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arcin Iwiriski dorastal z widmem stalinizmu nad glowa,

dlatego trudno mu bylo spedzaé czas na graniu. Ten na-
stolatek o jasnych, niebieskich oczach i tagodnej, wyrazaja-
cej spokdj twarzy tak jak jego réwiesnicy z Warszawy marzyt
o tym, aby gra¢ w to samo, co inni na $wiecie.

Do 1989 roku Polska byta krajem komunistycznym i nawet
na samym poczatku lat 90., gdy nowo utworzona III Rzecz-
pospolita odkrywata wolny rynek, nie dato si¢ tam kupié le-
galnych gier. Istnialy jednak tak zwane ,,gieldy komputerowe”,
bazary pod otwartym niebem, gdzie miejscowe geeki zbiera-
ly si¢ ttumnie, aby handlowa¢ pirackim oprogramowaniem.
Polskie prawo autorskie jeszcze nie istniato, dlatego nie byto
nic niewlasciwego w przegraniu zagranicznej gry na dyskietke
i odsprzedaniu jej tanio na gietdzie. Marcin Iwiniski i jego ko-
lega ze szkoly $redniej Michat Kicinski spedzali caly wolny czas
na gietdach i przynosili do domu wszystko, co dzialalo na ich
starych ZX Spectrumach.

W 1994 roku, majac 20 lat, Iwinski zaczal mysle¢ nad
zatozeniem firmy, ktéra zajmowalaby si¢ importem i dystry-
bucja gier komputerowych w kraju. Nazwat ja CD Projekt,
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nawiazujac do zmieniajacych oblicze rynku plyt, ktére poja-
wily si¢ w Warszawie. Z poczatku Iwinski sprowadzat i han-
dlowatl grami na gieldzie, potem zaczal podpisywaé umowy
dystrybucyjne z takimi firmami, jak LucasArts czy Blizzard.
CD Projekt wybito si¢ na rynku, kiedy przekonato wydawce
Interplay, aby ten udostgpnit firmie prawa do rozprowadzania
na terenie Polski ,Baldur’s Gate”, jednej z najpopularniejszych
gier role-playing na $wiecie'.

Majac $wiadomo$¢, ze trudno bedzie przekonad polskg bra¢
do kupowania oryginalnych kopii zamiast $ciagania ich z sieci
albo pozyskiwania z gietdy, Iwinski i Kicinski postawili wszyst-
ko na jedng kartg i oprécz opracowania polskiej wersji jezyko-
wej ,Baldur’s Gate” (facznie z nagraniem rodzimych kwestii
dialogowych) do wydania gry dorzucili mape, podrecznik do
»,Dungeons & Dragons” oraz soundtrack na plycie. Mialo to
przekonaé polskich graczy, ze warto wydaé pieniadze na taki
pakiet, zamiast naby¢ pirata. Do nielegalnych kopii takich rze-
czy nie dotaczano.

Obrana strategia poskutkowata. Pierwszego dnia CD Pro-
jekt sprzedalo 18 tysigcy kopii, a to duza liczba jak na kraj,
gdzie jeszcze przed paroma laty nawet nie dalo si¢ kupi¢ legal-
nego egzemplarza gry. Otworzylo to firmie Iwinskiego drzwi
do wydania kolejnych znanych gier RPG, jak ,Planescape:

Torment”, ,Icewind Dale” czy , Fallout”.

* Samo to, ze ,Baldurs Gate” wyprodukowato BioWare (,Dragon Age:
Inkwizycja”), za polska wersj¢ odpowiadato CD Projekt (, Wiedzmin 37),
a gra inspirowal si¢ Obsidian (,Pillars of Eternity”), jest dowodem na
ogromny wplyw tego tytutu na gatunek albo na to, ze naprawdg lubi¢ RPG
i chcialem napisa¢ o wszystkich trzech firmach.
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Sukces na rynku dystrybucyjnym pozwolit Iwifiskiemu na
podazanie za prawdziwym marzeniem, czyli stworzeniem cze-
gos swojego. W 2002 roku zatozyl odnoge firmy, CD Projekt
Red, ktéra miala si¢ zaja¢ produkcjg gier. Pytanie jednak, nad
czym miato pracowaé nowo utworzone studio? Kto$ zasugero-
wal, zeby porozmawiali z Andrzejem Sapkowskim, cenionym
autorem fantastyki, znanym powszechnie jako polski J.R.R.
Tolkien. Sapkowski stworzyt sage o wiedZminie, uwielbiang
zaréwno przez dorostych, jak i mtodszych czytelnikéw w calej
Polsce. Jej bohaterem byt biatlowlosy towca potworéw o imie-
niu Geralt z Rivii. Ksiazki taczyly fantasy ze wschodnioeuro-
pejskimi basniami, byly skrzyzowaniem Gry o tron i twérczo-
$cig braci Grimm.

