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PREDMLUVA

Asi vam to pripada divné, ale tuto predmluvu pisi kratce poté, co jsem dokoncil ru-
kopis. Vlastné jsem nemél prilezitost srovnat své poznamky, takze mozna to stejné
déld vétsina autord. Tato kniha je jiZ tfeti, kterou jsem napsal, ale stale se nepovazuji
za autora. Zbyva pouze nékolik oprav a zavérecnych zmeén a tato publikace, ktera se vé-
nuje vyhradné hte Zaklina¢, bude hotova. Citim v sobé smés tlevy a hrdosti a zaroven
jsem zvédavy, jaké bude dalsi dobrodruzstvi a kam mé zavede. Psani tvodu mi nabizi
vhodnou prilezitost, abych se zamyslel nad témi dlouhymi mésici, které jsem stravil
hledanim informaci o tématu, cestami do Varsavy na setkani s vyvojafi z firmy CD
Projekt RED a samozfejmé také tvorbou rukopisu knihy. Neuplynul ani rok od chvile,
kdy dokon¢il svou prvni knihu o hie Diablo. Souhlasil jsem, ze budu psat o Zaklinaci
hned po tomto piivodnim projektu. Béhem léta jsem vsak nakonec vénoval cas hie
Dead Cells a pracoval jsem na své druhé knize The Heart of Dead Cells. Kdyz jsem od-
mitl projekt Dark Souls, zdalo se mi, Ze jsem svou $anci na napsani knihy ztratil. Diky
druhé nabidce od nakladatelstvi Third Editions jsem vak doséhl vyssi produktivity
nez kdykoli dfive. Tymu tohoto nakladatelstvi jsem hodné zavézan. Nebyt toho, Ze mi
tito snilkové kazdého dne nabizeli svou diivéru a podporu, jednoduse bych sviij ukol
nezvladl.

Lidé se mé ¢asto ptaji, jak své psani planuji a jak se dokazi soustredit pouze na jediny
projekt. Nikdy bych si nemyslel, Ze se v néjaké praci dokazi tak realizovat. Jednoduse
fe¢eno mé prit om vse fascinuje: od faze reSerse, kdy se citim jako detektiv, az po fazeni
napadi do souvislého vypravéni. Na tomto misté vSak musim pfiznat, ze mi néjakou
dobu trvalo, nez jsem hru Zaklina¢ skute¢né ocenil. Prvni hra mé svou ponékud ma-
touci herni strukturou prekvapila, i kdyz jsem se pii ni skvéle bavil. Nékolik let poté, co
firma FromSoftware roku 2011 vydala hru Dark Souls, jsem byl postizen jakousi choro-
bou, kterd mi znemoznovala ocenit jakoukoli jinou hru. Myslim to aplné vazné - ptipa-
du jako ten muj bylo mnoho! Hra Zaklinac 2 se bohuzel objevila rok po hie Dark Souls,
takze jsem se do ni tehdy nepustil. Trvalo nékolik let - a potfeboval jsem i zadani napsat
tuto knihu - abych se ke hie vratil a znovu ji vyzkousel. Jsem moc rad, Ze jsem to udélal.
Ke hram od firmy FromSoftware mam sice i nadale uzky vztah - a jsem na to hrdy - ale
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nadsené sdéluji, ze jsem od té doby znovuobjevil potéseni z her, které se zakladaji hlav-
né na vypravéni piibéhu. Ve skutecnosti mi bylo jiz pfed nékolika lety jasné, Ze jsem se
ze své ptvodni zavislosti osvobodil, a dokonce mi hra Zaklinac ptirostla k srdci.

Vlednu 2015 jsem se v pozici novinaie webu Gamekult vydal na svou prvni pracov-
ni cestu do Varsavy, abych si zahral hru Zaklina¢ 3 nékolik mésicti pred jejim vydanim
a ziskal vlastni dojmy z této hry. Tti hodiny stravené hranim mé prosté uchvatily. Viibec
jsem nepochyboval o tom, Ze studio dokazalo izasnym zptisobem navazat na predcho-
zi Gispéchy, coz nebylo snadné. Scénar byl vyspélejsi a pronikavéjsi, stejné jako dialogy.
Prijemné mé prekvapily i bojové scény. Sdm se divim tomu, Ze to pisi. Uvédomuji si to-
tiZ, Ze mi trvalo mnoho let, nez jsem zacal docenovat hry, které nedosahuji typické in-
tenzity her fady Souls. Nespokojil jsem se jen s pochvalnymi recenzemi pro Gamekult,
ale celé dny i noci jsem sedél prilepeny pred obrazovkou hry Zaklinac 3 a pozdéjii pred
jejimi rozsifenimi. Tehdy jsem se poprvé ucastnil novinaiské prezentace a nikdy bych
nepredpovédél, ze po tfech letech se nejen do studia znovu podivam, ale navic si budu
uzivat hodinovych diskuzi o této herni sérii s jejimi tviirci, z nichz néktefi firmu CD
Projekt RED zakladali.

