich scénach?*

,Na to nikdo nepfistoupi. Vratme se k zikla-
dam.”

Rozhovor pokracoval, ale jeden z muzi se do néj
nijak nezapojil. Byl nejstarsi, bylo mu néco pres cty-
ficet let a vypadal unavené. Dival se z okna a rukou
si podpiral bradu.

»2Zajdu se projit,“ ozndmil ostatnim a vstal od
stolu. Mél pfijemny, vlidny t6n hlasu. ,Popremyslim
o téch zdkladech.”

,Pujdeme vsichni,” navrhl vedouci skupiny.

Béhem nékolika nasledujicich dnt v tGstrani si
muzi povidali, vymysleli a zapisovali kazdé zajima-
véjsi napady. Kdyz se vratili do sidla CD Projektu,
setkali se s Adamem Badowskym. Tym stile za-
méstnaval pred nékolika mésici vydany Zaklinac 2.
Probihaly prace na dalsich zaplatach a na verzi pro
konzoli Xbox 360.

Badowski se zdjmem naslouchal a pfikyvoval,

tfebaze jako obvykle se z jeho tvare nedalo vy¢ist, co

si o predlozenych navrzich mysli. Jako herni rezisér
(game director) Zaklinace 2 a zaroven clovék, ktery
pomohl CD Projektu prezit tézké ¢asy a vyhnout se
bankrotu, se tésil davére predstavenstva a mél vol-
nou ruku, pokud $lo o uméleckou vizi dal$ich Geral-
tovych dobrodruzstvi.

Konec¢né zvedl hlavu, podival se na své kolegy
a rekl:

,Slusné, zajimavé. Ale strasné chaotické. Musim

se na to vyspat.”
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Los Angeles privitalo Konrada Tomaszkiewicze
slune¢nym pocasim. Na prohlidky mésta a prochéz-
ky po Hollywood Boulevard vsak nebyl ¢as. Od pre-
miéry tretiho dilu Zaklinace uplynul rok a tym CD
Projektu dorazil na E3, tehdy nejvétsi veletrh video-
her na svété, aby propagoval datadisk O viné a krvi,
nové vydané druhé rozsireni hry.

Konrad odjakziva miloval sport, hodné cvicil
a pecoval o své zdravi, ale posledni roky byly nej-
téz$im obdobim jeho zivota. Psychicka zatéz a tiha
odpovédnosti za projekt byly tak stresujici, ze v po-
loviné pripravy Zaklinace 3 zacal koufrit.

Na veletrhu E3 se prehlidky a rozhovory pro-
tahovaly od rana do vecera. Konrad vytrvale odpo-
vidal na otazky zahrani¢nich novinard, ale v jisté
chvili si musel dat pauzu.

Vysel pred vystavni pavilon a vytahl cigaretu.
Vlozil si ji do tst a sahl do kapsy. Zapalovac v ni ne-
byl. Chvili zklamané stal.



Nedaleko uvidél divku. Byla o néco mladsi nez
on. Méla dlouhé vlasy a na sobé barevné tricko
s kratkymi rukavy. V prstech drzela cigaretu.

,2Mate zapalovac?“ zeptal se anglicky.

»Jasné,” odpovédeéla.

Kdyz natdhla ruku, néco na ni upoutalo Konra-
dav pohled. Primhouftil o¢i a na zlomek vtefiny
nemohl uvérit tomu, co spatfil. Na div¢iné kuzi se
skvéla zaklinac¢skd znameni inspirovana symboly ze
Zaklinace 3.

Prijal zapalovac¢, zapalil si cigaretu a nendpadné
si prohlizel tetovani. Az do té chvile pfili§ nepre-
myslel o tspéchu, jakého hra dosahla. Koneckonct
hned po jeji premiére zacal tym pracovat na rozsi-
fenich.

,Proc se na to tak divas?“ zeptala se nezndma.

Konrad si potdhl a vypustil dym. Poprvé si uveé-
domil, Ze Zaklina¢ 3 uz neni jen oby¢ejna hra. Ze jde
o néco mnohem vyznamnéjsiho.

,Protoze jsem jednim z autoru té hry, odvétil
a ukazal pohledem na tetovani.

»Vazné? Co jsi délal?”

,Pracoval jsem na ni jako herni rezisér.”