Okazalo sig, ze Sapkowskiego nie interesuja gry i zgodzit si¢
odsprzedaé prawa CD Projekt Red za rozsadng ceng. Iwinski
i jego ludzie nie znali si¢ zbytnio na produkgji gier, lecz mieli
do dyspozycji porzadna marke, czyli byto im tatwiej, niz mieli-
by zaczyna¢ od zera. ,WiedZmin” byl tytulem na tyle nosnym,
ze mieli nadzieje zainteresowa¢ nim nie tylko polskich graczy.

Po pigcioletnim cyklu produkeyjnym i paru rebootach CD
Projekt Red wypuscito , WiedZzmina” w 2007 roku. Gra, prze-
znaczona na pecety, sprzedata si¢ na tyle dobrze, ze zapadta
decyzja o sequelu, ktéry ukazat si¢ w 2011 roku. Obie gry cha-
rakteryzowaly si¢ paroma szczegdlnymi cechami, byly mrocz-
nymi, powaznymi RPG ze sporg domieszka akcji i probowaty
tak pokierowa¢ narracje, aby gracz czul, ze dobrowolnie podej-
muje znaczace decyzje niepozostajace bez wplywu na przebiegt
fabuly. No i byly to wyrézniajace si¢ gry, ktére stawialy przed
graczem wyzwanie. Cho¢ pézniej CD Projekt Red zdecydo-

walo si¢ opracowaé port ,,WiedZmina 2” na Xboxa 360, obie

WIEDZMIN 3| 301



czgéei postrzegano jako PC-centryczne, co znaczylo, ze ich
grono odbiorcze bylo ograniczone. Konkurencyjne gry, takie
jak ,Elder Scrolls V: Skyrim” (listopad 2011) sprzedawaly si¢
w milionach egzemplarzy po cz¢sci dlatego, ze wydawano je
jednoczesnie na pecety i konsole.

No i ,Skyrim” byl pétnocnoamerykariski. Do polowy
pierwszej dekady XXI wieku coraz bardziej zglobalizowana
branza gier wyksztalcita podzial geograficzny. Stany Zjed-
noczone i Kanada mogly si¢ pochwali¢ takimi firmami, jak
Bethesda i BioWare, ktére szczycily si¢ znakomicie przyjety-
mi przez krytyke przebojami: ,, The Elder Scrolls” i ,Mass Ef-
fect”; oba tytuly rozbily bank. Japonia miata ,Final Fantasy”
i ,Dragon Quest” od Square Enix, ktére moze nie byly tak
popularne, jak w zdominowanych przez tamtejsze produkcje
latach 90., ale nadal byly cenione przez miliony graczy. No
i byli takze europejscy wydawcy RPG, ktdrzy nigdy nie cieszyli
si¢ takg estyma, jak ich amerykanscy czy japoriscy koledzy. Gry
produkowane na Starym Kontynencie, jak ,,Two Worlds” albo
»Venetica”, byly zazwyczaj wtérne, kiepsko wykonane i niemi-
losiernie rozjezdzane przez krytyke.

Ale dzigki ,,WiedZminowi 2” Iwiriski i jego studio przyciag-
n¢li do siebie catkiem sporg rzeszg graczy spoza Europy, a na-
wet wypromowali kulturowg ikong, tak popularna w Polsce,
ze kiedy amerykanski prezydent Barack Obama odwiedzit kraj
w 2011 roku, premier Donald Tusk podarowal mu egzemplarz
»Wiedzmina 2” (Obama przyznal jednak pézniej, ze nie miat
okazji zagra¢). Developerzy z CD Projekt Red mieli apetyt na
wigcej. Chcieli udowodnié, ze mogg rywalizowad z Bethesda-
mi i Square Enixami tego $wiata, cho¢ sg z Polski. Iwinski za-

mierzat uczyni¢ z CD Projekt Red markg tak rozpoznawalng
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jak BioWare, a $rodkiem prowadzacym do tego celu miat by¢
,Wiedzmin 3”.

Do pokierowania tym projektem Iwiriski i pozostali mene-
dzerowie zaprosili Konrada Tomaszkiewicza, ktéry byl testerem
pierwszej z gier. Podczas wezesnej fazy cyklu produkgji ,, Wiedz-
mina 2” awansowal na szefa ,dziatu questéw”. Zwykle studia
produkujace RPG mialy osobne dzialy scenopisarskie i projek-
towe, ktére wspblpracowaly ze sobg przy wszystkich pojawia-
jacych si¢ w grze questach (Zabij smoka! Pokonaj mrocznego
pana i uratuj ksigzniczke!), a CD Projekt Red zdecydowato
si¢ na niezalezny dzial odpowiedzialny za questy, gdzie zespé6t
zajmowal si¢ projektowaniem, implementacjg i ulepszaniem
swoich czedci gry. Jako szef tego dziatu, Tomaszkiewicz sporo
czasu sp¢dzat na komunikacji z innymi zespotami, co sprawito,
ze byl odpowiednim materiatem na rezysera ,, WiedZzmina 3”.