Nespokojil jsem se jen se psanim o videohrach, ale zacal jsem se také podilet na je-
jich tvorbé. M¢l jsem to Stésti stat se konzultantem béhem vyvoje produktt a diky
tomu jsem mohl v fijnu 2018 oznamit, ze v ramci své necekané kariéry v oboru vi-
deoher uzaviram ,,medialni“ kapitolu. V détstvi jsem snil o tom, ze budu testovat hry,
a myslim, Ze podobny napad dostalo hodné lidi. Realita nebyla ani zdaleka tak roman-
tickd, ale tato zkusenost mé hodné naucila. Mél jsem sice ptilezitost setkavat se s lidmi,
zazival jsem nezapomenutelné chvile a cenil jsem si tymového ducha, jaky v hernich
médiich panuje, ale nikdy jsem se nedokazal zbavit podvédomych pocitt frustrace.
Kdyz jsem dopsal svou prvni knihu, vaimal jsem tyto dojmy nejsilnéji. Chybéla mi
svoboda ponofit se do jediného tématu, kterému bych tak mohl Iépe porozumét, ana-
lyzovat jej a nakonec najit slova, kterymi bych vysvétlil, do jaké miry firmy Blizzard
North, Motion Twin a nyni CD Projekt RED zanechaly svou stopu v historii videoher.
Bylo mimoradné tézké udélat krok za scénu, vratit se k pocatktim téchto neuvétitel-
nych projektl a poté se pokusit dat celé historii urcity logicky ramec. Stalo mé to sice
znacnou namahu a spoustu vikendového ¢asu, ale vyplatilo se to.

Mam nepfijemnou vlastnost, Ze se po dlouhé mésice soustfeduji na jedinou ¢in-
nost. Pfesto vSak nyni dokazi vzhlédnout od svého stolu a uvédomit si, jaké mam stésti.
Skoro pred deviti lety jsem nahraval navod, jak hrat hru Demon’s Souls - pfitom jsem
svtij mobilni telefon pripevnil lepici paskou a nasméroval na obrazovku. Od té doby
jsem cestoval do mnoha rtiznych zemi a setkal jsem se s desitkami vyvojari, véetné
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autora rady Souls. Nékterym jsem dokonce pomohl natolik, ze mi podékovali v titul-
cich své hry. Kromé toho v§eho jsem samoziejmé napsal tii knihy. Tézko popsat radost,
jaka se cloveéka zmocnuje, kdyz rozbali krabici plnou knih vonicich novotou. Nejsem si
jisty, zda si na to nékdy zvyknu, a jistym zptisobem je to nejspi§ dobre. Na obalce je sice
uvedeno jen moje jméno, ale vzdy se jednd o tymové projekty. Vétsiné spolupracovni-
ka dékuji v podékovani, ale na tomto misté musim zminit podporu Damiena, ktery
na projekt dohlizel, a mé partnerky Laurelyne. Podpofili mé - v nékterych chvilich
i doslova - kdyz jsem zazival pochybnosti, zoufalstvi a strach, Ze se mi nepodafi celou
praci dotahnout do konce.

Museli jste to se mnou vydrzet hodné dlouho. Pokud bychom se nahodou nikdy
nepotkali, méli byste védét, Ze nedokazu najit slova, abych vam podékoval za vasi du-
véru. Je pro mé velkou cti, Ze vam mohu vyli¢it historii téch polskych vyvojar, ktefi
jiz na stfedni Skole nepochybovali o tom, Ze dokazi vystoupit az na vrchol. Dnes sice
védi, Ze jejich hry zdaleka nejsou dokonalé, ale vzdy byli ochotni o sobé pochybovat
a naslouchat kritice. Tim se vyznacuji jen ta nejvétsi studia. V kazdém ptipadé jejich
vasen pro vypravéni pribéhi za celou dobu nijak nepohasla. Vesmir Zaklinace je mi-
moradné bohaty, takze nemohu udélat nic jiného, nez vam doporudit, abyste si nékdy
precetli pivodni knihy, budete-li mit prileZitost. V knize, kterou drzite v ruce, jsem se
pokusil vysvétlit, jak a proc si clenové tymu CD Projekt RED - podobné jako autor
romand a povidek o Zaklinaci Andrzej Sapkowski - zaslouzi, abychom je povazovali
za opravdové rodice hrdiny Geralta. Béhem nékolika mésict, nez se mi podatilo pro-
jekt dokondit, jsem pocitoval néco jako posedlost. Zbyva jen doufat, ze se vam bude
kniha libit, a jednou se znovu sejdeme u ¢tvrté predmluvy.

