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WSTEP

Koniec XX wieku i poczatek nastgpnego zaowocowal niezwykle waznym
rozwojem technologii. Gry wideo z prostych, czarno-biatych bryl, staty si¢ w petni
realistycznymi obrazami, ktérych sprzedaz przekracza kilkakrotnie kwote z branzy
filmowej. Nad ich stworzeniem pracuja zarowno malte studia, jak 1 olbrzymie
wytwornie, ktoére  dostarczaja = widzom/graczcom  niezapomnianych  wrazen.
»Tomb Raider” to tytutl gry komputerowej, ktora na state wpisata si¢ w historig
popkultury. W mojej pracy skupie si¢ na procesie tworzenia i przybliz¢ role, jaka peini
grafika koncepcyjna w tej serii . Chee ukazac¢ jej wptyw na efekt koncowy produktu.

Pierwszy rozdzial poswiecony jest nazwie concept art. Wyjasnia jej znaczenie
i zastosowanie w branzy zaréwno filmowej, jak i gier wideo. Przedstawia rowniez
proces powstawania tej ostatniej.

Drugi natomiast skupia si¢ na historii 1 §wiatowej popularnosci serii Tomb
Raider oraz jej gléwnej bohaterce Larze Croft, ktéra stala si¢ ikong w $wiecie
popkultury.

Ostatni rozdzial jest najwazniejszy i opisuje temat mojej pracy. Przedstawiam
w nim nie tylko role sztuki koncepcyjnej w catej serii, ale rowniez proces powstawania
samej gry. Mozna w nim przeczyta¢ takze krotki wywiad, ktory przeprowadzitem
z rezyserem i dyrektorem artystycznym gry Rise of the Tomb Raider — Brianem
Hortonem. Nie tylko przybliza on znaczenie concept artu, ale opowiada tez
0 inspiracjach i swojej pracy. Na koniec tego rozdziatu przedstawiam konkretne
ilustracje obrazujace, w jaki sposdb grafiki koncepcyjne wptywaja na efekt koncowy
gry.

Celem, ktory towarzyszy tej pracy, jest przyblizenie samej grafiki koncepcyjnej,
czesto niedocenianej i nieznanej szerszej publicznosci. Pomimo licznych albumow
artystycznych z grafikami w $rodku, trudno jest zdoby¢ obszerne informacje na jej

temat, a galerie prac artystow koncepcyjnych stanowi gléwnie Internet.



Rozdzial I. CZYM JEST GRAFIKA KONCEPCYJNA?

1.1. Definicja i charakterystyka

Grafika (sztuka) koncepcyjna (ang. concept art)! — jest forma ilustracji
potrzebng do wyrazenia prywatnego projektu, pomystu, idei; uzywana w przemysle
filmowym, gier wideo, animacji, komikséw czy innych rodzajach mediow zanim
produkt zostanie skonczony. Odgrywa znaczaca role w wizualizacji danego produktu,
na jego wstepnym, jak i zaawansowanym etapie realizacji. Zostala prawdopodobnie
rozpowszechniona wsréd amerykanskich projektantow samochodoéw w latach 30. XX
wieku. Rodzajem szkicow i zamystéw koncepcyjnych postugiwato si¢ tez w tym
samym czasie Studio Disney, zatozone przez Walta Disneya, ktore zaczynato wowczas
tworzy¢ filmy animowane. W ich procesie tworczym wszelkie szkice i zamysty
artystyczne byly i1 sa po dzien dzisiejszy koniecznos$cia, co $§wiadczy o znaczacym
charakterze grafik koncepcyjnych?.

Sztuka koncepcyjna nie ma jednoznacznie okreslonego medium. W zaleznoS$ci
od tego, jaki zamyst i ideg¢ posiada artysta na urzeczywistnienie wizji, moze on postuzy¢
si¢ oldwkiem na papierze, plasteling czy modeling, farbami na ptotnie, rzezba, makieta,
montazem i grafikg komputerowg (ang. digital art). W tej dziedzinie nie ma zadnych
ograniczen, a chodzi jedynie o urzeczywistnienie pomystu. Gtownym celem jest
ustalenie ogo6lnego wrazenia przy zastosowaniu wybranego stylu i kolorystyki. Grafiki
koncepcyjne powinny by¢ tworzone swobodnie, bez uwzgledniania zasad i parametrow,
a ich wykonanie nie musi by¢ precyzyjne i skonczone. Sg wstepem i bazg do
pbézniejszego procesu produkcji. Wizualizacja zamystu grafika powinna by¢ niezwykle
kreatywna i jak tylko to mozliwe samodzielna, aby autor pozostalt w tym zawodzie
oryginalny?®.

Nazwa ,,sztuka koncepcyjna” (,,sztuka konceptu”) nie jest powszechnie znana

! Termin ,,grafika koncepcyjna”, znany jest réwniez pod nazwa “grafika komputerowa”, ,,projektowanie
wizualne”, ,,projektowanie koncepcyjne”. Angielska nazwa réwniez jest uzywana w polskiej branzy
filmowej i branzy gier wideo. Kluczowe w nazwie jest stowo ,,koncept”, ktore wedtug Stownika Jezyka
Polskiego, oznacza ,trafny, szybko nasuwajacy si¢ pomyst urzeczywistnienia czegos, wyjscia z trudnej
sytuacji”

Hasto koncept, Stownik jezyka polskiego pod red. W. Doroszewskiego,
http://sjp.pwn.pl/doroszewski/koncept;5441431.html, [data dostepu: 29.03.2016].

? Hasto concept art, https://en.wikipedia.org/wiki/Concept_art, [data dostepu: 29.03.2016].

® A. Wyatt, The complete digital animation course, Barron's Educational Series, 2010 , str. 34-35.



i bardzo czgsto bywa mylona z pojeciem ,,sztuki konceptualnej”. Jednakze oba te
zjawiska maja wspolna, istotng ceche¢ — najwazniejszy jest koncept, pomyst. R6zni je
jednak zastosowanie. Konceptualizm to nurt w sztuce awangardowej, ktdry zmienit
myslenie o dziele sztuki. ArtySci konceptualni wigkszg role przyktadali do samego
procesu tworczego, a swoje prace prezentowali w formie filméw, fotografii,
inscenizacji, happeningoéw, performance-6w czy ptocien, ktorym niejednokrotnie
towarzyszyt zapis mysli. Sztuka konceptu natomiast jest czgscig produkcji wigkszych
dziet, zarowno kinowych, jak i wirtualnych; ,,Grafika koncepcyjna pelni dwie role:
szybko okresla, czy wizja i idea jest dobra oraz moze stuzy¢ jako ,,obraz referencyjny”
w dalszym etapie produkcji”.