Kiedy powiedziano mu, ze stanie na czele nowego, duzego
projektu, podenerwowany Tomaszkiewicz zaczal rozmawiaé
z innymi kierownikami z CD Projekt Red, prébujac ustali¢
z nimi, jak moga zainteresowac gra jak najwicksza rzesz¢ graczy.
Jedno z pierwszych rozwigzan, na ktére wpadli, bylo proste:
nada¢ jej rozmach. ,Rozmawiali§my z [szefem studia] Ada-
mem Badowskim i zarzadem, pytalismy, czego brakuje naszym
grom, aby uczyni¢ z nich jeszcze lepsze RPG — méwit Tomasz-
kiewicz. — I doszlismy do tego, ze brakowato im swobody eks-
ploracji, czyli potrzebowalismy obszerniejszego $wiata”.

Konrad Tomaszkiewicz fantazjowal, ze , WiedZzmin 3” nie
ograniczy gracza do jednego konkretnego obszaru na rozdzial,
tak jak poprzednie odstony serii, ale pozwoli na odkrywanie
duzego, otwartego $wiata, polowanie na monstra i podejmo-

wanie zadai wedle uznania. Iwinski najczesciej uzywat stowa
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,swoboda”, kiedy méwil o tym, co zaoferuje gra. Ponadto
chcieli, aby ich gra byta najlepiej prezentujacym si¢ dostgp-
nym na rynku tytutem. Tym razem chcieli zawojowa¢ nie tylko
komputery, ale i konsole. Dzi¢ki ,,WiedZminowi 3” CD Pro-
jekt Red zamierzato pokazaé $wiatu, ze Polacy réwniez moga
produkowad gry, ktére odnoszg takie same komercyjne sukcesy
i sa tak samo cenione przez krytyke, jak gry wypuszczane przez
konkurencje.

Tomaszkiewicz i jego zespdt od razu potozyli podwaliny
pod powstajaca gre. Chcieli, aby fabuta opowiadata o Geralcie
poszukujacym adoptowanej cérki, Ciri, dobrze znanej fanom
ksiazek postaci wladajacej potezng magia. Uradzili réwniez, ze
przeciwnikiem bedzie grupa zwana Dzikim Gonem, falanga
widmowych jeZzdZcéw oparta na europejskim podaniu. Ponad-
to akcja ,,WiedZzmina 3” miata rozgrywac si¢ na trzech ogrom-
nych obszarach: Skellige, grupce wysp stylizowanych na nor-
dyckie; Novigradzie, najwigkszym i najbogatszym miescie tego
$wiata; i Velen, regionie zwanym takze Ziemia Niczyja, bied-
nym, rozdartym przez wojng bagniskiem. ,Byliémy przerazeni
ogromem tej gry — méwit Konrad Tomaszkiewicz — ale wszy-
scy w tej firmie chcieli zapewni¢ graczom najlepsze mozliwe
dos$wiadczenie, co zwiazane jest z zadaniami, [nawet] takimi,
ktére wydaja si¢ niemalze niemozliwe do wykonania”.

Gdy ruszyla faza preprodukeji, zespdt designerski zaczat
dyskutowac i rozpisywaé pomysly strukturalne, ktére juz na
tym etapie byly skomplikowane. ,Napotkalimy spore trud-
nosci juz na podstawowym poziomie — powiedziat gléwny de-
signer questéw, Mateusz Tomaszkiewicz (mtodszy brat Toma-
sza). — Na przyktad pierwotnym pomystem bylo pozwolenie

graczowi, ktory ukoriczyt prolog, na udanie si¢ do dowolnego
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z trzech dostgpnych regionéw”. Celem tej decyzji bylo danie
grajacemu mozliwie jak najwigkszej swobody — ktéra byta klu-
czowym wymogiem Iwiriskiego — ale znacznie utrudniato to
pracg designerom.

CD Projekt Red juz zdazylo zdecydowaé, ze wrogowie
w ,WiedZminie 3” bedg mieli z géry ustalony poziom i nie
beda ewoluowaé z graczem. Dostosowywanie poziomu, wyko-
rzystane chociazby w ,/The Elder Scrolls IV: Oblivion”, byto
nielubiane przez graczy. Narzekali, ze zabieg ten pozbawiat ich
uczucia progresu, a malo co bylo mniej przyjemne niz patrze-
nie, jak twéj superbohater na wysokim levelu zostaje zarznicty
przez bandg zatosnych goblinéw. Tyle ze takie rozwigzanie czy-
nito z kolei niemozliwym zréwnowazenie trudnosci w catym
otwartym $wiecie. Jesli gracz udat si¢ od razu do Skellige, No-
vigradu czy Velen, kazdy z tych trzech regionéw musiat zostaé
zaludniony przez przeciwnikéw niskiego poziomu, bo inaczej
byloby zbyt trudno. Lecz jesli wszedzie rozstawi si¢ stabych
wrogéw, bedzie mozna przemkna¢ przez nich bez trudu, kiedy
juz nabierze si¢ cho¢ troch¢ do§wiadczenia.