O AUTOROVI

Od doby, kdy v roce 2011 otevtel sviij kandl na YouTube, Benoit ,,ExServ Reini-
er zastaval mnoho roli a stfidal rizna zaméstnani. V letech 2014 az 2018 pracoval
jako novinaf v redakénim tymu webu Gamekult a kromé toho prispival do ¢asopist
Next INpact a PlayStation Magazine. V soucasnosti déli sviij ¢as mezi tvorbu testd,
streamovani a vyvoj her. V roce 2018 se zapojil do oboru vyvoje videoher, konkrétné
pracoval ve firmé Redlock na hte Shattered: Tale of the Forgotten King. Diky svym zku-
$enostem také ziskal role konzultanta u nékolika nezavislych vyvojarskych projektu.
Kromé toho napsal knihy Diablo: Genése et rédemption dun titan (Diablo: Genesis
and Redemption of a Titan) a The Heart of Dead Cells, které vysly v nakladatelstvi
Third Editions.
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KAPITOLA 1: POCATEK
JSME REBELOVE
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ylo to v lednu roku 2015, ¢tyfi mésice pred vydanim hry Zaklina¢ 3: Divoky

hon. Firma CD Projekt RED! tehdy otevfela svou varsavskou pobocku zastupu

novinart z celého svéta. Na programu byla prohlidka polského studia, rozho-
vory s nékolika klicovymi ¢leny tymu a pfedevsim praktické testovani jedné z nejoce-
kavangjsich her toho roku. Stal jsem mezi témi vybranymi reportéry a dojem na mé
udélala hlavné organizace této akce, ktera méla zdtiraznit ocekavanou udalost na her-
nim trhu. Po pouhych dvou hréch z této fady se studio CD Projekt RED rozhodlo, Ze
vytvoii hru s otevienym svétem, kterou vyvojafi oznacili za ,svaty gral RPG*. Hraci
si pfece sotva mohou prat néco lepsiho, nez dostanou-li skutecnou svobodu jednat,
cestovat a zkoumat cely novy vesmir, ktery je plny vsemoznych dobrodruzstvi, ukolil
a tajemstvi. Takovy cil by samoziejmé znamenal nutnost pfekonat pocetné prekazky
nejen na technické strang, ale také z perspektivy pribéhu a obrazové stranky. Ackoli
se zpocatku zdalo, Ze cely projekt ponékud presahuje moznosti polského studia, treti
verze hry sklidila komer¢ni uspéch i uspéch u kritiky.. Cely tym tak dosahl svétového
vehlasu. Pfi svém vydani v kvétnu 2015 nastavila hra Zaklinac¢ 3: Divoky hon nové mé-
titko pro hry RPG s otevienym svétem.

Pri své tiplné prvni navstévé ve studiu jsem si takovy uspéch rozhodné nedokazal
predstavit, i kdyz jsem béhem téch nékolika hodin stravenych hranim a rozhovory se
¢leny tymu odhadl, Ze CD Projekt RED ma skutecné neomezené ambice. Nepokouseli
se to nijak skryvat, pravé naopak. Pfimo ve vstupni hale, kterou zaplnuji desitky oce-
néni a obalek Casopist tykajicich se jejich trilogie, se na ¢estném misté vyjima motto
studia v angli¢tiné: We Are Rebels. Od té doby jsem mél prilezitost studio nékolikrat
znovu navstivit. Pfitom jsem v ramci ptipravy této knihy mluvil s mnoha vyznamnymi
¢leny tymu. Stale si pamatuji, jak na mé jejich motto zapiisobilo. Ten okamzik nyni
hodnotim jako klicovy krok, ktery mi umoznil Iépe porozumét této skupiné vyvojara,
kterd nikdy necouva pred naro¢nymi tkoly. Navzdory skromnym pocatkiim se studio
diky této trilogii dokazalo dostat na vrchol a ziskat rovnocennou pozici vedle gigantd,

1 Nazev CD Projekt RED se vyslovuje ,,sidi projekt red. Obé hlasky r pfitom zni hr¢iveé.
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jako jsou Bethesda” a BioWare®. Od konkurentii se pfitom odlisuje svym vyraznym po-
stojem k tématiim, jako je softwarové piratstvi a odpor k ochrané digitalnich dat. Tyto
zasady jsou ve studiu neustale patrné, protoze sdili prostory s platformou digitalniho
prodeje GOG, kterd rovnéz prosazuje prodej videoher bez technologie DRM*.

Uspéch studia lze sice z&4sti vysvétlit jeho trvalymi ambicemi, ale ve stejné mife
za néj vdéci také inspiraci fadou fantasy knihy WiedZmin. Jedna se o dvé rady povi-
dek nasledované péti romany, jejichz autorem je polsky spisovatel Andrzej Sapkowski’.
V dobé, kdy se Polsko teprve vzpamatovavalo z desitek let komunistického rezimu,
zemé prochdzela politickou, ekonomickou, kulturni a spole¢enskou revoluci, jakou
ve své historii nikdy nezazila. O¢ima svého hrdiny Geralta, ktery se specializuje na za-
bijeni monster, k nam Sapkowski promlouva o svété, politice, rasismu a imigraci. Vy-
uziva k tomu novy vesmir obyvany elfy a draky. Ve svém fantasy svété autor zobrazuje
realitu s mnoha Sedymi odstiny, kde se hranice mezi dobrem a zlem nevyhnutelné
stiraji. Saga WiedZmin rychle dosahla uspéchu i v jinych zemich stfedni a vychodni
Evropy, kde vyriistala nova mlada generace soucasniki tymu CD Projekt RED. Jeji ¢le-
nové, ktefi nakonec zalozili herni studio, byli sice mnohem mladsi nez autor knih, ale
stejné jako on zazili pad komunistického rezimu. Mimoradné si pfitom oblibili pravé
knihy Sapkowského, kterému se ¢asto prezdiva ,,polsky J. R. R. Tolkien®.