Przed dlugi czas concept art nie byt uwazany za dziedzing sztuki, a jego
wytwory za dzieta. Przetom nastgpil we wrze$niu 2015 roku, Kiedy paryskie muzeum
Art Ludique otworzylo pierwsza na $wiecie wystawe w catoSci poswigcong sztuce gier
komputerowych. Zwiedzajacy mogli zobaczy¢ szkice otowkowe, tradycyjne projekty
koncepcyjne, jak i komputerowe obrazy, rzezby czy animacje. Fakt ten udowadnia, ze
sztuka gier wideo przestaje by¢ oboj¢tna. Wrecz przeciwnie, jest przedstawiana szerszej
publiczno$ci jako dzieta konkretnych tworcow postugujacych si¢ réoznymi mediami.
Coraz czgséciej kreatorzy domagaja si¢ doceniania grafikow koncepcyjnych. Jednym
z nich jest Chris Guise, autor ,,Albumu filmowego — przygody Tin Tina”, ktéry we
wstepie pisze:

,»Chciatem tez zglebi¢ §wiat tworczosci komputerowej. Mam wrazenie, ze
osoby, ktore si¢ nig zajmuja, kiedy$s zbyt czesto postrzegano jedynie jako ‘zwyktych
technikow’, co to tylko wykonuja polecenia ‘prawdziwych artystow’. Pragne obali¢ ten
mit. Czy Michata Aniota nazywa si¢ ‘zwyczajnym technikiem’ dlatego, ze kopiowat
istniejacy w naturze model? Nie, uznaje si¢ go za wielkiego artyste. I to samo mozna
powiedzie¢ o grafikach tworzacych cyfrowo, ktoérzy buduja modele komputerowe,
zajmuja si¢ komputerowym uchwyceniem ruchu albo tworzg wirtualng psig siersc.
Kazdy, kto bierze udzial w danym ectapie projektowania filmu, jest pod jakims$
wzgledem artystg. Takim samym jak aktorzy i ekipa na planie. Rd6znig si¢ tylko
wykorzystywanymi $rodkami”>.,

4 B. Simonds, Blender. Praktyczny przewodnik po modelowaniu, rzezbieniu i renderowaniu, 2014, s.19.
5 C. Guise, Album filmowy. Przygody Tintina, Wydawnictwo Amber, 2011, str. 9.



Chris Guise opisuje, ze poczatkowym procesem produkcji filmu jest tworzenie
projektu koncepcyjnego, ktory staje si¢ swoistg inspiracja dla samego rezysera i reszty
zespotu. Dzieta wykonane przez grafikow nie zostajg uzyte w filmie, ale stuzg za wizje

| baze, na podstawie ktorej powstat film.

1.2. Grafika koncepcyjna w grach wideo

Projektowanie gier wideo to dlugi i ztozony proces, ktory nie lezy tylko
i wylagcznie w rekach grafika komputerowego odpowiedzialnego za concept art. Tak
zwany game design (ang. projektowanie gier) okresla caly proces tworzenia gier,
poczawszy od koncepcji, szkicow poprzez scenariusz, konczac na pracy licznego
zespotu programistow, ktorzy urzeczywistniajg pomysty 1 przeksztatcajg je w $wiat
wirtualny®. W rozdziale ksiazki ,,Projektowanie dla nowych mediéw” poswicconym
grom wideo, czytamy: ,,Grafika komputerowa wyrosta z potrzeby przedstawienia
otaczajacego nas $wiata oraz sprawdzenia teorii o tym, jak beda wygladac
zaprojektowane przedmioty, zanim si¢ je skonstruuje” . Warto zaznaczy¢, ze grafika
projektowa w grach wideo nie ro6zni si¢ od tej w branzy filmowej, czy na przyktad przy
tworzeniu animacji. Zamierzam teraz omowic kilka istotnych etapow produkcji w grach
wideo, z ktorymi $cisle wspotpracuja graficy koncepceyjni.

Na wstepie produkcji okresla si¢ kierunek artystyczny. Jego rolg jest ustalenie,
jak ma wygladac kreacja $wiata i o czym bedzie gra. Pierwsze szkice czg¢sto nie majg
duzo wspolnego z efektem koncowym. Ich zadaniem jest jedynie przedstawienie wizji,
znalezienie wspolnego tematu, na ktorym caty zespdt moze si¢ opiera¢ podczas
produkcji. Bardziej sprecyzowany kierunek artystyczny wptywa na jako$¢ pdzniejszych
prac. Na tym etapie na przyktad mozna ustali¢ czy §wiat ma byc¢ realistyczny, czy
pozbawiony wszelkiej racjonalnosci” .

Mysli i koncepcje sa kolejno zapisywane w formie scenariusza gry
komputerowej. Bardzo czgsto w produkcji wystepuje on dodatkowo w postaci
rozrysowanych poszczegolnych scen, przypominajgcych komiksowe historie
obrazkowe, stad pochodzi jego nazwa storyboard, ktorej polskim odpowiednikiem jest

stowo ,,scenorys” lub ,,scenopis obrazkowy”. W grach wideo storyboard najczesciej

® P, Weishar, Moving pixels, Thames & Hudson Ltd, 2004, str. 13.

" A. Tricia, R. Doust, Projektowanie dla nowych mediéw, Wydawnictwo Naukowe PWN, 2008, s. 119.

8 C. Bexander, The Strategy Game Art Guide.

Zrodto: http://www.diva-portal.org/smash/get/diva2:692737/FULLTEXTO1.pdf-work=The, str. 10, [data
dostepu: 03.04.2016].



pomaga zwizualizowa¢ dynamiczno$¢ i ptynno$¢ sekwencji wystepujacych w grach
oraz umozliwia rozpisanie pojedynczych lub wszystkich scen. Scenorys nie skupia si¢
na jakosci wykonanych obrazkéw. Pilnuje kolejnosci wydarzen i1 stanowi pomoc dla
reszty zespolug.

Nastepnie dochodzi do urzeczywistnienia pomystéw i koncepcji, w czym
najwiekszg rol¢ maja graficy i animatorzy, ktorzy przygotowuja oprawe wizualng gry
komputerowej. Grafika w grach wideo w duzej mierze wptywa na atrakcyjnosc¢ i sukces
komercyjny. Zwykle to na niej odbiorca, czy inaczej gracz, skupia swoje
zainteresowanie. Czgsto ukazuje nowe mozliwo$ci plastyczne, ktorych nie zapewniaja
tradycyjne dziela plastyczne. Pojecie grafiki w grach komputerowych dotyczy
wszystkich wizualnych efektdéw, nie tylko statycznych (na przyktad tto), ale rowniez
dynamicznych, takich jak animacja postaci. Uog6lniajac, wyglad graficzny posiada caty
$wiat wirtualny, a jego wazng cechg jest jako$¢. Proces tworzenia obiektow
tréjwymiarowych poprzedza wtasnie rysunek koncepcyjny. Realizowany on jest czesto
w postaci zardOwno cyfrowej, jak rowniez za pomoca technik tradycyjnych. Tworzenie
grafiki komputerowej niekiedy mozna porowna¢ do tworzenia dziet plastycznych,
takich jak obrazy, rysunki czy szkice. Obecnie uzywa si¢ specjalnych programow
komputerowych, ktére umozliwiaja ,,malowanie” grafik za pomocg m.in. tabletow
graficznych. Przyktadem takiego oprogramowania jest m.in. Adobe Photoshop. Posiada
on mozliwo$¢ wykorzystywania dowolnych pedzli, w tym takich, ktore nasladujg
malarskie pociagnigcie pedzla, pozostawiajac specyficzng faktur¢ na cyfrowym ptotnie.
Rowniez gama kolorystyczna umozliwia wybor niezliczonej ilosci koloréw i ich
wzajemne rozmycie. Malowanie cyfrowe przypomina zatem to tradycyjne na ptotnie.
Efekty wizualne sa podobne, rozni je jedynie medium™®.

Grafiki koncepcyjne z racji swojej ,,cyfrowosci”, czesto okreslone sg jako digital

paiting, czyli malarstwo cyfrowe. Istnieje kilka charakterystycznych technik:

% Ireneusz Matusiak, Gra komputerowa jako przedmiot prawa autorskiego, Wydawnictwo Wolter Kluwer
Polska SA, 2014, s. str. 138-143.
0 Tamze.



