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(fragment rozdziatu)
TopWare zwiera szeregi

11 wrze$nia 2001 roku $wiat zamarl, obserwujac, jak samoloty porwane
przez terrorystOw wbijaja si¢ w wieze nowojorskiego World Trade Center. Lu-
dzie z krakowskiego oddziatu TopWare przerwali prace, by Sledzi¢ serwisy in-
formacyjne. Powoli docieralo do nich, ze premiera gry, ktorej tworzeniu po-
swiecili wiele miesigcy, moze nie do doj$¢ do skutku. World War IlI: Black
Gold zbyt dobrze przewidywalo, jak moze wygladac atak terrorystyczny na Sta-
ny Zjednoczone.

Zamach na zawsze zmienit §wiat. Odcisnat tez duze pigtno na przemysle
rozrywkowym. Wytwornie na szybko przemontowywaly filmy. Ze Spider-Ma-
na Sama Raimiego wycigto sceng, w ktorej bohater przejmowal helikopter mig-
dzy stynnymi wiezami. W Men in Black I finatlowe ujgcie przeniesiono z WTC
na Statu¢ Wolnosci. O kilka miesiecy opdzniono film Na wilasng reke z Arnol-
dem Schwarzeneggerem, ktérego bohater tracit rodzing w zamachu bombo-
wym. Nie dokonczono Nosebleed z Jackiem Chanem, wcielajacym si¢ w role
pomywacza okien na WTC, ktéry odkrywa spisek terrorystyczny.



Podobne dzialania miaty miejsce w §wiecie gier. O miesigc opdzniono pre-
mier¢ GTA I, wyrzucajac misj¢ z terrorystami. Wieze usunigto z Microsoft
Flight Simulator i finatu Metal Gear Solid 11: Sons of Liberty. Uchowaly si¢ za
to poziomy przedstawiajace atak na Pentagon i okolice WTC w dodatku do
Command & Conquer.: Red Alert 2.

World War III nie miato tyle szczgscia. Gra, w ktorej po ataku terrorystycz-
nym na swoim terytorium Stany Zjednoczone przeprowadzajg zmasowany od-
wet, reklamowat slogan ,,Fikcja, ktora moze sta¢ si¢ rzeczywistoscig”. Los zre-
alizowat jednak wilasny scenariusz, a rzeczywisto$¢ wyprzedzita fikcje.

— Po Earth 2150 powiedzielismy sobie tak: zrobmy gre, w ktorej faktycznie
bedziemy sie bali, by przedstawione w niej sytuacje nie wydarzyly sie naprawde
— opowiada mi Mirostaw Dymek. Jednym ze sposobow na uzyskanie tego wra-
zenia w WWIII bylo na przyktad opowiadanie historii w formie newsow telewi-
zyjnych. Projekt bardzo spodobat si¢ wydawcy, firmie JoWooD Entertainment.
Kupit go na pniu, ale w umowie zawart zapis pozwalajacy wycofac si¢ z pro-
jektu 1 zrezygnowa¢ z wydania gry. I tak si¢ stalo miesigc przed premiera na
skutek wydarzen z 11 wrze$nia. World War Il ukazato si¢ jedynie w Polsce
1 kilku mniej waznych dla sprzedazy krajach.

Zamachy terrorystyczne w Stanach Zjednoczonych nastgpity po kilku mie-
sigcach rozpatrywania w TopWare wszelkich mozliwych scenariuszy terrory-
stycznego uderzenia w cywilizacje przygotowywanych na potrzeby gry. — Boze,
Pentagon plonie — rzucit kto§ tego tragicznego dnia. — Jasne, chyba w naszej
grze — brzmiala odpowiedz. Chwile p6zniej wszyscy w milczeniu obserwowali
kolejne ponure wiesci przekazywane przez kanat informacyjny.