Konrad neskryval zlost nad tim, Ze musel s mat-
kou a mlad$im bratrem Mateuszem odjet do Libye
v daleké Africe. Psal se rok 1991, bylo mu devét let

a mél uz dost ustavicného stéhovani. Jeho otec,
uznavany chirurg, ale téz alkoholik, casto meénil
zaméstnani. Kdyz prechazel z jedné nemocnice do
druhé, rodice se na néjaky cas rozesli, ale pak se zno-
vu dali dohromady a zili spolu.

Tésné pred vypuknutim hyperinflace si rodina
Tomaszkiewiczova vzala hypotéku na stavbu domu
pobliz Varsavy a dostala se do finan¢nich potizi.
Otec se pak rozhodl opét vyjet na smlouvu do Li-
bye, aby vydélal penize na uhrazeni dalsich splatek,
a nyni se k nému méli pripojit jeho Zena a synové.

Kdyz si Konrad pred odjezdem balil véci, hrdeé si
prohlizel svlij novy tlovek: od bratrance zakoupené
Atari mélo elegantni tvar a moderni vzhled a vedle
néj lezici reklamni taska byla plna hernich cartridge.

»2Aspon tohle,” pomyslel si. ,Budu mit co délat.”

V Libyi rodina bydlela ve zvlast pridéleném by-
tovém domé.

,Na oknech byly mftize,“ vzpomind po letech
Konrad Tomaszkiewicz. ,A nemohli jsme vychazet,
protoze venku nebylo bezpe¢no.”

Déti tedy pobihaly po patrech, tropily vylome-
niny anebo vysedavaly jedno u druhého. Konrad
travil volny cas u svého Atari a se zatajenym de-
chem zkousel hry jako Boulder Dash nebo Raid over
Moscow. Ale v domé byl jesté jeden chlapec, ktery se
zajimal o videohry.

»MEél pisicko a skoro nikdy nevychazel z poko-

je,“ vypravi Konrad. ,Jednoho dne mé pozval k sobé



a tehdy jsem poprvé uvidél Monkey Island. Do té hry
jsem se zamiloval az po usi.”

Po néavratu do Polska se rodina usadila ve
varsavské ¢tvrti Zoliborz a nasledné se prestéhovala
do konecné dokonceného domu nedaleko Varsavy.
Konrad Tomaszkiewicz si z Libye pfivezl zaujeti pro
dobrodruzné hry, avSak v novém prostredi mél ob-
jevit i druhou velkou véasen, kterd pozdéji ovlivnila
jeho zivot a profesni kariéru.

V sousedstvi se seznamil se dvéma kluky a rychle
se s nimi spratelil. Cas od ¢asu jeho kamaradi na celé
hodiny zmizeli, a tak Konrad ziistaval sim a musel se
spokojit s hranim pocitacovych her. Po néjaké dobé
ale kluci zacali novackovi vice divérovat a prozra-
dili mu, co doopravdy délaji.

,Papirovi erpégécka. Rikd ti to néco?” zeptal se
jeden z nich.

Konrad nikdy predtim nehral stolni RPG. V né-
jakém casopise Cetl, ze Gcastnici si vytvareji posta-
vy, vymysleji pribéhy a bojuji s neprateli, se kterymi
se setkavaji. Hra nevyzadovala hraci plan ani kar-
ty. Stacila ohmatana knizka se zdkladnimi pravidly
spolu s obycejnym listem papiru, tuzkou a kostkami.
Konrada nebylo treba prili§ premlouvat a hned se ke
svym kamaradum pridal.

O nékolik let pozdéji, kdyz zastaralé atarko vy-
ménil za novy stolni pocita¢, se Konrad nadobro
pohrouzil do svéta her. Vedle dal$ich adventur ob-

jevoval prvni pocitacové RPG a nadile se schazel

s prateli u papirovych her. Tehdy v ném vykli¢ily
prvni nesmélé myslenky na tvorbu vlastnich her.
Najit informace na toto téma vsak nebylo snadné;
internet byl teprve v zacatcich.

,2Domnival jsem se, ze k praci na hrich musim byt
programator s technickym vzdélanim nebo absol-
vent akademie vytvarného uméni,” zminuje. ,Neve-
fil jsem, ze to nékdy dokazu. Dlouho to byl jen sen.”