Tito mladi vyvojari, kteti uspésné adaptovali vesmir fantasy romant s takovou
vérnosti detailtim, jaka hranici s posedlosti, maji hluboce zakofenénou citlivost pro
politicky podtext. Béhem mnoha rozhovort se ¢leny studia, které jsem vedl na dalku,
mi doslo, ze dobfe znamé heslo studia ,We Are Rebels“ neni jen pouhym marke-
tingovym trikem, ale vyjadiuje stav mysli. Tito opravdovi rebelové vtrhli do oboru
her v dobé, kdy byli vzhledem k situaci své zemé ptirozené povazovani za outsidery.
Dnesni trh videoher, kterému tradi¢né dominovaly firmy z Japonska, USA a zapadni
Evropy, je otevieny spolecnostem ze viech koutii svéta a nové prichozim s nejriznéjsi
profesionalni historii. Studio CD Projekt RED je vyjimecné zejména tim, Ze se jeho

2 Studio Bethesda vydalo fadu her Elder Scrolls.

3 Vyvojarské studio BioWare se proslavilo svymi klasickymi hrami RPG, k nimz patfi tituly
ze sérif Baldur’s Gate, Mass Effect a Dragon Age.

4 Technologie DRM (Digital Rights Management) zahrnuje systém ochrany digitdlnich dat,
ktery md zajistit legdlni pouzivani soubort. K ovéfovani vlastnictvi hry, filmu nebo alba ob-
vykle vyZzaduje ptipojeni k internetu.

5 Stoji za zminku, ze osmy svazek fady Zaklina¢, Boutkovd sezona, vysel v Polsku roku 2013,
zatimco prvni pocitacovd hra se dostala na trh roku 2007. Polské vydani knihy, kterd Boutkové
sezoné predchazi a Cesky vyslo jako Pani jezera, se objevilo roku 1999.

6 J. R.R. Tolkien (1892-1973) byl anglicky spisovatel, filolog a univerzitni profesor. Po celém
svété se proslavil svou sdgou Pdn prstentl.
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¢lenové nikdy nesnazili imitovat svou konkurenci a misto toho se rozhodli, Ze svétu
RPG vtisknou svou vlastni vizi: ptisobivou kombinaci vypravéni, ucasti na déji a akce.
Firma se od jinych vyznamnych studif odliSuje také svou rozhodnosti, s jakou udr-
zuje vlastni nezavislost a autonomii, a také upfimnou komunikaci se svou hra¢skou
komunitou. Oba spoluzakladatelé studia Marcin Iwinski a Michat Kicinski nejdtive
zalozili importni firmu CD Projekt a pozdéji sehréli zasadni roli v rozvoji polského
trhu videoher. Jako prvni prelozili kultovni klasiky do Chopinova jazyka a stali se
pritkopniky nového véku. V soucasnosti jiz v Polsku ptisobi nékolik velkych vyvojar-
skych studii.

Jakmile se firma CD Projekt prosadila na poli distribuce, zacala usilovat o priillom
na druhou stranu bariéry. Setkani se Sapkowskym kratce po roce 2000 otevielo dal-
$1 kapitolu tohoto neobvyklého pribéhu. Polsti podnikatelé bez jakychkoli zkusenosti
uspésné vstoupili do oboru vyvoje pocitacovych her, ale na cesté za svym cilem museli
prinést znacné obéti. Své odhodlani Celit kazdé vyzvé nijak neskryvaji, ale naopak je
s jistou hrdosti davaji najevo, i kdyz to znamena dlouhé dny a tydny stravené ve studiu.
Néktefi byvali zaméstnanci zacali tento styl prace kritizovat, protoze obcas zachazel
do extrémd, studio ale i nadale p¥ijima nové pracovniky a klade si stale vyssi cile. Cle-
nové tymu CD Projekt RED hodné pfipominaji horolezce, ktefi hledaji novy Everest.
Jsou odhodlani predvést sviyj talent a kulturu celému svétu. Hra Zaklinac pritom pred-
stavuje jen jeden z krokd pri vystupu na samotny vrchol. Po prvnim oznameni roku
2012 se hra Cyberpunk 2077 dostala ponékud do ustrani, tomuto novému projektu se
ale vénuji stovky zaméstnanct studia, které nyni ¢ita témeér 700 lidi. Ackoli se tentokrat
vesmir zasadné proménil, triumf hry Zaklina¢ firmu CD Projekt definitivné umistil
mezi elitu RPG. V této knize predkladam cely pribéh, ktery zacina historii studia CD
Projekt — malé firmy vedené ,,dvéma potrhlymi kluky*, prateli ze stfedni skoly, ktefi
slovy Marcina Iwiniského ,,méli $tésti, Ze byli ve spravném Case na spravném misté, aby
mobhli zacit podnikat®