Digital matte paiting — jest technikg, ktora taczy zapierajace dech w piersiach widoki
z surrealistycznymi przedmiotami. Ma na celu stworzenie jak najbardziej realistycznych
i malarskich krajobrazow i lokacji. Wczeéniej byta uzywana w przemysle filmowym,
gdzie zastgpowala kosztowne makiety czy ujecia zbyt drogie do nakrgcenia w realnym

otoczeniu.

Photobashing — to technika, ktéra ma na celu nada¢ nowy charakter wcze$niej
wykonanemu juz zdjgciu, poprzez przemalowanie go lub dodanie nowych elementdow.
To artysta decyduje, czy ingerencja w obraz bedzie widoczna, czy prawie
niezauwazalna. Ta technika budzi czesto wiele kontrowersji, zarbwno ze wzgledow
etycznych, jak i prawnych, gdyz narusza czesto prawa autorskie. Jest jednak szybkim
I prostym przekazem do zrealizowania danej wizji i przedstawienia jej catemu

zespotowi.

Speedpaiting - technika, ktora postuguje si¢ znaczna czg$¢ rysownikow
koncepcyjnych. Jej przedstawicielem jest Denny Dent, ktory swojg popularno$é
zawdzigcza dynamicznym 1 wykonanym za pomocg tyzki i syropu czekoladowego,
portretom amerykanskich gwiazd. Celem ,,speedpainterow” jest stworzenie rysunkow

w jak najkrotszym czasie, jednoczesnie szukajg oni mocnych i charakterystycznych

wartos$ci artystycznych. Dzieta tworzone sg maksymalnie w kilka godzin 1

Po stworzeniu konkretnych rysunkow koncepcyjnych postaci, tta czy na
przyktad przedmiotow, dane obiekty zostaja modelowane przy uzyciu odpowiednich
programéw informatycznych. Aby zapewni¢ wigkszy realizm w grze, na model naktada
si¢ wszelkiego rodzaju tekstury, czyli powierzchnie oddajace rzeczywistg strukturg.
Jest to ostatni etap produkcji zwany mapowaniem. Zwicksza on jako$¢ i wyglad
wizualny gry. Mozna réwniez stworzy¢ map¢ z fotografii — jest to tzw. normal

mapping*2.

11 M. Sérenson, Kierunki rozwoju Digital Paintingu. Zrodto: https:/prezi.com/Opnxidwvgqcc/kierunki-
rozwoju-digital-paintingu/, [data dostepu: 05.04.2016].

12 |reneusz Matusiak, Gra komputerowa jako przedmiot prawa autorskiego, Wydawnictwo Wolter
Kluwer Polska SA, 2014, s. str. 138-143.



Rozdzial II. HISTORIA SERII TOMB RAIDER

2.1. Okres 1996 — 2015

Tomb Raider — to seria gier wideo typu TPP3, komiksow, powiesci i filmow.
Swoja popularnos¢ zyskata dzigki glownej, fikcyjnej bohaterce — Larze Crofft,
brytyjskiej arystokratce i archeolog. Gra zostata stworzona przez firm¢ Core Design.
Akcja i gtowne watki fabularne nalezg do gatunku filmow i gier przygodowych. Seria
dotychczas sprzedata si¢ w liczbie czterdziestu dwoch miliondbw kopii na calym
swiecie, co sprawia, ze Tomb Raider jest jedng z najlepiej sprzedajacych si¢ gier wideo
w historii. Ponadto tytul ten pojawit si¢ w oficjalnej ksigdze rekordéw Guinnessa,
dzieki kobiecej postaci, ,,bohaterce gry komputerowej, ktora odniosta najwickszy
sukces w realnym zyciu” (ang. most successful suman videogame heroine)**.

Do 1993 roku w branzy gier wideo sadzono, ze wymyslono wszystko, co zostato
zaplanowane. Skupiano si¢ juz tylko na rozwoju sfer muzycznych czy wizualnych, ale
nie jakoSciowych. Gry wowczas ukazywaly si¢ na komputerach PC, ktore byty
podstawowg platformg gier. Dopiero wejScie na rynek japonskiego konkurenta —
PlayStation, umozliwiato dalsze ,,ecksperymenty”. Firma Core Design, wykupiona przez
studio Eidos Interactive, nie wybijata si¢ znaczaco na poczatku lat 90. Wydawalo sig, ze
owa spotka jest na skraju bankructwa, gdyz zadne z tworzonych tytutow gier
komputerowych nie sprzedawaly si¢ na zadowalajgcym poziomie. Firma Core wowczas
jednak pracowata juz nad serig Tomb Raider. Owczesny producent Adrian Smith
wspomina, ze ogolny pomyst na gre powstat w 1994 roku, ale juz pod koniec lat 80.
firma miata marzenie stworzy¢ gre przypominajacg film. Na rynku $Swiatowym
najwicksza popularnoscig cieszyty si¢ gry akcji z perspektywa pierwszoosobowa, za$
bohaterami gtéwnie byli mezczyzni. Tworcy Raidera chceieli osiggnaé co$ nowego
1 uwypukli¢ wirtualny $wiat, dostgpny dla graczy juz nie tylko poprzez poruszanie si¢
w poziomie, ale we wszystkich mozliwych kierunkach oraz doda¢ mu w pehi
trojwymiarowe obiekty i lokacje. Gra stata si¢ jednym z pionierskich dziet gatunku,

z perspektywa trzeciej osoby, tj. taka, w ktdrej kamera umozliwia $ledzenie bohatera

zza jego plecow. Innowacyjnoscia okazata si¢ sama Lara Croft. Jej histori¢ i fenomen

13 Perspektywa trzeciej osoby, czyli TPP (w skrécie TPP, z ang. third-person perspective) — okreslenie
perspektywy graficznej w grach komputerowych (zwykle o grafice tréjwymiarowej), w ktérych gracz
obserwuje §wiat przedstawiony zza plecow kierowanej postaci, a zarazem troche ponad nig. Ustawienie
takie umozliwia graczowi obserwowanie otoczenia, postaci i jej dziatan”.

Hasto TPP, https://pl.wikipedia.org/wiki/Perspektywa_trzeciej_osoby, [data dostepu: 28.04.2016].

!4 Hasto Tomb Raider, https:/pl.wikipedia.org/wiki/Tomb_Raider_(seria), [data dostepu: 29.04.2016].



opisz¢ W kolejnym rozdziale, ale warto podkresli¢, ze cho¢ powstata z inspiracji takimi
postaciami, jak Indiana Jones czy Ksiaze Persji, w samej produkcji nie tylko stata si¢
twarzg serii Tomb Raider, ale tez wptyneta na jego wielka popularnoéél5.

