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Raj na ziemi

Los Angeles przywitalo Konrada Tomaszkiewicza slonecznag
pogoda. Nie bylo jednak czasu na zwiedzanie miasta ani na spa-
cery po Hollywood Boulevard. Mingt rok od premiery trzeciej
czesci Wiedgmina i zespét CD Projektu przyjechat na E3, wow-
czas najwieksze targi gier wideo na $wiecie, by promowaé Krew
i wino - nowo wydany, drugi dodatek do gry.

Konrad od zawsze lubit sport, duzo éwiczyt i dbat o zdro-
wie, ale ostatnie lata byly najtrudniejszym okresem w jego zy-
ciu. W potowie produkcji WiedzZmina 3 zaczatl pali¢ papierosy,
poniewaz stres i ciezar odpowiedzialnosci za projekt staly sie
przytlaczajace.

Na targach E3 pokazy i wywiady ciagnely sie od rana do
nocy. Konrad wytrwale odpowiadal na pytania zagranicznych
dziennikarzy, ale w pewnym momencie musial zrobié¢ sobie
przerwe.

Wyszed! przed hale targowa i siegnat po papierosa. Wiozyt
konicéwke z filtrem do ust i obmacat kieszenie, szukajac zapal-
niczki. Przez chwile stal zrezygnowany.

W poblizu zauwazyt dziewczyne. Byla nieco mlodsza od
niego. Miata dlugie wlosy i kolorowa koszulke z krétkim reka-
wem. W palcach trzymala papierosa.

- Masz moze zapalniczke? - zapytal po angielsku.

- Tak, jasne - odparla.



Gdy wyciagnela dion, co$ na jej rece przyciagneto wzrok
Konrada. Zmruzyt oczy i przez utamek sekundy nie mdgt uwie-
rzyé w to, co widzi: skére dziewczyny pokrywaly wiedzminskie
znaki, wzorowane na symbolach z WiedZmina 3.

Przyjat zapalniczke i zapalil papierosa, ukradkiem spogla-
dajac na tatuaz. Do tego momentu nie myslat wiele o sukcesie,
ktéry odniosta gra. Zreszta po premierze zespét od razu zabrat
sie za prace nad dodatkami.

- Dlaczego tak mu sie przygladasz? - zapytala nieznajoma.

Konrad zaciagnat sie i wypuscit dym. Po raz pierwszy zdat
sobie sprawe, ze WiedZmin 3 nie jest juz zwyczajng gra. Jest
czyms$ znacznie wazniejszym.

- Bo jestem jednym z twdrcéw tej gry - powiedzial, wskazu-
jac wzrokiem na tatuaz.

- Tak? A co przy niej robites?

- Bylem jej rezyserem.

Konrad nie kryl ztosci, ze musi wyjechaé¢ z mama i mtodszym
bratem Mateuszem do Libii w dalekiej Afryce. Byl 1991 rok,
miat dziewiec lat i dos¢ ciaglych przeprowadzek. Jego ojciec -
wziety chirurg, ale réwniez alkoholik - czesto zmienial miejsce
pracy. Gdy przenosit sie z jednego szpitala do drugiego, rodzice
rozstawali sie na jaki$ czas, a potem znéw schodzili i mieszkali
razem.

Tuz przed wybuchem hiperinflacji Tomaszkiewiczowie
zaciagneli kredyt na budowe domu pod Warszawa i wpadli w
finansowe tarapaty. Ojciec postanowil wéwczas ponownie wy-
jechaé na kontrakt do Libii, aby zarobi¢ pieniadze na sptate ko-
lejnych rat, a teraz zona i chtopcy mieli do niego dotgczy¢.



Pakujac rzeczy przed wyjazdem, Konrad z duma przygladat
sie nowemu nabytkowi: odkupione od kuzyna Atari mialo przy-
jemny ksztalt i nowoczesny wyglad, a lezaca obok reklamdwka
pelna byta kaset z grami. ,,Przynajmniej tyle”, pomyslal. ,Bede
mial co robié”.

W Libii rodzina zamieszkala w specjalnie wydzielonym
bloku mieszkalnym.

- Okna byly okratowane - wspomina po latach Konrad To-
maszkiewicz. — Nie mogliSmy wychodzié, bo na zewnatrz nie
byto bezpiecznie.