POLSKY ,,RAJ“

Iwinski i Kicinski se narodili v 70. letech v Polsku, které bylo stéle hluboce pozname-
nané druhou svétovou valkou. Vale¢na tragédie si zde vyzadala nékolik milionti obéti
a hlavni mésto Var$ava lezelo témért celé v troskach. Povale¢né Polsko upadlo do sfé-
ry vlivu Stalinova autoritafského rezimu v Sovétském svazu. Odvratilo se od Zapadu
a zavadélo komunistické ideje, které prichazely z Vychodu. Vzhledem k tomu, Ze sam
jsem vyrtstal v Gplné jiném prostiedi, bylo pro mé poucné poslouchat, jak Marcin
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Iwinski vypravi o svém détstvi. Tehdejsi dobu ironicky oznacuje jako ,,proletarsky raj
Kdy?z jsem roku 2018 studio navstivil, Iwinski ve své roli jednoho ze dvou vykonnych
feditelt byl jedinym zbyvajicim spoluzakladatelem firmy. Kicinski, ktery si ponechal
mensinovy podil akcii, firmu opustil roku 2012. V 70. letech se sice v mnoha zemich
rozvijely socialni programy, oba muzi ale vyrustali v uplné jiném svété. Po témét dvou
nuznych dekadach, ziskali béhem polskych revolu¢nich zmén zacatkem 90. let napros-
tou svobodu a mohli zacit podnikat.

Mezi zazitky, které jej zvlasté tizi, Iwinski vzpomina, Ze obyvatelé nesméli opoustét
svou zemi, at uz chtéli cestovat kamkoli. V té dobé se vydavaly dva typy pasi: jed-
ny pro spratelené zemé a druhé pro zbytek svéta. O jejich vydani v kazdém pripadé
rozhodovaly urady a udélovaly se jen nepocetnym stastliveim. Opusténi zemé, nebo
dokonce jen pokus o prekroceni hranic bez povoleni by vystavil represim celou rodinu.
Na vlastni kiZi to zazila Iwinského matka, ktera méla zakazano vycestovat na deset let
poté, co jeji sestra emigrovala do Australie. ,,Z toho raje nesmél nikdo utikat,” vysvét-
luje s tsméskem. ,,Jako dité jsem mél mimoradné stésti. Miij otec pracoval jako technik
a kromé toho také tvoril dokumentaci. Mél tedy povoleni cestovat a poté, co stravil
nékolik mésict ve Svédsku, se mu podatilo zatidit mi pas, abych za nim mohl pfijet.
Byla to moje prvni cesta do zahranici a zazil jsem opravdovy $ok.“ Velmi emotivné pak
popisuje, jak se poprvé ocitl v supermarketu. Dospivajicimu chlapci, ktery byl do té
doby zvykly spise na pridélové listky, pripadalo, Ze se ocitl na jiné planeté.

Opét diky svému otci se Iwiniski zacal jiz odmala zajimat o literaturu a konkrétné
o science fiction. Vzhledem k tomu, Ze specializovana nakladatelstvi v Polsku neexis-
tovala, dostal se pouze k prekladovym knihdm, které vychazely jako samizdaty a ko-
lovaly mezi znamymi. Diky svému zdjmu o kulturu utrécel své penize za tucty svazkl
a vstoupil tak i do svéta Isaaca Asimova (Nadace) a Franka Herberta (Duna). Seznamil
se s prekladateli, ktefi uméli anglicky. Tento jazyk se ve skolach nevyucoval, protoze
osnovy samozfejmé upfednostiovaly rustinu. Iwinski si silné uvédomil svou privile-
govanou spolecenskou pozici, kdyz mu jeho otec pfi navratu z Vychodniho Némecka
vénoval jeho prvni pocita¢ typu ZX Spectrum. Tehdy se poprvé setkal s pocitacovymi
hrami. Jednou z nich byla hra Atic Atac (1983), ktera sice nepatfila mezi RPG v mo-
dernim smyslu, umoznovala ale hra¢tim zkoumat sklepeni, kde hledali kouzelny kli¢.
Iwinski se mi snazil vysvétlit, jaky to byl vyjimec¢ny dar. Podle jeho slov vétsina tehdej-
$ich teenagert nepochybné viibec netusila, Ze néjaké takové pristroje viibec existuji.
Néco takového vlastnit by jim tedy muselo pfipadat jako science fiction. Diky tomuto
pocitaci objevil klasické hry z 80. let, které si pofizoval stejnym zptisobem jako knihy
ve svém détstvi.
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CD PROJEKT: REVOLUCE DISKU CD-ROM