Pierwsza cze$¢ gry ukazala sie¢ w 1996. Kilka dni po premierze dostata
pozytywne oceny od graczy i co wazniejsze, od recenzentow waznych czasopism.
Fabula skupiala si¢ na legendzie o zaginionej Atlantydzie i nie zabraklo w niej
skomplikowanych zagadek, eksploracji roznych zakatkéw Swiata, takich jak Egipt czy
Grecja. Jak si¢ jednak okazato, gldwng atrakcjg budzgcg zainteresowanie byla sama
bohaterka. Gracze domagali si¢ poznania biografii Lary Croft i jej dalszych losow.
Studio Core Design postanowilo rok pozniej wydaé pierwsza kontynuacje o nazwie
Tomb Raider Il — Starring Lara Croft, ktora stata si¢ jedng z najlepiej sprzedajacych si¢
czesci. Z kazdym kolejnym tytutem poprawiano ruchy bohaterki, jej wyglad, lokacje
I otoczenie, bron czy stroje. Tworcy rozbudowali biografi¢ Lary i nadali jej przesztosc,
aby uzyska¢ jak najbardziej realny charakter. Tomb Raider stat si¢ markg znang juz na
calym $wiecie. Zaczgto produkowac figurki i gadzety zwigzane z serig, liczne komiksy,
powiesci, a sama Croft coraz czgsciej trafiata na oktadki czasopism. Tym fenomenem
zainteresowali si¢ rowniez producenci z Hollywood, ktdrzy postanowili zekranizowac
gre. W 2001 roku odbyta si¢ premiera pierwszego filmu pt. Lara Croft — Tomb Raider,
a do zagrania gltéwnej roli pani archeolog zaproszono aktorke Angeling Jolie.
Jej wyrazisty temperament i zmystowa gra aktorska nadata Larze nowa twarz i zyskata
nowych fanéw na catym $wiecie.

Nie wszystkie czesci Tomb Raidera odniosty sukces. W 2003 roku ukazata sig
szosta przygoda Lary Croft, ktora okazata si¢ ogromnym niepowodzeniem. Przyczyng
byty bledy programistyczne i usterki spowodowane zbyt wczesng premierg produktu.
Gra nie byla w peli skonczona, co zawazylo na stabych recenzjach, mimo dobrej
fabuly 1 muzyki. Wedlug planéw, wspomniana cze$¢ miata by¢ najwigkszym
przetomem serii, lecz w rezultacie firma Eidos byta na skraju bankructwa. Jednoczesnie
swojg premiere miata druga cze¢s$¢ filmu Tomb Raider, rowniez z udziatem tej samej
aktorki. Pod wzgledem finansowym i sprzedazy biletow kinowych okazata sie
katastrofa, pomimo pozytywnej oceny krytykow filmowych. Paramount — wytwornia
filmowa pracujaca nad obiema adaptacjami filmowymi, nie podjg¢ta si¢ realizacji

trzeciej czesci. Wszystko to zmusito rowniez firme¢ Eidos do rezygnacji ze znanej juz na

15 p. Mankowski, Cyfrowe Marzenia, Wydawnictwo TRIO, Warszawa 2010, 5.242 — 246.
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catym $wiecie marki serii gier komputerowej. Tomb Raider zostat przekazany do studia
Crystal Dynamics, ktore postanowito odswiezy¢ seri¢. Po prawie trzech latach §wiatu
ukazata si¢ siodma cz¢$¢ o nazwie Tomb Raider: Legenda, do ktorej produkcji
zaproszono Tobiego Garda, tworce Lary Croft w latach 90. Nowe studio nadato
zupetnie inny wyglad grze. Zmienita si¢ nie tylko grywalnos¢, grafika, ale i sam
wizerunek brytyjskiej bohaterki®. Dobrze przyjeta czesé okazala sie poczatkiem
trylogii, ktorej bezposrednig kontynuacijg byta 6sma cze$¢ — Tomb Raider: Underworld,
a jej premiera odbyta sie¢ w 2008 roku. W mig¢dzyczasie studio od$wiezylo pierwszg
produkcje z 1996 roku, nadajac jej nowy wyglad i wpisujac watek fabularny do
wspomnianych wcze$niej dwoch czesci. Cala trylogia okazata si¢ duzym sukcesem,
lecz nie byt to najlepiej sprzedajacy si¢ produkt W historii serii. W 6smej czesci zaczeto
wykorzystywaé juz technike motion capture, ktora pozwala odwzorowa¢ motoryke
realnych ludzi, co wptyneto na ptynno$é ruchéw bohateréw wirtualnych®’.

Zaraz po trylogii studio Crystal Dynamics postanowito zmieni¢ catkowicie serig.
Przez kilka kolejnych lat przygotowywano tzw. reboot™® serii, ktérego premiera miata
miejsce w 2013 roku. Oficjalnie jest on najlepiej sprzedajacym si¢ Tomb Raiderem
z liczba ponad osiem i po6t miliona jego kopii. Lara Croft dostata nowa biografie, a gra
nowg opraw¢ wizualng, oparta na specjalnie stworzonym dla niej silniku graficznym.
Nowi tworcy, mimo czesciowego zerwania z nostalgicznym i kultowym klimatem gry,
nie odeszli od idei eksploracji $wiata i przygdd mtodej pani archeolog. Jej bezposrednia
kontynuacja i jednocze$nie najnowsza z powstatych gier w serii, jest Rise of the Tomb
Raider, chronologicznie dziesigta cze$¢, ktorej premiera odbyta si¢ 2015 roku.
Technicznie i wizualnie jest najlepiej prezentujacg si¢ gra z serii.

Tomb Raider to nie tylko przygodowa gra akcji. To seria, ktora na state wpisata
si¢ w histori¢ $§wiata wirtualnego 1 nie tylko. Od poczatku swojego istnienia powstawata
dzigki utalentowanym ludziom, grafikom, programistom, ktdrzy z kazda cze¢$cia

wykorzystywali coraz to nowsze rozwigzania technologiczne. Tworcy gry otrzymali

16 Zrédto: http://www.laracroft.pl/tenyears.htm, [data dostepu: 02.05.2016].

" Hasto Tomb Raider: Underworld, https://pl.wikipedia.org/wiki/Tomb_Raider:_Underworld,

[data dostepu: 02.05.2016].

18 Reboot — termin gtéwnie z dziedziny teorii filmowej okreslajacy film podejmujacy tematyke
wczesniejszego badz wezesniejszych filmow z serii, niebedacy jednak ich bezposrednig kontynuacja ani
prequelem. Jest to film rozpoczynajacy nowa seri¢ opowiadajaca o konkretnej postaci lub wprowadzajaca
znany watek.”

Hasto reboot, https://pl.wikipedia.org/wiki/Reboot_(film), [data dostepu: 03.05.2016].
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liczne wyrdznienia, wliczajac najwazniejsza nagrod¢ w dziedzinie przemystu

wirtualnego — BAFTA, za istotny wktad w rozwoj gier komputerowych®®,

2.2. Fenomen Lary Croft

W historii kina czy tez gier komputerowych niejednokrotnie popularnos¢
tytutdw zalezata od kreacji bohaterow. Jako przyktad mozna przywotaé: Jamesa Bonda,
Indian¢ Jonesa, Hana Solo, Hannibala Lectera, czy Harry ego Pottera. Nie brakowato
rowniez heroicznych postaci zenskich, nacechowanych kobiecoscia 1 niezwykla
odwaga. Dla potwierdzenia wystarczy chociazby wymieni¢ Ellen Ripley znang z serii
filmowej ,,Obcy” czy Sarah Connor z filmu ,, Terminator”.

Adrian Smith - menadzer firmy Core Design wspomina, ze wraz z powstaniem
pomyshu gry przygodowej, wypetionej zagadkami i eksploracjg $wiata, tworcy
odrzucali koncepcj¢ umieszczenia W niej postaci meskiej jako glownego bohatera. Jak
sam mowit: ,,Umig$niony heros z wielkg giwers, taki jak Sylvester Stallone albo Arnold
Schwarzenegger, mato kogo juz bawi”?’. Smith nie uwazat, by zenski bohater byt
swoistg rewolucja na rynku, ale jedynie pomystem wartym realizacji 1 kontynuacji.
Pierwotnie bohaterke serii Tomb Raider nazwano Laura Cruise. Animatorzy z Core
Design zaczgli opracowywac pierwsze ruchy ciata i nadawac jej ksztatty. Artysta Toby
Gard wyobrazat ja sobie jako ,,seksowng dziewczyne ubrang w wojskowe szorty,

obcistg turkusowa bluzke 1 cigzkie buty”21

. W migdzyczasie tworcy doszli do wniosku,
ze nazwisko brzmi zbyt potudniowo-amerykansko. ,,Jako Brytyjczycy, zmieniliSmy jej
imi¢ i zrobiliSmy z niej angielska arystokratke. Dzigki szlacheckiemu pochodzeniu
i zwigzanymi z nim przywilejami mogta sobie pozwoli¢ na uprawianie ryzykownego
hobby”? — dodaje menadzer.