Dlugo nie wiedziano, kto zaatakowal 1 dlaczego. Nie byly znane motywy
sprawcow ani liczba ofiar. Pojawiato si¢ wiele plotek 1 domystow. Jedna z tele-
wizji podata, ze do ataku przyznat si¢ kraj dysponujacy bronig nuklearng. Po-
dobno Stany Zjednoczone byty zdecydowane na uzycie swojego arsenatu. Wy-
darzenia przezywal caly swiat, ale w TopWare doskonale wiedziano, co si¢
moze dzia¢. Wczesnie] przez dtugie miesigce tworcy analizowali potencjat nu-
klearny $wiatowych mocarstw, mieli rozeznanie w jego rozmieszczeniu i proce-
durach. I mieli $wiadomosé, ze uderzenie w kraj Bliskiego czy Srodkowego
Wschodu nie pozostanie bez znaczenia réwniez dla Polski.

— Prawa do World War 11l wrocilty do nas bodajze po 7 latach — moéwi Dy-
mek. — W Ameryce, gdzie kazdy chcial dopieprzy¢ talibom, JoWooD nie miato
jaj, by gre wydac. Wydawca nie do$¢, ze nie zarobil, to jeszcze stracit, bo wcze-
sniej zarezerwowal potki w sklepach. Odsprzedal je za niewielkie pienigdze
wydawcy gry Real War, prostego RTS-a, ktorego premierg przewidziano na 25
wrzesnia 1nie zrezygnowano z niej po zamachu. Gra o ataku mi¢dzynarodo-
wych grup terrorystycznych na terytorium Standéw Zjednoczonych byta publicz-
ng wersjg faktycznego symulatora pola walki 1 sprzedata si¢ doskonale. A prze-
ciez na tym miejscu miato by¢ World War I11...



WWIII toczyto si¢ wokot wyczerpujacych sie z16z ropy 1 sktadato z trzech
roznych kampanii. Pierwszg byly amerykanskie dziatania w Iraku, drugg irackie
dziatania w Stanach Zjednoczonych. W tej drugiej trzeba byto przeja¢ baze ra-
kietowa 1 wysta¢ pocisk w kierunku Waszyngtonu. Trzecia byta kampanig ro-
syjska. W finale bomba wybuchata w poblizu gmachu ONZ, w ktérym debato-
wano nad swiatowym pokojem.

Gra powstata na bazie Earth 2150, cho¢ oczywiscie wiele zmieniono, na
czele z jednostkami i interfejsem. Przez pot roku w TopWare trwata ,,wojna”
migdzy testerami a programistg sztucznej inteligencji. Ten drugi zjawial si¢
u testerow z nowymi algorytmami, a testerzy stawiali mu czota. Gdy przegry-
wal, wracal do siebie i programowat kolejng wersje. Efektem byt wysoki po-
ziom wyzwania dla graczy.

Przekonato si¢ jednak o tym niewiele osob. — World War 11l miato najdroz-
szq kampanie reklamowq w historii — konstatuje Mirostaw Dymek. Czu¢, ze
troche zatuje nieszczesliwego zbiegu wydarzen, zwlaszcza ze uznaje gre za naj-
lepszego RTS-a w historii firmy.

To byly trudne lata dla TopWare. Ale i niezwykle owocne. Ogromnym suk-
cesem, rowniez w Polsce, byta Kurka wodna (2001). Przygotowana przez nie-
mieckie studio Toontraxx, byta sprzedawana za 20 zlotych w kioskach, skle-
pach spozywczych 1 na stacjach benzynowych, docierajac do kilkudziesi¢ciu ty-
siecy osOb. Niemiecka centrala nie zamierzala rezygnowac z wigkszych, bar-
dziej ambitnych projektow, ale na przeszkodzie staneto zjawisko, ktore pokona-
o niejednego giganta — biurokracja. Efektem bylo bankructwo centrali TopWa-
re 1 zakonczenie dziatalnosci przez krakowski oddziat.

Przyczyny tych wydarzen byly zlozone. By lepiej zrozumie¢, co stalo si¢
z krakowskim oddziatem TopWare Interactive, trzeba przypomnie¢ histori¢
Optimusa, ktory na przetomie wiekdéw byt liderem branzy IT w Polsce. Firma
Romana Kluski miata kontrakt na dostawe sprzg¢tu do polskich szkot. Sprzeda-
wala komputery stowackiej spolce, od niej z kolei sprzet kupowat resort eduka-
cji, korzystajac z zerowej stawki VAT. Przy zakupie w Polsce VAT wynosit
22%. W 2000 roku kontrola skarbowa stwierdzita obchodzenie prawa podatko-
wego w celu wyludzenia zwrotu podatku.