Po padu Berlinské zdi se Iwinskému svét obratil vzhiiru nohama. Tato udalost signa-
lizovala konec celé éry a doprovazel ji navrat demokracie do Polska. Doslo k zasadni-
mu a dramatickému posunu: ,,Dtive bylo véechno $edé a neméli jsme nic. Najednou
jsme mohli mit vSe, stacilo pouze projevit podnikavého ducha a nebat se divoké, kruté
a bezohledné doby, ktera pravé zacinala,“ zduraznuje s lusknutim prsti. Tato transfor-
mace probéhla tak nahle, ze zna¢na ¢ast populace se nedokazala rychle ptizptsobit.
Co se jej tykalo, Iwinski byl pripraven velmi dobfe. Diky svému vzdélani a privilegova-
nému postaveni se dokdzal snaze adaptovat a uspét v tom, ¢emu 11ka ,,poradné divoky
vychod® Béhem studia stfedni $koly se seznamil s Michalem Kiciniskym. Se svym spo-
luzakem sdilel fascinaci videohrami a stali se nerozlu¢nymi prateli. Pfedtim vyristali
v se$nérované a nesvobodné spole¢nosti, ale na prahu dospélosti vstupovali do nového
véku, ktery jim nabizel mimoradné ptilezitosti.

Brzy zacali vynechdvat vyuku a misto toho travili ¢as na trhu s elektronikou
na var$avské ulici Grzybowska. Nehledali zde moznost vyhodné nakoupit, ale snazili
se polskym hrac¢tim prodavat piratské disky CD-ROM. Médium bylo tehdy stale obli-
benéjsi a vzhledem k tomu, Ze Polsko nemélo prislusné zakony na ochranu autorskych
prav, byla jejich ¢innost technicky legalni. Na tomto Sedém trhu tedy oba teenagefi zis-
kali prvni obchodni zkusenosti. V roce 1994 formalné zahajili své podnikani a zalozili
firmu na import pocitacovych her s ndzvem CD Projekt. ,,Byli jsme dva mladi cvoci
v oblecich. Nékdy jsem si dokonce nasazoval bryle, abych vypadal trochu dospéle-
ji,“ ptiznava Iwinski s tsmévem. Firma sidlila v provizornim skladisti a zatim neméla
velky obrat. Jeji majitelé vétsinu casu travili hranim her, protoze tak se mohli nejlépe
rozhodnout, které hry by se vyplatilo dovézt. Brzy si uvédomili, ze musi navazat kon-
takty s vyznamnymi hraci tohoto oboru, aby vytvorili sit kontakti a nasli potencialni
partnery.

Po nékolika mésicich uzavreli sviij prvni obchod s firmou American Laser Games,
ktera se zamérfovala na strilecky typu arcade. V roce 1995 se rozhodli navstivit vele-
trh ECTS’. Poprvé ve svém zivoté se mohli tvari v tvar setkat s mnoha vyznamnymi
osobnostmi, které dosud znali jen z titulkd jejich her. ,Obéma se nam tehdy tplné
podlamovala kolena, byl to silny zazitek po osobni i profesionalni strance. Od té doby
se kazdoro¢né ¢astnim mnoha veletrhd, ale nejspis bych musel letét na néjakou vy-
stavu na Mars, abych byl tak rozhozeny jako tehdy,“ sméje se Iwinski. Kromé toho,

ze to byla jejich prvni profesionalni oborova expozice, pfipomina také, ze v té dobé

7 European Computer Trade Show byla vystava pocitacovych her vyhrazend pro odborniky
z oboru a specializované novinére, ktera se konala v Londyné v letech 1989 az 2004.
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mohli oba pratelé jednoduse oslovit vyvojafe na stanku a popovidat si s nimi. Mezi
mnoha vystavenymi hrami se tehdy nachéazelo také pokracovani real-time strategické
hry Warcraft II, kterou vyvijelo studio Blizzard Entertainment, v té dobé vlastnéné
spole¢nosti Davidson and Associates. Marcin Iwinski a Michat Kicinski byli naprosto
fascinovani a rozhodli se, ze si musi zafidit schiizku s néjakym investicnim fondem.
Na toto setkani si oblekli své nejlepsi obleky. Snazili se sice vypadat co nejzkusenéji,
kdyz se vSak pred zastupkyni fondu objevili tito dva mladici, ktef{ planovali prodavat
pocitacové hry v Polsku, nemohla se ubranit smichu.