Tak narodzita si¢ Lara Croft: bystra, zwinna, silna, pelna energii 1 checi
poznania odpowiedzi na wszystkie pytania kobieta, wizytdwka serii Tomb Raider. Fani
na calym §wiecie, juz po premierze w 1996 roku, pytali studio o jej przesztosé, historig¢
oraz date urodzin. Tak powstala cata biografia bohaterki. To wtasnie dzigki graczom,
Lara Croft stata si¢ nickwestionowang wirtualng gwiazda. Wiele firm zajmujgcych si¢

dystrybucja chciato wykorzystywaé jej wizerunek do reklam. Rockowy zespot U2

wyswietlal bohaterke¢ na ogromnym ekranie podczas $wiatowego tournée PopMart

19 A Jones, Lara Croft. Tomb Raider. Oficjalny przewodnik po filmie, Egmont Polska, 2001,s. 14.
20 Tamze,s. 12.

! Tamze.

2 Tamze, s.13.
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w 1997 roku, za$ brytyjski minister edukacji lord Sainsbury nazwat Lar¢ ambasadorem
brytyjskiej techniki®®. Popularno$é¢ byta tak wielka, ze brytyjski magazyn ,the Face”
umiescil Croft na okladce, co stanowilo precedens na rynku prasowym. Wewnatrz
czasopisma pojawit si¢ wyczerpujacy artykut o ,,sensacyjnej karierze” tej postaci i jej
wplywie na popkultur¢. O jej fenomenie rowniez pisano w gazecie ,,1Imes” oraz
»Rolling Stone”. Seria Tomb Raider od poczatku miata jeszcze jeden ,,haczyk”, ktory
przyciagat ,,publicznos$¢”. Wraz z pojawieniem si¢ pierwszej czesci, w celu marketingu,
wybierano oficjalne modelki, ktorych zadaniem byto przyja¢ wizerunek Lary Croft.
Prezentowaty si¢ one na licznych imprezach okoliczno$ciowych, odwiedzaly rozne
miejsca na $wiecie i promowaty gre.

Uwaza si¢, ze lata 90 byly czasem eksponowania feminizmu w $wiecie
popkultury, czego $wiadectwem moze by¢ chociazby popularno$¢ grup muzycznych
Spice Girls czy Destiny’s Child. Na zaistnienie fenomenu Croft prawdopodobnie miato
wplyw znudzenie Owczesnych graczy stereotypem meskiego twardziela. Ludzie

podziwiali zywiotowo$¢ Lary 1 jej aspiracje. Stala si¢ wzorem do nasladowania®”.

llustracja 1. Jeden z pierwszych szkicow koncepcyjnych Lary Croft autorstwa

Toby’ego Garda.

28 Tamze, s.15.
24 Tamze, s.16.
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Rozdzial III. SZTUKA KONCEPTU W SERII TOMB RAIDER

3.1. Proces powstawania gry

Seria gier Tomb Raider powstawala wraz z rozwojem technologii i przez
ostatnie 20 lat ulegta niezwyklej przemianie wizualnej. W latach 90., kiedy gry wideo
zbudowane byly z kwadratowych siatek, realistyczna mimika twarzy czy ruch postaci
byly niemozliwe. Obecnie wykorzystuje si¢ aktorOw oraz modele i przy uzyciu
wspomnianej juz techniki motion capture mozna wiernie odzwierciedli¢ ich poczynania.
Swiat wirtualny réwniez nabiera w pelni naturalistycznych tekstur. Mozna stwierdzié,
ze w wigkszo$ci branza gier komputerowych zmierza w stron¢ stworzenia jak
najbardziej realistycznego otoczenia. Obecne najpopularniejsze tytuty przypominajg
filmy, ktére umozliwiajg nie tylko $ledzenie fabuty, ale 1 wplywanie na jej przebieg.
Proces tworzenia Tomb Raidera ma jednak kilka statych etapéw powstawania, ktore sa
konieczne bez wzgledu na rozwdj technologiczny.

Czesci od I do VI skupialy si¢ kolejno na stworzeniu konceptualnych projektow
zarowno scenerii, jak i bohaterow. Zbierano zrodia inspiracji, ustalano kierunek
artystyczny, a najwazniejsza rol¢ odgrywali programisci, ktorzy budowali poziomy
przy uzyciu programu TR: level editor. Posta¢ Lary skladata si¢ z geometrycznych
siatek zawierajacych kilkaset wielokatow, w ostatnich czgsciach ich ilos¢ wzrosta do
tysigca. Na wstepnym etapie kreowania otoczenia, postaci i przedmiotow oraz
nadawania im tekstur sprawdzano czy wszystko dziala prawidlowo, poprawnie taczy si¢
ze sobg 1 jest zgodne z projektami. Gdy gre uwazano za skonczong, zapraszano beta
testerow, czyli ludzi, ktorzy mieli za zadanie przetestowaé produkt i wskazaé
ewentualne bledy i niedoskonatosci. Kolejnym etapem bylo udzwickowienie gry i tu
proces podobny, jak cho¢by w przypadku filmow animowanych. Kompozytor zajmuje
si¢  Sciezka dzwigkowa, a rezyser audiowizualnej czg$ci tworzy w studio
udzwigkowienie postaci, nadanie bohaterom glosow. Gdy produkt jest sfinalizowany,
trafia na potki sklepowe25.

Czesci stworzone przez Crystal Dynamics od 2006 w swoim etapie powstawania
nie r6znig si¢ od tych ,klasycznych”. Z powodu wykorzystywania nowych silnikow
graficznych, zmienita si¢ jednak praca na urzadzeniach, w oprogramowanych, czy samo

studio. Obecne jest o wiele obszerniejsze 1 zatrudnia znacznie wickszg liczbe

% Zrédto: http://www.laracroft.pl/produkcja.htm, [data dostepu: 15.05.2016].
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pracownikdw, potrzebnych do stworzenia gier, ktérych przedstawi¢ w dalszej czgsci
pracy. Posta¢ Lary Croft w najnowszej odstonie Rise of The Tomb Raider wykorzystuje
dla porownania 7000 malych punktow przyczepionych do ciata aktorki Camilly
Luddington®®, dzieki technice MOVA. Ich zadaniem jest najdokladniejsze
odzwierciedlenie ruchu postaci. Wczesniej wykorzystywano standardowo, jedynie 90
punktéw. Jest to wigc niebywaty przeskok technologiczny, ktéory pomaga nadaé grze
realizmu. Stad tez obecne studio Crystal Dynamics rekrutuje najlepszych artystéw, aby

osiggnac¢ okreslony cel.
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llustracja 2. Po lewej model Lary Croft z 1996 roku, po prawej z 2007 roku.

