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Przy produkcji gry
wykorzystywalismy Autodesk
3ds Max, dzieki ktéremu
moglismy stworzy¢
fantastycznej jakosci modele
postaci i obiektéw lokacyjnych.
Korzystalismy takze z
MotionBuildera - pozwalat nam
on przygotowac najwyzszej
jakosci animacje gameplayowe
oraz przerywniki filmowe.

— Stan Just
Producer

CD PROJEKT RED

Wiedzmin 3: Dziki Gon
- odsfaniamy tajemnice

produkg]

Grafika z gry Wiedzmin 3: Dziki Gon - Serce z Kamienia wykonana przez CD PROJEKT RED.

Zrealizowana przez studio CD PROJEKT RED
superprodukcja $wiata gier - WiedZmin 3: Dziki
Gon wykonana zostata przy wsparciu
rozwigzan Autodesk. Oprogramowanie
dostarczyta firma PCC Polska, Gold Partner
Autodesk.

WiedZmin 3: Dziki Gon to tworzona przez
ponad 3 lata gra role-playing, ktorej gtéwnym
zatozeniem byto przedstawienie graczom
historii Geralta z Rivii, osadzonej w mrocznym
$wiecie znanym z kart powiesci Andrzeja
Sapkowskiego.

.Ztote Joystiki” dla WiedZzmina
Zespot tworzacy gre skfadat sie z ponad

250 specjalistow z catego $wiata, a sama gra
uzyskata przed premierg ponad 200 nagréd.
Obecnie liczba ta przekroczyta 800 - kolekcja
zwiekszyta sie m.in. o, Ztote Joysticki”,
uznawane za Oscary branzy gier - nagrody
przyznane Wiedzminowi migdzy innymi

za grafike, narracje oraz najlepszy moment
w grze. WiedZmin 3: Dziki Gon otrzymat
rowniez Ztoty Joystick w kategorii ,Najlepsza
Gra Roku”, a studio CD PROJEKT RED zostato
uznane studiem roku. W ciggu 6 tygodni

od premiery gry sprzedano 6 min egzemplarzy
WiedZzmina 3, a koszty produkgcji zwrdcity sie
juz pierwszego dnia sprzedazy.

. Tworzac WiedZmina chcieliémy przede
wszystkim oddac graczom prawdziwie zyjacy,
piekny i bogaty graficznie $wiat, a nastepnie
osadzi¢ w nim porywajaca historie, ktora
gracze zapamietaja na lata.” - mowi Konrad
Tomaszkiewicz, Game Director.

Produkcja gry nie bytaby mozliwa bez pomocy
narzedzi wspierajacych prace projektantow.

.Kluczowym czynnikiem i wyzwaniem podczas
tworzenia gier jest niemal zawsze czas. Im jest
go wiecej, tym wigcej mozemy osiggnacd.
Wydaje mi sig, ze narzedzia, z ktorych
korzystamy w duzej mierze sprawiaja, ze tego
czasu *robi sie wiecej*, chociaz, w wymiarze
artystycznym, najbardziej istotna role wciaz
odgrywa osoba, ktéra z nich korzysta. Stowem,
im lepsze narzedzia, tym wiecej czasu,

im wiecej czasu i lepsze umiejetnosci artysty,
tym lepszy finalny efekt.” - twierdzi Konrad
Tomaszkiewicz.

.Przy produkgji gry wykorzystywalismy
Autodesk 3ds Max, dzieki ktéremu moglismy
stworzy¢ fantastycznej jakosci modele postaci
i obiektow lokacyjnych. Korzystalismy takze

z MotionBuildera - pozwalat nam on
przygotowac najwyzszej jakosci animacje
gameplayowe oraz przerywniki filmowe.”

- moéwi Stan Just, Producer.
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W aplikacji Autodesk 3ds Max tworzymy szkielety postaci oraz wykonujemy
operacje przypinania modelu postaci do szkieletu

Jak stworzyc realistycznag
garderobe?

Oprogramowanie Autodesk 3ds Max umozliwia
szybkie tworzenie, dostosowywanie,
renderowanie i wspdlne opracowywanie
modeli 3D oraz animacji. Dzieki dostepnym

w narzedziu funkcjom projektanci CD PROJEKT
RED mogli tworzy¢ modele, renderingi

i animacje 3D. Do najbardziej wymagajacych
elementéw graficznych naleza subtelne detale
zmuszajace tworcéw do skupienia sie na
szczegotach, ktore wytrawny uzytkownik gry
jest w stanie wychwycic¢ i docenic¢ poswiecony
na ich realizacje nakfad pracy. Do tego typu
niuanséw naleza m.in. szaty, w ktére ubrane
sg postacie.