Presto se do toho pustili: v prvnich letech firma CD Projekt navazala partnerstvi
s vyznamnymi vydavateli jako Psygnosis, Interplay a Electronic Arts. Chybéjici ob-
chodni zkusenosti vynahrazovali svou neinavnou energii a talentem vybirat ty nejlep-
§1 hry, 1 kdyz se distribuovaly vyhradné v angli¢ting. Jak jsme jiz zminili, angli¢tina se
v Polsku mezi mladymi lidmi vice rozsitila az pozdéji, protoze se ji hromadné zacinali
ucit teprve na zacatku 90. let. Mnoho hract tedy jen s obtizemi prekonavalo jazykovou
bariéru a radéji se uchylovali k piratskému trhu, nez by platili za produkty, kterym jen
sotva rozuméli. Lidi ve firmé CD Projekt to nijak neptekvapilo. Naopak jiz v té dobé
ptijali netradi¢ni ptistup, ktery je charakterizuje dodnes. Misto investic do boje s pi-
ratstvim se firma kontaktovala s vydavateli: v prvni fazi prekladali obaly a ptirucky do-
vazenych her. Potom logicky dospéli k myslence, jak by mohli hodné hraca presvéddit
k tomu, aby své tézce vydélané penize investovali do legélniho vlastnictvi oblibenych
tituld.

Iwinski a Kicinski se rozhodli, Ze je nacase udélat dalsi krok: prelozit do polsti-
ny celou hru. Dva podnikatelé vsak brzy narazili na néco, co Iwinski popisuje jako
»formu konzervativniho mysleni Ti ,,stafi muzi v oblecich” neboli vydavatelé je kviili
nedostatku zkuSenosti nebrali vazné. Oba mladici se s tim nechtéli smifit a od té doby
si diisledné zakladali na své autonomii a nebali se ziskavat zkuSenosti diky vlastnim
iniciativam. Zacali tedy hledat programatory, ktefi by jim s jejich ideou pomohli. Za-
roven se rozhlizeli po projektu, na kterém by si lokalizaci mohli vyzkouset. Kazda hra
je samozfejmé jind, potebovali ale prelozit prvni titul, aby se naucili zvladnout rizné
prekazky, jaké takovy podnik pfinasi. Pfesné vzato preklad predstavuje jen jednu fazi
lokaliza¢niho procesu. Velmi ¢asto je nutné modifikovat urcité vizualni prvky, napii-
klad velikost textovych oken, scény, ¢i dokonce casti prostiedi. Kromé technickych
aspekti ,lokalizace® v §ir$im slova smyslu zahrnuje také pfevod vypravéni do cilového
jazyka, kdy je nutné upravit abstraktni prvky jako vtipy a kulturni odkazy. To byl pro
firmu CD Projekt prvni zasadni tkol. Od té doby si vSak neklade Zadné umélé limity
a zpravidla ji pritahuji projekty, které se zdanlivé nedaji realizovat.
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Pokusnym krélikem byla hra Ace Ventura, adaptace typu point & click® stejnojmenné-
ho filmu (Tom Shadyac, 1994). Vzhledem k vlaznému kritickému pfijeti hra neméla
prilis velky prodejni potencial. Z toho dtivodu byla idedlnim kandidatem pro testovaci
lokalizaci. Béhem nékolika mésict, kdy firma ziskavala nové zkusenosti a schopnos-
ti, se podafilo projekt uspésné dokoncit. Firma CD Projekt se jiz neobavala lokali-
zace ambicidznéjsich titulti a v jejim hledacku se ocitl ponékud neobvyklejsi cil: hra
Baldur’s Gate. Tato hra RPG, kterou roku 1998 vydalo studio BioWare, se odehravala
v prostiedi Dungeons & Dragons. Zaméstnanci firmy CD Projekt si ji velice oblibili
a pravidelné ji hravali i v pracovni dobé. Diky svym kontaktiim s vydavatelem Inter-
play si Iwinski a Kicinski domluvili setkani se zakladateli studia BioWare. Ray Muzyka
a Greg Zeschuk ptijali jejich nabidku, Ze hru Baldurs Gate vydaji v Polsku. Méli jen
jednu ,,malou” podminku: CD Projekt mél proces lokalizace realizovat samostatné.

Vzhledem k tomu, Ze firma mohla nasadit pouze asi deseti¢lenny tym, jednalo se
o giganticky ukol - hra Baldur’s Gate totiz obsahuje tisice fadki dialogu. Jako by to
nestacilo, vétsina postav promlouvala vlastnim hlasem. Kviili tomu bylo potieba pre-
svédcit profesionalni herce, aby se pustili do dabingu pocitacovych her. Iwinski se ob-
ratil na své prekladatelské pratele a diky konexim svého otce se kontaktoval s polskymi
herci. ,Vétsina z nich ani nevédéla, co to jsou pocitacové hry. Vysvétlil jsem jim tedy,
Ze je to podobné jako dabing animovanych pribéht pro déti. Usadili se tedy ve studiu
a délali svou praci.” Prace probihala nékolik mésicti a tym se nadale ucil lokaliza¢nimu
femeslu. Nakonec zbyvalo uvést do prodeje viibec prvni pocitatovou hru, ktera byla
plné prelozena do polstiny, studio se s tim ale nespokojilo. Nechtélo prodavat jen sa-
motnou hru, ale chtélo zaroven nabidnout pfilezitost pro sbératele. Studio proto hru
doprovodilo vlastnimi pravidly hry Dungeons & Dragons, mapou svéta a soundtrac-
kem. ,,U hry Baldur’s Gate jsme dostali naprostou svobodu. Nesvazovaly nas zadné
predchozi hry, zadna pravidla, Zadna konkurence. Museli jsme sice pfijmout zna¢né
riziko, ale na konci jsme dostali poradnou odmeénu.”