26 camilla Luddington — brytyjska aktorka mieszkajaca w Stanach Zjednoczonych. Uzyczyta glosu oraz
ruchow ciata Larze Croft w grze Tomb Raider (2013) oraz Rise of the Tomb Raider.
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3.2. Sztuka konceptu Tomb Raidera
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llustracja 3. Rysunek koncepcyjny opisujacy konkretny poziom w Tomb Raider 111
wykonany w latach 90. przez Andy’ego Sandhama.

Pomimo, ze technologia w ciggu ostatnich lat rozwineta swoje zasoby, to nigdy
sztuka projektowania koncepcyjnego w serii Tomb Raider nie przestala by¢ mniej
wazna. Warto od razu zaznaczy¢, ze sama gtowna bohaterka swojg przygode zaczeta od
szkicu na papierze, wykonanego przez wspomnianego juz artyste¢ Toby’ego Garda.
Wraz z powstawaniem pierwszych czeSci, tworcy przed stworzeniem w pehni
trojwymiarowego $wiata czy zagadek, musieli je dokladnie rozrysowac i zaplanowac.
Wazny byt ogélny zarys, jak i poszczegélne elementy. Gra stawia duzy nacisk na
eksploracje rdéznorodnych s$rodowisk. Aby nada¢ im jak najbardziej tajemniczy
a zarazem realistyczny wyglad, artySci uwaznie studiujg konkretne miejsca. Czgsto
studio wysyla ich w wyznaczone miejsca na kuli ziemskiej, gdzie robig zdjecia 1 szkice
otoczenia, aby dzieki temu moc wykreowac zjawiskowe 1 nacechowane naturalno$cia
tla dla gry. Tworza $ciany inspiracji, modele ornamentéw czy tekstur, ktore stanowig
baze¢ dla wszystkich grafikow.

Kazda z czgsci przenosita graczy w rdzne, odlegte zakatki $wiata. Ze wzgledu na
tematyke zwigzang z archeologia, glownym zatozeniem w Tomb Raiderze jest
odkrywanie miejsc opuszczonych, lub nieodkrytych nigdy wczesniej. Stworzenie takiej
Wwizji otoczenia, nie jest wigc zalezne tylko od zrobienia zdje¢ 1 czerpania inspiracji
z danych miejsc. Wszystko pozostaje w rekach artystow, ktorzy dzigki swojej
wyobrazni, musza wykreowa¢ od zera nie do konca istniejacy S$wiat. Obrazy

referencyjne to tylko jedno z wielu narze¢dzi, ktorymi moga si¢ postugiwac.
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W jednej z najnowszych czesci z 2013, gra opowiada o losach Lary Croft, ktéra
wyrusza na swoja pierwsza ekspedycje w poszukiwaniu mitycznej krainy Yamatai,
lezacej w okolicach Japonii. Statek, ktorym ptyneta, zatonal, a bohaterka wraz z zatoga
znalazta si¢ na bezludnej wyspie. To na niej dzieje si¢ cala akcja gry. Kierunek
artystyczny byl w pelni inspirowany motywem przetrwania. Studio chcialo skupi¢ si¢
na budowania charakteru gldwnej bohaterki, tworzac $wiat, ktory mial jej w tym
zarbwno pomagac, jak 1 przeszkadzaé. Tworcow natchnely réwniez malarskie dzieta
z amerykanskiego ruchu artystycznego zwanego Hudson River School. Przedstawiaja
one pierwotne amerykanskie krajobrazy, przepetnione samotnymi i majestatycznymi

pasmami gér i ciemnymi lasami, rozs§wietlonymi delikatnym blaskiem $wiatla.

llustracja 4. Albert Bierstadt — Pomiedzy gorami Sierra Nevada. Jeden z przedstawicieli
ruchu Hudson River School.

Studio wykonato rowniez tysigce zdje¢, podczas badan nad krajobrazem Japonii oraz
plaz i lasow w Potnocnej Kalifornii. Glowny zespdt koncepcyjny stworzyt setki
zarowno kolorowych, jak i czarno-biatych wizualizacji $wiata, aby zainspirowac
artystow odpowiedzialnych za tworzenie konkretnych lokacji, przedmiotéw czy postaci.
Estetyka tej czesci jest zdecydowanie bardziej mroczna. Zalozeniem bylo wzmocnienie
watkéw dojrzalszych i osiagnigcie ,,ztowieszczego pigkna”. Wizualng inspiracja dla
wyspy Yamatai byly wyspy wulkaniczne w Kauai na Hawajach oraz zalesione

wybrzeza Polnocnej Kalifornii. Motyw tropikalnej dzungli byt wykorzystywany juz
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bardzo czgsto, dlatego tez studio zdecydowato si¢ na wprowadzenie zmian w kreowanej
scenerii, zgodnie z nowym stylem i gtéwnymi zatozeniami®'.

W przypadku kolejnej odstony z roku 2015 zwanej Rise of the Tomb Raider,
artys$ci koncepcyjni mieli nowy cel 1 watek fabularny. Rezyser gry Brian Horton uwaza,
ze jak kazde dzielo sztuki, gry wideo wymagaja sporego naktadu pracy oraz badan
w celu ustalenia optymalnego kierunku. Tworcy zalozyli sobie umiejscowienie akcji gry
w zimowej scenerii, ich poszukiwania nie ograniczyly sie tylko do charakterystycznego
krajobrazu, lecz objety rowniez wierzenia 1 mity. Udalo im si¢ znalez¢ legende
o miescie Kitezh, ktore zatonglo w jeziorze. Z tym zamystem grupa kreatywna (ang.
creative team) zaczela tworzy¢ interesujace projekty i odniesienia, ktore mogliby
wprowadzi¢ do gry. Tym razem wigkszo$¢ z badan prowadzona byta ze studia. Obecnie
bowiem nie stanowi zadnej trudnosci, aby np. za pomocag Internetu, dotrze¢ do
odpowiednich zrdédet i zobaczy¢ konkretne miejsca. Mimo to wystano kilkuosobowy
zespol za ocean, jego zadaniem bylo stworzenie zbioru inspiracji dla catego studia
i odwiedzenie niezwyklych zakatkow $wiata, takich jak Turcja czy Rosja. Dyrektor
artystyczny Brenoch Adams podkresla, ze odnoszenie si¢ do fotografii staje si¢ bazg do
urzeczywistnienia wizji. Wazne jest znalezienie doktadnych materii 1 struktur
powierzchni, ktore nadaja si¢ podzniej zaréwno dla projektow koncepcyjnych, jak
1 modelowych 3D. Wszystko to jest potrzebne, aby znalez¢ balans pomiedzy tym, co
widoczne na obrazkach a tym, co zachodzi w §wiecie Tomb Raider. Analizujgc poziom
tej gry, mozna stwierdzi¢, iz tworcom, dzigki cig¢zkiej pracy, udalo si¢ udoskonali¢ styl
wizualny i osiaggna¢ doswiadczenia, jakich szukali. Uzywanie referencji fotograficznych
umozliwito réwniez studiu Crystal Dynamics tworzenie ,,hybrydowego stylu”. Grafika
koncepcyjna jest planem tego, co zespot zamierza zaprojektowaé — ,.jest korzeniem,
z ktorego wyrosnie drzewo”. Skladajg si¢ na to wszelkie elementy dotyczace
kompozycji czy konstrukcji palety barwnej zaplanowanej na wczesnym etapie
powstawania gry. Najtrudniejsza czgscia okazuje si¢ przeniesienie rozrysowanego
$wiata 2D w niezwykle imponujacy i zapierajacy dech w piersiach §wiat wirtualny. Stad
niezwykle wazna w tej pracy jest komunikacja 1 stata wspolpraca z dwoma
srodowiskami pracownikow. Grafiki powstale przy produkcji tej czgsci skupily si¢ na
motywie $niegu i lodu, ktore tworcy chcieli szczegdlnie wyrdzni¢. Nie zabraklo

licznych inspiracji dzietami malarskimi, takich mistrzow jak: Albert Bierstadt, Joseph