Aby rozwiaza¢ ten problem, CD Projekt Red postuzylo si¢
nieco bardziej linearng struktura. Po prologu nadal mozna
bylo i$¢ do Velen, Novigradu czy na wyspy Skellige, lecz regio-
ny te charakteryzowaly si¢ odmiennymi poziomami trudnosci
(odpowiednio — niskim, $rednim i wysokim). Swoboda byta
zachowana, lecz utemperowano ambicje co wigkszych zapa-
leficéw. Poza tym, jesli gra faktycznie miata by¢ tak duza, jak
mieli nadzieje, musieli nieco gracza nakierowad. ,Nie chcieli-
$my, aby kto$ poczut si¢ zagubiony, musiat z grubsza wiedzie¢,
gdzie i§¢ i jak wyglada struktura — méwit Mateusz Tomasz-

kiewicz. — Czuli$my, ze jesli mozna by bylo péjs¢ wszedzie
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zaraz po prologu, bytoby to dla gracza za duzo, mogloby go
przyttoczy¢”.

Juz na wezesnym etapie developerzy wiedzieli, ze , Wiedz-
min 3” bedzie wigkszy niz wszystko, co do tej pory zrobio-
no. Zwykle studia celowaly w kampanie trwajace pomiedzy
10 a 12 godzin. Te dtuzsze, w RPG i grach z otwartym $wiatem,
trwaly od 40 do 60 godzin. CD Projekt Red wymarzyto so-
bie, ze potrzeba bedzie przynajmniej stu godzin, aby ukoriczy¢
»Wiedzmina 3”. Aby wykreci¢ taki wynik, designerzy musieli
rozpoczaé prace tak szybko, jak to mozliwe, szkicujac i piszac
jeszcze w trakcie preprodukcji, jeszcze przed powstaniem ja-
kiejkolwiek wersji gry.

Wszystko rozpoczynato si¢ w pokoju scenarzystéw. ,,Wy-
chodziliémy od bardzo ogélnego pomystu — opowiadat Jakub
Szamalek, jeden ze scenarzystébw — a potem go rozwijalismy
i dzielili§my na questy. Nastepnie pracowalismy blisko z pro-
jektantami questéw, aby upewni¢ si¢, ze wszystko ma sens z ich
perspektywy. A potem w kétko powtarzali§my ten sam pro-
ces”. Gléwny quest koncentrowat si¢ na poszukiwaniach Ciri
przez Geralta. Zdecydowano, ze w interludiach rozsianych po
grze bedzie mozna sterowaé adoptowana cérka wiedZmina.
Oczywicie nie moglo zabrakna¢ waznych, ale opcjonalnych
questéw pobocznych, ktére bedg miaty wplyw na zakonczenie,
rozwazano na przyktad potencjalny watek krélobdjstwa oraz
tréjkat pomiedzy Geraltem a czarodziejkami Triss i Yennefer,
ktére pojawity si¢ w poprzednich czgsciach. No i do tego po-
mniejsze questy, a po$réd nich rozmaite tajemnice, polowania
na potwory i zadania.

Mateusz Tomaszkiewicz, jako szef dziatu zajmujacego si¢

questami (role t¢ odziedziczyt po starszym bracie), pracowat ze

306 | KREW, POT I PIKSELE



scenarzystami nad zarysowaniem podstawowej osi fabularne;j
dla kazdego zadania (, Ten quest bedzie o glodzie”), a potem
przydzielat je designerowi, ktdry rozpisywat doktadnie, jak ma
wyglada¢ cata wyprawa. Ile bitek czeka po drodze? Ile scenek
filmowych? Ile trzeba bedzie si¢ nachodzi¢? ,Caly logiczny
ciag nastgpujacych po sobie zdarzert ma wyjasniaé, co i jak si¢
dzieje, jak wyglada zadanie gracza oraz jaki jest jego cel i jakie
wyzwania na niego czekaja — méwit Mateusz Tomaszkiewicz. —
Tempo jest niezwykle istotne, bo nawet kiedy masz $wietna
fabule, ale napchasz ja dialogami albo przerywnikami, wtedy
wydaje si¢ przeciagaé. Dlatego potrzeba odpowiedniego rytmu
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