ZAKLINAC: VZESTUP KRALE VSECH RPG

ZRUSENY ROZVOJ

Poc¢inaje vydanim her jako Neverwinter Nights a The Elder Scrolls IV: Oblivion zacala
studia hra¢im nabizet plnohodnotné vyvojové nastroje, diky nimz mohli pIné projevit
svou predstavivost. Studio BioWare udélalo jesté dalsi krok a objednalo si produkci
»prémiového” obsahu - jinymi slovy platilo za rozsifeni, ktera vyvijeli externi uziva-
telé. Studio Ossian zalozené byvalym pracovnikem BioWare se proslavilo vysokym
standardem svych vytvort, takze si Marcin Iwinski s tymem domluvil setkani béhem
herni vyvojaiské konference v bieznu 2007. Jesté¢ predtim, nez se hra Zaklina¢ dostala
na trh, se Iwinski snazil obklopit zkusenymi lidmi, ktefi by mu pomohli rozvijet hru
i po uvedeni na trh. Jak jsme se méli dozvédét roku 2014 diky rozhovoru se zastupcem
Ossianu na webu GameBanshee, tato schiizka znamenala zacatek vyvoje produktu pod
nazvem Scars of Betrayal. O jeho pribéhu se pfili§ nevi, znamo je ale hlavné to, ze se
mél odehravat v trpasli¢im mésté Mahakam.

Kratce po vydani Zaklinace v fijnu 2007 nabidlo své sluzby studiu CD Projekt RED
studio roXidy s kanadskymi vyvojari, ktefi dfive navrhli obsah pro hru Neverwinter
Nights. Také se dostali do pfedprodukeni faze rozéifeni s nazvem Outcast, jehoz piibéh
a mnoho podrobnosti se dostaly na verejnost diky dokumenttim, které roku 2010 vy-
dal web GameBanshee. Web vsak c¢lanek brzy aktualizoval a vysvétlil to tim, Ze dostal
pisemny pozadavek z pravniho oddéleni studia CD Projekt RED, které mu hrozilo
soudnim procesem, pokud by web dokumenty nestahl. Vzhledem k tomu, Ze ani jedno
z obou rozsifeni nebylo ozndmeno vefejné, teprve diky investigativni praci webu Ga-
meBanshee se o jejich existenci dozvédéla sirsi verejnost. Neni jasné, pro¢ byly projekty
zru$eny: zakladatel studia Ossian Alan Miranda potvrdil, ze mu zavolal zastupce firmy
CD Projekt RED, ktery vSak nevysvétlil, pro¢ produkce konci. Jak brzy zjistime, roky
nasledujici po vydani hry Zaklinac byly zvlasté naro¢né a proto prili§ neptekvapuje, zZe
firma obé planovana rozsifeni zrusila.

ZAKLINAC 2: VRAHOVE KRALU

Studio mélo za sebou vyjimecny tuspéch a mohlo se nyni pochlubit oddanou hracskou
komunitou i finan¢nimi vysledky, diky nimz mélo plnou kontrolu nad svym budoucim
rozvojem. Po hie Zaklinac se studio pustilo do riiznych projektt, z nichz nejvyznam-
néjsi byla dal$i epizoda Geraltovych dobrodruzstvi: Zaklina¢ 2. Kromé toho studio
planovalo dale do budoucnosti a jiz budovalo zaklady pro hru Zaklina¢ 3. Nejdfive
bylo nutné vyvinout vlastni engine, ktery by zarucil vydani tfeti edice na domacich
konzolich. Hra Zaklinac 2 sice ptivodné vychazela z modifikovaného enginu Aurora,
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polsky tym ale s ohledem na budoucnost pripravoval vlastni engine, ktery by mu po-
skytl trvalou nezavislost. Zacatky byly sice slibné, ale béhem let stravenych vyvojem
hry Zaklinac 2 doslo k nékolika nestastnym udalostem, které studio témér znicily. Prv-
ni obéti byl samostatny projekt zvany Rise of the White Wolf, konzolova adaptace prvni
hry pro PC.

RISE OF THE WHITE WOLF
Spolecnost Atari po uspéchu hry Zaklinac na platformé PC planovala dalsi kroky. Vy-

davatel nyni pozadoval portovani hry na konzole s plnym védomim toho, ze by to
vyzadovalo naprosté prepsani stavajiciho kodu, protoze engine Aurora se pro tato za-
fizeni viibec nehodil. Napad byl v souladu s vlastnimi plany studia CD Projekt RED,
které chtélo vyvinout vlastni herni engine. Vzhledem k tomu, Ze dlouhodobym cilem
bylo prevést sagu na nové platformy, logicky nemélo smysl ¢ekat na hru Zaklinac 3,
ktera se v té dobé nachazela teprve ve fazi uvah. Studio CD Projekt RED vsak ne-
bylo v pozici, aby portovani zvladlo. Spole¢nost Atari je proto kontaktovala s firmou
WideScreen Games" se sidlem v Lyonu. Francouzska firma brzy narazila na problémy,
takze pozadala polské vyvojare o pomoc. Polaci museli zasahovat v mnoha oblastech
a dokonce v pripadé potteby cestovali do Francie. Po nékolika mésicich bylo jasné, ze
kontraktor md zasadni problémy a nedokaze pokracovat. Ve spolecnostech Atari a CD
Projekt RED proto vzriistaly obavy. Ve snaze stabilizovat situaci se tym tvofeny tuctem
veterant docasné prestéhoval z Varsavy do Lyonu, aby mohl s projektem pfimo poma-
hat. Navzdory této dodate¢né podpote probihal dalsi vyvoj jen velmi obtizné. Partneti
proto zacali vazné pochybovat o tom, zda firma WideScreen Games dokaze projekt
dotahnout do konce.

Vetejnost dostavala jen ttrzkovité informace, na konci roku 2008 se mimo jiné
objevil ukazkovy trailer. S vyjimkou nékolika ob¢asnych detailt se nad projektem opét
zaviela voda, zatimco tym CD Projekt zkoumal, jak situaci vyfesit. Zatim mohl pou-
ze bilancovat investice, které do projektu vlozil. Lhiitu dokonceni bylo nutné vyrazné
posunout. Ve snaze najit zptisob, jak projekt kone¢né zachranit, se Adam Badowski
spolu s dal$imi vrcholnymi manazery studia rozhodl, Ze francouzské partnery v Lyonu
navstivi. Zanedlouho dospéli k zavéru, ze bude rozumnéjsi projekt Giplné zrusit, aby se
ztraty dale nekumulovaly. Toto rozhodnuti bylo nutné sdélit vydavateli. V té dobé byl

15 Studio zalozené roku 1999 se diive zabyvalo adaptaci filmu Highlander, ktera se mezitim beze
stopy ztratila. Stalo také za vyvojem hry stealth/adventure Frank Herberts Dune, ktera vysla
pod znackou Cryo roku 2001.
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