Blizila se maturita a Konrad se musel roz-
hodnout, co bude délat dal. Devadesata léta byla
pro mnoho polskych rodin tézkym obdobim. To-
maszkiewiczové nebyli vyjimkou.

,Nemél jsem snadné détstvi,” konstatuje. ,Rodi-
Ce se rozchazeli a zase davali dohromady. Mdma nas
ve skutecnosti zivila sama. A aby nas uzivila, splace-
la pujcky ptijckami. To, Ze jsem dostal pocitac a dalsi
véci, ji stilo ohromné Gsili. Vim, Zze si velice prila,
abychom se s bratrem mohli realizovat v tom, co nés
bavi.

Matka na Konrada naléhala, aby se stejné jako
jeho otec stal lékarem. Na stfedni $kole mél dobré
znamky z biologie a prirodnich véd.

,V té dobé vétsina rodicu, ktefi chtéli poslat své
potomky na vysokoskolskd studia, uvazovala bud
o mediciné, nebo o pravech, ponévadz absolvova-
ni jednoho z téchto obord mélo zarucit dobrou bu-
doucnost,” vysvétluje.

Nakonec se Konrad rozhodl podat prihlasku na

medicinu, jenze na lékatfskou fakultu se nedostal,



a ponévadz nechtél ztracet rok, vybral si neddvno
otevieny obor pro zichranare. Sen o tvorbé her zi-
stal pouze mlhavou vzpominkou pocitaci posedlého
teenagera. Na takovéto predstavy pfi ndrocnému
studiu ani nemél ¢as.

»~Absolvoval jsem stdize v nemocnicich. Zasival
jsem, intuboval a obsluhoval rentgen,” vzpomind
Konrad. Dochézelo i k vaznym situacim. ,Jednou pfi-
vezli motorkare, ktery potieboval trepanaci lebky. Byl
jsem jednim z lidi, ktef1 asistovali lékaftm pti operaci.”

Obéma syntim, Konradovi a o sedm let mladsimu
Mateuszovi, matka vstipila actu k praci a penézim.
Penéz nebylo nikdy dost, takze si oba museli vydéla-
vat pro vlastni potreby, at uz na vylety s prateli, up-
grade pocitace, nebo zakoupeni novych her.

,O prazdninach jsem vzdycky brigadnicil,” vypra-
vi Konrad Tomaszkiewicz. ,Pracoval jsem v§ude, kde
se dalo néco vydélat. Montoval jsem okna, pracoval
jako ¢i$nik a sbiral hrozny ve Svycarsku.”

Ve tretim roc¢niku na vysoké skole opét shanél
brigadu, aby si o prazdninach vydélal néjaké penize.
Nahodou narazil na inzerat, ktery mu uplné zménil
zivot: spolecnost CD Projekt, zabyvajici se tehdy
hlavné distribuci zahrani¢nich her na polském trhu,
hledala testery.

Konrad si pomyslel, Ze by nebylo na skodu, kdyby
to zkusil. Nemél valna ocekavani.

Psal se rok 2005. CD Projekt pracoval na prv-
nim dilu Zaklinace a hledal testery na hledani chyb

ve hre. Price nevyzadovala zadné zvlastni doved-
nosti (coz se pozdéji ukdzalo jako nepravdivé), a tak
firma ochotné prijimala studenty, ktefi mohli pra-
covat v jejim varSavském sidle na Jagellonské ulici
za co nejniz§i moznou mzdu. Zakladnimi kritérii
byly znalosti her, v§imavost a snazivost. Konrad byl
pozvan na pohovor, kde dostal jednoduchy test: vy-
psat chyby z vybraného fragmentu hry Punisher.
»Shodou okolnosti jsem ji hral predchozi tfi me-

« vr

sice, takze jsem napsal plné ctyri stranky chyb,” rika
Konrad. ,Kdyz to uvidéli, byl jsem piijat.”

Prvni dny nevychazel Konrad z udivu.

,Vsichni mluvili o hrach. Vsichni to byli nad-
Senci,” vzpomind. ,Na mych drivéjsich brigadach,
na stavbach nebo v restauracich, to vypadalo tplné
jinak. Kdyz jsem si zapomnél sendvic, zlstal jsem
o hladu. Obc¢as mi byla zima. Tady bylo teplo, kdy-
koliv jsem se mohl napit kavy nebo caje, a dokonce
nam objednavali pizzu. Citil jsem se jako v jiném
svéte, byl to pro mé rij na zemi.”