,Prace nad modelowaniem stroju
rozpoczynamy od stworzenia tak zwanego
modelu *midpoly* w Autodesk 3ds Max. Polega
on na budowaniu ubioru z uproszczonych bryt
definiujacych sylwetke. Duze materiatowe
elementy, jak koszule, suknie czy spodnie
przygotowujemy w uproszczonej formie.
Wszystkie elementy wykonane z twardych
materiatow: zbroje, klamry, pasy, torby
modelowane sa w najmniejszym detalu.
Przygotowany w ten sposob model trafia

do ZBrusha, w ktorym jest rzezbiony

do otrzymania gotowej postaci
wysokopolygonowej. Ta trafia z powrotem

do aplikacji Autodesk 3ds Max, gdzie tworzona
jest siatka niskopolygonowa oraz rozktadane
jest mapowanie UV.” - méwi Pawet Mielniczuk,
Character Art Director.

Rola narzedzi do modelowania jest szczegdlnie
widoczna takze przy kreowaniu postaci.

W aplikacji Autodesk 3ds Max tworzymy
szkielety postaci oraz wykonujemy operacje
przypinania modelu postaci do szkieletu, czyli
tak zwane *wagowanie*. Wiele czasu
zaoszczedzita nam automatyzacja zadan przy
uzyciu skryptéw MAXScript.” - dodaje Pawet
Mielniczuk.
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Od WiedzZzmina 2 do Dzikiego Gonu
Na oprogramowanie narzedziowe, ktérym
postuguja sie tworcy gier nalezy patrze¢

jak na jeden z nieodtacznych elementow catego
systemu produkcji, bez ktérego efekt korcowy
- obok pomystu, naktadu pracy i talentu - nie
bytby mozliwy. Wyraznie wida¢ to poréwnujac
zaplecze narzedziowe stosowane przy
najnowszym Dzikim Gonie, do WiedZmina 2.

.Nasze narzedzia to cos, co ewoluuje wraz

z nasza wizjg gier i wyobrazeniem tego, jak
powinno sie je tworzy¢. Zmiana koncepcji
dotyczacych wielkosci Swiata i tego, ktére jego
obszary mozna eksplorowac zasadniczo
wptynety na rozwdj technologii jakiej uzylismy
podczas tworzenia Wiedzmina 3.” - mowi
Krzysztof Krzyscin, Technical Art Director.

Najwieksze zmiany dotyczyty skali i sposobu,
w jaki tworzony, wyswietlany i zarzadzany jest
teren. W drugiej czesci gry gracze mieli

do dyspozycji setki metréw kwadratowych
powierzchni. W Dzikim Gonie swiat ma
dziesiatki kilometréow kwadratowych. Do jego
stworzenia arty$ci uzywaja generatorow,
ktore potrafig symulowac wypietrzanie sie gor,
sedymentacje osaddw, czy automatyczne
malowanie powierzchni, ktére powinny byc
pokryte sniegiem. Dodatkowa "warstwe
grywalna", niedostepna w poprzednich
czesdciach gry, stanowi dynamiczna woda

- nie tylko na powierzchni, gdy podrézujemy
todka, ale rowniez wtedy, gdy eksplorujemy
Swiat pod powierzchnia.

. Tak duzy swiat wymaga ogromnej ilosci
obiektow - nie tylko dekoraciji, ale réwniez
postaci, zwierzat i roélinnosci. By go zapetni¢
(i w kontrolowany sposob zarzadzac pamiecia
urzadzenia, na ktérym uruchomiona jest gra)
musielismy stworzy¢ catkowicie nowy
mechanizm fadowania i zoptymalizowac
wiele innych komponentéw. Nowy system
do zarzadzania roslinnoscig musiat poradzi¢
sobie z ogromna iloscig danych, czego prostym
przyktadem jest liczba drzew - sg ich setki
tysiecy, wielokrotnie wiecej niz w Wiedzminie
2! Wiekszy realizm osiagneli$my dzieki uzyciu
nowego renderera i materiatéw bazujacych
na fizycznych wiasciwosciach powierzchni
(physically based rendering). Kazda
powierzchnia w grze, czy to metal, drewno,
czy faktura skory odzwierciedla prawdziwe
wiasciwosci realnych obiektow. Dodatkowo
artysci sa w stanie dodawac bardzo duzo
szczegotdw (np. specyficzny rozktad nici

w tkaninie, widoczny dopiero w ogromnym
przyblizeniu) przez co gra jeszcze bardziej
przypomina realny $wiat.” - dodaje Krzysztof
Krzyscin.