2" B. Horton , J. Stafford, The art of Tomb Raider, Penguin Books USA, USA 2013, s. 52.
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Mallord, William Turner, oraz kilku rosyjskich realistow, takich jak Ilya Repin. Na
obrazach Bierstadta zostal uchwycony posredni stan pomiedzy burza $niezna,
a momentem niezmiennego trwania natury. Podobnie w rysunkach koncepcyjnych
mozna odnalez¢ tego rodzaju ,,zatrzymang chwilg”. Graficy zwykle przedstawiajg Lare
w analogiczny sposob, wskazujac na wydarzenie, ktory albo juz si¢ stato, albo ma
dopiero nastapi¢. Tworczo$¢ Turnera i jego ponure, morskie krajobrazy byty réwniez
zrodtem inspiracji. Atmosfera jego obrazow tworzy napigcie 1 wzbudza niepokdj.
W komentarzu Brenocha Adamsa czytamy: ,,Unikalno$¢ tej gry pochodzi z proby
wykorzystania catego projektowania wizualnego po to, by stworzy¢ przyttaczajace,
a zarazem silnie oddziatujace doswiadczenie. Bylismy zdolni uzyskaé réznorodnosé
klimatow 1 bogactw srodowisk w Rise of the Tomb Raider”®,

Sztuka konceptu jest czg¢sto niedocenianym bohaterem przy tworzeniu gier.
Jest pierwsza rzecza w produkcji 1 pomaga nakresli¢ styl i ton wizualny catego projektu.

.. , .. .. . 29
Ma to miejsce rowniez w serii Tomb Raider.

llustracja 5. Grafika koncepcyjna zimowej scenerii w grze

Rise of the Tomb Raider.

%8 M. Turpin, Grafika koncepcyjna i rezyseria w grze Rise of the Tomb Raider,
http://tombraider.tumblr.com/post/123234520460/e3-ambassador-blog-concept-art-direction-in/,
[data dostepu: 29.05.2016].

K. Hilliard, Ominous Beauty — Exclusive Rise Of The Tomb Raider Concept Art Gallery,
http://www.gameinformer.com/b/features/archive/2015/02/06/ominous-beauty-exclusive-rise-of-the-
tomb-raider-concept-art-gallery.aspx/, [data dostgpu: 29.05.2016].
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3.3. Wywiad z Brianem Hortonem

Brian Horton — Senior Art Director (Starszy rezyser artystyczny) gry Tomb
Raider (2013) oraz Game Director (rezyser gry) Rise of the Tomb Raider w latach 2013-
2015. Pracowal w studio Crystal Dynamics przy wspomnianych dwoch tytutach,
zaczynajac swoja przygode jako grafik koncepcyjny. Dhugoletni fan serii, wspottworca
rebootu. Od 2015 roku pracuje w Infinity Ward, studiu ktore znane jest z serii gier
wideo Call of Duty.

Dzi¢ki jednemu z portali spoteczno$ciach, moglem skontaktowac si¢ z Brianem
1 zada¢ mu kilka istotnych dla mnie pytan, dzigki ktorym tatwiej zrozumie¢ znaczenie

sztuki konceptu w serii Tomb Raider.

Adam Soroczynski: Czym jest ,,concept art” — sztuka koncepcyjna dla Ciebie i catego
studia Crystal Dynamics?

Brian Horton: Sztuka koncepcyjna to najszybsza mozliwosé¢ wyrazenia 0golnej wizji
gry. Chodzi zarbwno o projektowanie lokacji, jak réowniez postaci, przedmiotow,
pojazdow czy opowiesci. Uzywamy jej do inspiracji, rozwigzywania problemow oraz

projektowania wizualnego.

A.S.: Jaka jest rola projektowania koncepcyjnego w procesie tworzenia gry Tomb
Raider 1 jaki ma ono wptyw na efekt koncowy produktu?

B.H.: Fundamentalnym zadaniem sztuki koncepcyjnej jest rozwigzywanie problemow.
Poziom artystyczny obrazow jest wazny, ale dobra fotografia moze spelni¢ te same
funkcje. Staramy sie rozwigzywaé wizualne problemy tak szybko i dynamicznie, jak to

tylko mozliwe po 10, by reszta zespotu miata prostq droge do stworzenia gry.

A.S.: Jaka jest rola dyrektora artystycznego?

B.H.: Dyrektor artystyczny na wstepie analizuje projekt oraz indywidualne pomysty
I inspiracje z nim zwigzane. PozZniej nastepuje juz stata wspolpraca z catym zespolem
w celu stworzenia i ukierunkowania wizji. Razem udoskonalamy projekt i zamieniamy
go w pelno grywalny sSwiat, postacie, projekty graficzne, czy efekty animacji, ktore

razem budujq interaktywne doswiadczenie.
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A.S.: W jaki sposob kierujesz zespotem, ktory tworzg indywidualno$ci?

B.H.: Musze upewnic¢ sig, ze zespot dostaje zrozumiate wskazowki, aby jego cztonkowie
mogli stworzy¢ wszystkie szczegoly, ktore bedg decydowac 0 spojnym swiecie gry.
Istnieje tysigce mozliwosci na rozwigzanie problemow, ale gdy masz dobre wytyczne,
pomaga to nakresli¢ wlasciwg Sciezke i dokonczy¢ zadanie. Glownym celem przy
tworzeniu gry Tomb Raider jest sama opowies¢ Lary i stworzenie swiata pelnego
réznorodnych warstw historycznych, ktére gracz moze odwiedzié. Swiat ten jest piekny,

ale tez wrogi i tajemniczy, a jego nastrdj jest istotq tWorzenia kazdej lokacji w grze.

A.S.: Skad czerpiesz inspiracje przy tworzeniu gry Tomb Raider?

B.H.: Glownie z podrozy, fotografii, historii sztuki oraz filmow.

A.S.: Czy ktérykolwiek z klasycznych szkicow, grafik koncepcyjnych Tomb Raidera
stanowit dla Ciebie inspiracj¢ przy tworzeniu rebootu serii?

B.H.: Oczywiscie, ale glownie pracuje, opierajgc sie na moich wspomnieniach, kiedy
gratem w Tomb Raidera po raz pierwszy. Pamietam swobode poruszania sie po Swiecie,
ktory moglem odwiedzic. Staramy si¢ oddac podobne emocje przy tworzeniu kazdego

poziomu w grze.

A.S.: Czy grafiki koncepcyjne sg potrzebne tylko na poczatku projektowania gry, czy
jest to dtuzsza wspotpraca z calym studiem?

B.H.: Uzywamy grafik koncepcyjnych przez caly proces produkcji gry. Najwazniejszymi
obrazami sq zrzuty ekranu z wstepnej wersji gry, ktore artysci przemalowujq, aby

udoskonalié i rozwingc pierwotne zamysty.

A.S.: Czy moglby$ napisa¢ wigcej o twojej druzynie artystycznej w studiu? Czy jest ich
wielu i kazdy z osobna pracuje nad inng rzecza?