V minulosti se prodej 2 000 kusti v prvnim tydnu povazoval na trhu polskych vi-
deoher za uspéch. Hra Baldur’s Gate v roce 1999 dosahla nového rekordu a za stejnou
dobu se ji prodalo 18 000 kopii. Firma pak neméla jinou moznost nez pronajmout si
novy sklad, aby dokazala uspokojit obrovskou poptavku. ,,Uméli jsme prodavat hry,

8 Hry point & click patfi do skupiny her adventure. Hra¢i pti nich musi peclivé pozorovat pro-
stfedi a rozmyslet si dalsi postup. Nékteré z nejcharakteristi¢téjich her tohoto typu vznikly
ve studiu LucasArts. Jednalo se napfiklad o hry The Secret of Monkey Island a Maniac Mansi-
on.
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ale rizeni skladu pro nas bylo skutecnou no¢ni mirou - viibec ndm to neslo. Ztracely
se nam krabice — nékteré z nich nam asi nékdo ukradl - pfesto jsme ale objednavky
vyridili.“ Béhem nékolika mésicti z prodejnich polic zmizelo 100 000 kopii a tento ko-
mercni uspéch si firma CD Projekt za svou snahu naprosto zaslouzila. Kromé mimo-
fadnych prodejnich vysledki hry se jednalo o presvédcivy diikaz, ze netypicky trzni
piistup firmy nejen funguje, ale pfinasi také ovoce. Piratstvi se jiz nepovazovalo za ne-
vyhnutelné selhani, ale za realitu, kterou je potfeba resit. Bylo nutné porozumét tomu,
co hrace viibec motivuje, aby se k takovému jednani uchylovali. Firma CD Projekt si
od té doby tento ptistup zachovava a odmitd ochranu DRM. Misto toho hra¢tim nabizi
dostate¢nou protihodnotu, aby si hru nevahali koupit.

Oba pritelé si uvédomili, ze diky svému uspéchu maji jedine¢nou piilezitost reali-
zovat sviij sen a vytvorit vlastni poc¢itacovou hru. , Kdyz jsme vidéli, jak jini nabizeji své
hry, trochu jsme jim myslim zavidéli. Uméli jsme hry prodavat i prekladat, ale od za-
¢atku nam bylo jasné, Ze chceme tvofit své vlastni hry.“ Po hie Baldurs Gate se polsky
tym vratil k dovozim a podnikani se dale rozvijelo. Uplynuly dal$i dva roky, nez diky
navrhu spolec¢nosti Interplay firma CD Projekt natrvalo spojila sviij osud s vyvojem
videoher. Producent pravé vydal variantu hry Baldur’s Gate s nazvem Dark Alliance
(2001), ktera byla k dispozici vyhradné pro domaci herni konzole. Pro ¢leny polské
herni komunity predstavovala konzole zna¢ny vydaj a zdejsimu trhu proto v zasadé
dominovaly hry pro PC. Spole¢nost Interplay to dobfe védéla, a proto navrhla, aby CD
Projekt hru portoval pro PC. Po tolika letech se kone¢né naskytla prilezitost vykrocit
pomyslnou nohu ze dvefi a nahlédnout za zavoj tajemstvi. Tim spiSe, Ze port nabizel
skvélou moznost, jak se pustit do vyvoje. Nebylo pfitom nutné stavét hru od zakladi
a tvorit veskeré souvisejici grafické prvky a scénar. CD Projekt nabidku pfijal a zacal
nabirat programatory. V idealnim pfipadé méli mit zkuSenosti, takové pracovniky bylo
ale tehdy tézké v Polsku najit.

Nakonec vznikl maly tym pod vedenim Sebastiana Zielinskiho, vyvojafe znamého
diky své stiilecce ve stylu Dooma s nazvem Mortyr: 2093-1944, kterou roku 1999 vy-
dalo studio Mirage Media. Mezi prvni tymové posily patfil také Adam Badowski, ktery
ptivodné pracoval ve filmu. V CD Projektu se zabyval navrhem a pozdéji roku 2011
prevzal fizeni firmy CD Projekt RED. Zielinskiho tym se projektu intenzivné vénoval
nékolik mésicti a znacné pritom pokrocil diky tomu, Ze spole¢nost Interplay poskytla
vyvojovou sadu’ pro konzoli PlayStation 2. Schopnost ucit se za pochodu i pozdéji
predstavovala jednu z nejvyznamnéjsich silnych stranek studia CD Projekt. Netrvalo

9 Vyvojova sada je programovatelné zarizeni, které ma obvykle podobnou specifikaci jako kon-
zole prodévand na trhu béznym hra¢am.
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