Dzieci biegaly wiec po pietrach, rozrabiaty albo przesiady-
waly jedno u drugiego. Wolne chwile Konrad spedzat przed
Atari i z zapartym tchem odkrywal gry, takie jak Boulder Dash
czy Raid over Moscow. Ale w bloku byt jeszcze jeden chilopiec,
ktéry interesowat sie grami.

- Miat peceta i praktycznie nie wychodzil z pokoju - dodaje
Konrad. - Ktéregos dnia zaprosil mnie do siebie i wtedy pierw-
szy raz zobaczylem Monkey Island. Zakochalem sie w tej grze
bez pamieci.

Po powrocie do Polski rodzina zamieszkala na Zoliborzu, a
potem przeprowadzita sie do ukonczonego wreszcie domu pod
Warszawa. Konrad Tomaszkiewicz przywidzt z Libii fascynacje
grami przygodowymi, lecz w nowym otoczeniu miat odkry¢
druga wielka pasje, ktéra pézniej zawazyta na jego zyciu i ka-
rierze zawodowe;j.

W sasiedztwie poznat bowiem dwdch chtopcdw, z ktérymi
szybko sie zaprzyjaznil. Od czasu do czasu koledzy znikali na
wiele godzin, a Konrad zostawal sam i musiat zadowoli¢ sie
grami na komputerze. Po jakims czasie chtopcy zaufali jednak
ynowemu” i zdradzili mu, czym tak naprawde sie zajmuja.

- Papierowe RPG. M6wi ci to co$? - zapytal jeden z nich.



Konrad nigdy wcze$niej nie gral w ,papierowki”. Czytalt w
jakims czasopi$mie, Ze uczestnicy sesji tworza bohateréw, wy-
myslaja historie i walcza z napotkanymi wrogami. Zabawa nie
wymagata plansz ani kart. Wystarczyt podniszczony podrecz-
nik, w ktérym zapisano podstawowe zasady, a do tego zwykla
kartka, otéwek i kosci. Konrada nie trzeba byto dtugo nama-
wiaé i wkrétce dolaczyt do kolegdw.

Kilka lat pdZniej, gdy przestarzate Atari poszto w odstawke, a
na biurku stanal nowy komputer, Konrad na dobre zanurzyt sie
w $wiecie gier. Obok kolejnych przygodéwek odkrywat pierw-
sze komputerowe RPG-i i nadal spotykat sie z przyjaciétmi na
sesjach papieréwek. Wtedy po raz pierwszy pojawily sie nie-
$miale mysli, Ze sam moéglby tworzy¢ gry. Nie byto jednak tatwo
znalez¢ informacje na ten temat. Internet dopiero raczkowat.

- Wyobrazalem sobie, ze trzeba by¢ programistg po poli-
technice lub ukoriczy¢ akademie sztuk pieknych, aby pracowaé
przy grach - mdéwi. — Nie wierzytem, ze kiedy$ mégibym to ro-
bié. Przez dlugi czas bylo to po prostu marzenie.

Zblizala sie matura i Konrad musial zdecydowaé, co bedzie
robit dalej. Lata dziewieddziesigte byly trudnym czasem dla
wielu polskich rodzin. Tomaszkiewiczowie nie byli wyjatkiem.

- Nie mialem tatwego dziecifistwa - wspomina. - Rodzice
rozstawali sie i schodzili. Mama tak naprawde utrzymywata nas
sama. A zeby nas utrzymadé, sptacata kredyt kredytem. To, ze
dostatem komputer czy inne rzeczy, byto okupione jej wielkim
wysitkiem. Wiem, Ze bardzo chciata, aby$my z bratem mogli
spetniaé sie w tym, co kochamy.

Mama naciskata, by Konrad zostat lekarzem, tak jak ojciec.
W liceum mial dobre wyniki z biologii i przedmiotéw Scistych.

- W tamtych czasach wiekszo$¢ rodzicéw, ktérzy cheieli wy-
staé dzieci na studia, myslata albo o medycynie, albo o prawie,



bo ukoniczenie jednego z tych kierunkéw miato zapewnié dobra
przysztosé - ttumaczy.

Ostatecznie Konrad zdecydowat sie zdawaé na Akademie
Medyczna, ale na wydziat lekarski sie nie dostal. Nie chcial
jednak tracié roku, wiec wybrat niedawno otwarty kierunek ra-
townictwa medycznego. Marzenie o robieniu gier pozostawato
jedynie mglistym wspomnieniem zafascynowanego kompute-
rami nastolatka. Zreszta nie bylo czasu na rozwazania, ponie-
waz studia byly wymagajace.