Nasze narzedzia to co$, co ewoluuje
WIaz z nasza Wizja gier i
wyobrazeniem tego, jak powinno
sie je tworzy¢. Zmiana koncepdiji
dotyczacych wielkosci Swiata i tego,
ktore jego obszary mozna
eksplorowac zasadniczo wplynety na
rozwoj technologii, jakiej uzylismy
podczas tworzenia WiedZzmina 3.

— Krzysztof Krzyscin
Technical Art Director
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W przeciwienstwie do Wiedzmina 2, obecnie korzystamy ze znacznie wieksze;
bazy wilasnych wtyczek i skryptow

Klimat Wiedzmina w animatikach
Oproécz stworzenia postaci, ktorymi moze
sterowac gracz, tta, innych bohateréow

i obiektow, wazna role w grze, budujaca klimat
narracji, odgrywaja sekwencje filmowe.

.Podczas pracy nad nowym Wiedzminem
wykonalismy okoto 250 sekwenciji filmowych,
trwajacych tacznie okoto 150 minut (od kilku
sekund do ponad minuty na sekwencje).
Ponadto, byly one w petni lokalizowane na

7 jezykdw. Autodesk MotionBuilder 3D jest
naszym podstawowym narzedziem w dziale
Cinematics, natomiast Story Tool umozliwia
komfortowe tworzenie skomplikowanych
sekwencji filmowych. To wtasnie w nim na
etapie preprodukgcji tworzymy *animatiki*
oraz pdzniej finalnie sekwencje filmowe, ktdre
trafiaja do gry. Wszystkie sekwencje filmowe
powstaty przy uzyciu programu Autodesk

-
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MotionBuilder 3D, wspomaganego naszymi
wtyczkami (praca z materiatem motion capture,
animacja postaci oraz twarzy, montaz w trybie
Story, cleaning).” - stwierdza Jakub Ben,
Cinematic Artist.

Sekwencje filmowe w tej czesci gry sa bardziej
zaawansowane od poprzednich, gtéwnie dzigki
wiekszym mozliwosciom renderowania.

+Aktualnie jesteSmy w stanie pokazac wieksza
liczbe bardziej szczegdtowych postaci,
operowac wiekszg iloscig kosci, zaawansowang
fizyka oraz uzyskac¢ wigkszy realizm za pomoca
nowych shaderéw i innych rozwigzan
technologicznych. W przeciwienstwie do
Wiedzmina 2, obecnie korzystamy ze znacznie
wiekszej bazy wtasnych wtyczek i skryptéw
przyspieszajacych prace, umozliwiajacych nam,
na przyktad, podglad na zywo w edytorze gry”
- dodaje Jakub Ben.

Aktualnie jestesmy w stanie pokazac
wiekszg liczbe bardziej
szczegotowych postaci, operowac
wiekszg iloscig kosdi,
zaawansowana fizyka oraz uzyskac
wiekszy realizm za pomocg nowych
shaderow i innych rozwigzan
technologicznych.

— Jakub Ben
Cinematic Artist

Autodesk, Autodesk 3ds Max, Autodesk MotionBuilder 3D sa znakami sa zastrzezonymi znakami towarowymi lub znakami towarowymi firmy
Autodesk, Inc., w Stanach Zjednoczonych i/lub w innych krajach. Wszystkie pozostate rynkowe nazwy marek lub znaki towarowe sg witasnoscia
odpowiednich podmiotow. Autodesk zastrzega sobie prawo do zmiany sugerowanej ceny detalicznej, oferty produktow i specyfikacji swoich
produktéw i ustug w dowolnej chwili, bez koniecznosci powiadamiania innych podmiotéw. Firma Autodesk nie ponosi odpowiedzialnosci za btedy
graficzne, typograficzne i inne, ktdre moga pojawic sie w tym dokumencie. Bez uprzedniej zgody Autodesk powyzszy materiat moze by¢ wykorzystany
jedynie w catosci, w niezmiennym ksztafcie.
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