Rozpoczat si¢ wieloletni medialny spektakl, z aresztowaniem Kluski, zaje¢-
ciem jego posiadtosci 1 wyznaczeniem kaucji rzedu 8 milionéw ztotych. W kon-
sekwencji Optimus juz nigdy nie odzyskal straconej pozycji na rynku. Na mar-
ginesie mozna dodac¢, ze w 2011 roku Optimus przejat CD Projekt, pozwalajac
firmie z branzy gier znalez¢ si¢ na gietdzie. Cho¢ byt to juz Optimus znacznie
mniejszy 1 bez swojego zatozyciela za sterami.

Po tej aferze urzgdy skarbowe zwietrzyty interes w zwalczaniu optymaliza-
cji podatkowej. Jednym z celow stato si¢ w 2003 roku TopWare Interactive.
W interpretacji kontroli skarbowej krakowskie studio nie zaptacito 5 milionoéw
naleznego podatku VAT. Wedlug TopWare wyliczenie byto btedne, bo firma ra-



dzita sobie sprzedajac licencje 1 oszczedzajagc w ten sposob na podatku. Kontro-
la skarbowa w odpowiedzi zablokowata konta firmy 1 w ciggu miesigca w prak-
tyce zakonczyta jej dziatalnosc.

Jako ze TopWare bylo spotka z ograniczong odpowiedzialnoscia, reakcja
byta szybka. Wszyscy pracownicy przeszli do nowej firmy, Reality Pump
(wczesniej byta to nazwa wewngetrznego zespotu), a od syndyka odkupiono do-
bytek, czyli przede wszystkim komputery 1 biurka. Dziatalno$§¢ w zasadzie nie
zostala przerwana. Zreszta pot roku pdzniej spor ze skarboéwka rozstrzygnieto
na korzys¢ studia. — Byfa juz jednak nowa firma i nikt nie reanimowat trupa —
wspomina Mirostaw Dymek. — Takie to byly czasy.

Niemiecka centrala TopWare miata problemy innego rodzaju. Potentat wy-
dawniczy przygotowal pierwszg internetowa ksigzke telefoniczng na tamtym
rynku. Ale czegos nie dopilnowal, bo operator telekomunikacyjny Deutsche Te-
lekom uznat, ze dane wykorzystane w ksigzce zostaly ukradzione. Wedlug
oskarzonej firmy zawinit zewnetrzny konsultant. Wina byta na tyle ewidentna,
ze TopWare'owi nie pozostato nic innego, jak ztozy¢ wniosek o bankructwo.
Stato si¢ to w lutym 2001 roku. Wkrétce wszystkie prawa do jego licencji prze-
jeta firma Zuxxez Entertainment. I podobnie jak p6zniej w przypadku krakow-
skiego oddziatu, procesy produkcyjne zachowaty wzgledng ptynnos¢.

— Z tego bagna wyciggneli nas Polanie — wspomina Dymek. Mowa o dru-
giej czesct gry, wydanej na Zachodzie jako Kmnightshift, tudziez Once Upon
a Knight (2003). W przeciwienstwie do pierwszej czesci nie byta ortodoksyj-
nym RTS-em, lecz miata wyraznie zaznaczone elementy RPG. Postaci zdoby-
waly doswiadczenie, uzywaty broni r6znego typu, a kazda byta unikalna i obda-
rzona imieniem. W polaczeniu z trybem wieloosobowym byla to strategia no-
wej generacji, pelna ciekawych pomystow 1z niezgorsza oprawg graficzng.
Oraz rzecz jasna krowami dajagcymi mleko, podstawowy surowiec w swiecie
gry, wymyslony pewnej nocy 1996 roku w akademiku. Nie bylo Polan bez
krow.