Letni prazdniny skoncily, ale Konrad se ve firmé
osvédcil, tudiz dostal nabidku, Ze bude-li chtit, muze
nadale dochazet a pokracovat v praci. Pravé dokon-
¢il skolu pro zachranare a zahdjil denni magisterské
studium v oboru verejného zdravi. Nepochyboval
vsak o tom, ze pravé dostal Sanci uskutecnit svij
davny sen. Zacal vynechivat prednasky, namisto
nich jezdil autobusem na Jagellonskou ulici a pra-

coval dlouho do noci. D4val do toho v$echno a zacal



byt povazovan za neunavného, uminéného teste-
ra, ktery nenechd bez povsSimnuti sebemensi chybu
a vénuje pozornost zdanlivé malo vyznamnym de-
tailim. To se jeho nadfizenym libilo.

Kdyz o nékolik meésicti pozdéji Konrad predkla-
dal kolegim dlouhy seznam chyb k opravé, nékdo
konec¢né nevydrzel a prohlasil:

,Kurva, kdyz jsi tak chytry, udélej to sim!“

,Dobra, zkusim to.”

V devadesatych letech minulého stoleti meéli
v nékolika malo polskych firmach vyvijejicich poci-
tacové hry na starosti zapletku, dialogy a kédovani
zpravidla stejni lidé. Vyzadovala to praxe tvurci-
ho procesu: zapletka se ¢asto ménila, takze dialogy
a dalsi texty musely byt prubézné upravovany, pfi-
padné byly dopisovany nové. I kdyz byli na pomoc
pfizvani profesiondlni autofi, obvykle byli odpo-
védni za celkovy pribéh a nepodileli se na kazdo-
denni praci.

Zaklinac 1 se vsak mél stit opravdovym RPG
s rozvinutymi dialogy, moznostmi volby a vedlejsi-
mi ukoly. Jakmile po zmatcich v pribéhu prvnich
let vyvoje ,jednicky” nabrala price na obratkéch,
vyslo najevo, ze scenaristé sice dokazou vystavét déj
a napsat dialogy, ale nejsou schopni pomoci kompli-
kovanych néstroju hru ,posklddat®, protoze vétsina
z nich jsou absolventi humanitnich obort.

Nova perspektiva se tak otevirala lidem, jako byl

Konrad Tomaszkiewicz, ktery kombinoval technic-

ké schopnosti, herni napady a talent pro budovéni
pribéhu. Konrad relativné rychle zvladl takzvané
skriptovani, kdyz pomoci specidlniho editoru a za-
kladniho kédu vytvarel herni fragmenty sestavajici
z pohybu, boje a dialogt, které hra¢ posléze vidél na
monitoru.

Rok po nastupu do prace byl Konrad prelozen
do realiza¢cniho tymu. Spolu s dal$imi lidmi s po-
dobnymi dovednostmi skriptoval v prvnim Zaklina-
¢ihlavni a vedlejsi tkoly pribéhu, anglicky nazyvané
questy.

Zaklinac byl vydan v roce 2007 a v Polsku se stal
hitem. Jen malokdo véfil, obzvlasté po zpravach
médii o problémech s implementaci, ze CD Projekt
bude schopen vydat titul srovnatelny se zdpadnimi
hrami. Presto se stalo néco neslychaného, Zaklinac
ziskal vysoké hodnoceni, recenzenti chvilili zaplet-
ku, dialogy a vybudovany svét. Na druhou stranu
vsak byly kritizovany souboje a ironizovana skutec-
nost, ze Geralt, fyzicky zdatny lovec monster, nedo-
kazal preskocit ani tu nejmensi prekazku.

Po vydani rozsirené edice, kterd opravovala Cet-
né chyby, byla neprodlené zahdjena price na pokra-
covani. Vedeni spole¢nosti se rozhodlo vyvijet dva
projekty najednou. Zaklina¢ 2 mél vznikat na bazi
enginu Aurora, ktery byl pouzity uz v prvni hre.
Oddélené byl sestaven podptrny tym, jenz dostal za
ukol pripravit pro Zaklinace 3 novou technologii,

moderni Red Engine.