- Odbywalem staze w szpitalach. Szylem, intubowatem,
bylem przy przeswietleniach - wspomina Konrad. Zdarzaly
sie tez powazne sytuacje. — Raz przywieziono motocykliste, u
ktérego konieczna byta trepanacja czaszki. Bylem jedna z os6b
pomagajacych lekarzom przy tej operacji.

W obu synach - Konradzie i mlodszym o siedem lat Mate-
uszu - mama zaszczepita szacunek do pracy i pieniedzy. Tych
ostatnich nigdy nie byto zbyt duzo, wiec obaj musieli zarabiaé¢
na wlasne zachcianki, jak choéby wyjazdy z przyjacidtmi, ulep-
szenie komputera czy kupno nowych gier.

- W wakacje zawsze dorabialem - méwi Konrad Tomaszkie-
wicz. - Pracowalem tam, gdzie dalo sie zarobi¢. Montowalem
okna, bylem kelnerem, zbieralem winogrona w Szwajcarii.

Na trzecim roku studiéw znéw rozgladat sie za dodatkowym
zajeciem, zeby zarobic¢ troche pieniedzy na wakacje. Przypad-
kiem trafil na ogloszenie, ktére zmienilo jego zycie: firma CD
Projekt, wéwczas znana przede wszystkim jako polski dystry-
butor zagranicznych gier, poszukiwala testeréw.

Konrad pomyslal, Ze nie zaszkodzi sprébowacd.

Nie mial wielkich oczekiwan.



Byt 2005 rok. CD Projekt pracowal nad pierwsza czescia Wiedz-
mina i szukat testeréw do znajdowania bledéw w grze. Praca
nie wymagata specjalnych umiejetnosci (co okazalo sie pdzniej
nieprawda), chetnie przyjmowano studentéw, ktérzy mogli
pracowaé w warszawskiej siedzibie przy ulicy Jagielloniskiej za
najnizsze mozliwe stawki. Podstawowymi kryteriami byly zna-
jomos¢ gier, spostrzegawczos¢ i pracowitosé. Konrada zapro-
SZONo na rozmowe i zaproponowano prosty test: spisanie bie-
déw z fragmentu gry Punisher.

- Tak sie zlozylo, ze gralem w to przez ostatnie trzy mie-
sigce, wiec wypisalem cztery diugie strony bledéw - moéwi. —
Gdy to zobaczyli, zostatem przyjety.

Pierwsze dni byly dla Konrada szokujace.

- Wszyscy rozmawiali o grach. To byli sami pasjonaci -
wspomina. - W moich poprzednich dorywczych pracach, na
budowie czy w knajpach, wygladato to zupelnie inaczej. Gdy
zapomniatem kanapki, chodzilem glodny. Czasami bylo mi
zimno. Tutaj byto ciepto, mogltem w kazdej chwili wypié kawe
czy herbate, a nawet zamawiali nam pizze. Mialem wrazenie,
Ze jestem w innym $wiecie, Ze to raj na ziemi.

Wakacje minetly, ale Konrad spodobat sie w firmie, wiec za-
proponowano mu, ze jesli tylko chce, moze przyjezdzac i praco-
wac dalej. Wiasnie ukoriczyl ratownictwo medyczne i rozpoczat
dzienne studia magisterskie na kierunku zdrowia publicznego.
Nie mial jednak watpliwosci, ze wtasnie stoi przed szansa, by
dawne marzenie stalo sie rzeczywistoscia. Zaczat urywacd sie z
wykladow. Wsiadatl w autobus, jechat na Jagielloniskg i praco-
wal do pézna. Dawat z siebie wszystko i zaczeto postrzegaé go
jako nieustepliwego, upierdliwego testera, ktéry nie chce odpu-
$cié¢ nawet najmniejszego bledu i zwraca uwage na teoretycznie
malo znaczace detale. To podobalo sie przetozonym.



Kilka miesiecy p6zniej, gdy Konrad przedstawiat kolegom
dluga liste bledéw do naprawienia, kto§ wreszcie nie wytrzy-
matl i powiedziat:

- Kurwa, jak jestes$ taki madry, to zréb to sam!

- Dobra, sprébuje.

(..)
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