B.H.: W zespole mamy grafikow koncepcyjnych, artystow tworzgcych srodowiska
danych lokacji, kreatoréow przedmiotow, tekstur, specjalistow od oswietlenia, efektow
specjalnych, tworzenia postaci, artystow technicznych, grafikbw projektowych i od

animacji.
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A.S.: Jak traktujesz ,,grafik¢ koncepcyjng”? Czy jest ona dla Ciebie sztuka, czy forma
uzytkowa?

B.H.: Kocham sztuke konceptu, ale tu nie chodzi o tworzenie tadnych obrazow.
Wszystko sprowadza sie do pomocy zespolowi w rozwigzywaniu problemow oraz

W tworzeniu swiata i postaci, ktore opowiadajq wizualne historie.

Z wywiadu jednoznacznie mozna wywnioskowaé, ze grafika koncepcyjna
w serii Tomb Raider to rodzaj pomocy dla catego zespotu, jej rola jest niezwykle
réznorodna i towarzyszy produkcji przez caty etap powstawania gry. Dowiadujemy si¢
réwniez, jak wiele osOb jest zaangazowanych w proces tworczy od powstania
pierwszego pomystu do momentu pojawienia si¢ gry na potkach sklepowych. Rezyser
uwaza, iz graficy koncepcyjni muszg stale wspotpracowaé z reszta tworcow czy to
programistami, czy chociazby scenarzystami, aby w razie potrzeby mogli szybko
nakresli¢ pierwsze szkice i zilustrowa¢ opis kreatora. Brian w wywiadzie wspomina tez
0 artystach technicznych. Sg oni o tyle wazni, ze bez nich wiele pomystow nie mogtoby
zosta¢ urzeczywistnionych. Ich zadaniem jest bowiem pehi¢ role tacznika pomigdzy
artystami, a programistami i decydowac, ktore z konceptow artystycznych sg realne do
wykreowania.

Na tamach innego wywiadu udzielonego czasopismu Game informer Brian
Horton wspomina, iz dobry szkic koncepcyjny musi posiada¢ kilka kluczowych
tendencji: ,,(...) interesujaca kompozycje, nastrdj 1 atmosfer¢ oraz poczucie
tajemniczosci 1 intrygi. Musi w nim by¢ element, ktory powoduje, ze widz chce si¢ tam

dosta¢, a jego jedynym dylematem jest jak to zrobi¢?”°.

% Tamze.
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llustracja 6. Brian Horton — W ciemnosci.

3.4. Szkice koncepcyjne, a efekt koncowy gry

Pozostaje zada¢ pytanie, w jaki sposob zarOwno luzne szkice jak roéwniez
w pelni dopracowane dziela koncepcyjne wplywaja na efekt koncowy w grach Tomb
Raider? Jak sam Brian wspomnial, praca artystow jest wazna podczas calego etapu
powstawania. Grafiki, czy tez obrazy referencyjne, sg bardzo uwaznie studiowane przez
programistow. To ich zadaniem jest jak najwierniej urzeczywistni¢ wizje i zbudowac
trojwymiarowy $wiat. Gracze czesto podziwiaja niezwykle pejzaze widoczne na ekranie
monitoréw, ktorych kolorystyka, uktad, styl czy kompozycja zaplanowane sa juz
w dzietach grafikow koncepcyjnych. Dotyczy to rowniez zaprojektowanych strojow,

przedmiotow, pojazdow itp.
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llustracja 7. Zdjecie referencyjne wybrzeza Tajlandii.

llustracja 8. Wybrzeze Tajlandii w grze Tomb Raider Underworld.

Na powyzszych ilustracjach wida¢, w jaki sposob obrazy referencyjnie, tu
zdjecia wybrzezy wysp tajlandzkich, zostaly wykorzystane w grze. Za pomoca
mappingu, czyli naktadania odpowiednich tekstur, gra nabiera realistycznego widoku.
Dalsze ptaskie plany czesto nie sg interaktywne w zaden sposob i gracz nie moze do
nich dotrze¢, ale kolorystycznie i kompozycyjnie pasujg do catosci. Taki efekt otwiera

horyzont §wiata wirtualnego i nadaje mu przestrzen.
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llustracja 10. Misja w Tajlandii na podstawie szkicu koncepcyjnego.

llustracje powyzsze przedstawiajg t¢ sama lokacj¢ w grze. Szkic koncepcyjny stanowit

bazg i inspiracje do utworzenia obiektow 3D.
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llustracja 11. Grafika koncepcyjna wyspy Yamatai dla gry
Tomb Raider (2013).

llustracja 12. Japonska wyspa Yamatai w grze Tomb Raider (2013).
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llustracja 13. Szkic koncepcyjny oraz ostateczny model Lary Croft w grze
Tomb Raider Il - Starring Lara Croft (1997 rok).

llustracja 14. Rysunek koncepcyjny jednej z zagadek w grze oraz efekt koncowy

w wirtualnym $wiecie.

llustracja nr 14 przedstawiajg projektowanie zagadek, ktorych w serii Tomb
Raider nigdy nie moze zabraknaC. Sa one priorytetem tej gry. Graficy koncepcyjni
muszg zapewni¢ zwizualizowanie konkretnych putapek czy tamigtowek i opracowac ich

funkcjonalnos¢.
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W latach 90. studio Core Design bylo znacznie mniejsze, niz obecne Crystal
Dynamics. Wczesniejszy zespot tworzyto niewielu grafikow, ich zadaniem bylo
kompletnie projektowanie calego $wiata, przedmiotow, postaci. Teraz, gdy nad Tomb
Raiderem pracuje kilkadziesigt osdb, rola artystdw jest bardziej sprecyzowana. Jedni
zajmuja si¢ tylko 1 wylacznie zagadkami, opracowuja ich konstrukcje, mechanizmy itp.
Kolejni odpowiedzialni sg za zwizualizowanie krajobrazow na podstawie opisow.
Inni za$ projektujg jedynie budynki, konkretne machiny, pojazdy, bron czy postacie.
Studio zatrudnia wyspecjalizowanych w réznych dziedzinach grafikéw. Nie znaczy to
jednak, ze grafik koncepcyjny nie moze zajmowac si¢ projektowaniem wszystkiego na
raz. Wrecz przeciwnie, im wigcej doswiadczenia oraz umiejetnosci posiada, tym

pewniejsze jest jego stanowisko.

llustracja 15. Szkice koncepcyjne budynkéw autorstwa Brandona Russella.
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llustracja 16. Projekty strojow Lary Croft wykonane przez Brandonda Rusella.

llustracja 17. Concept art wykonany przez Yohanna Schepacza.
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WNIOSKI

Za $wiatowy sukces i ogromng ilo$¢ sprzedanych gier Tomb Raider odpowiada
grupa niezwykle uzdolnionych oséb, ktore dzigki swojemu talentowi 1 do§wiadczeniu
urzeczywistniajg setki wizji 1 pomystéw. Sztuka koncepcyjna w catej serii stuzy
rozwigzywaniu problemow. Nie wazne sg $rodki artystyczne czy materiaty, jakich si¢
uzywa. W tym zawodzie liczy si¢ sposob kreowania wizji, pomystu, czego$ zarowno
abstrakcyjnego, jak i realistycznego. Obserwujac ewolucj¢ technologii, jaka zaistniata
w ciggu ostatnich 20 lat, mozna rowniez dostrzec zmiany w jako$ci grafik
koncepcyjnych. W =zaleznosci od zamystu rezysera powstajace grafiki moga
funkcjonowa¢ w postaci doskonatego, eksponujacego kazdy detal obrazu lub zaledwie
szkicu. Mimo réznorodnos$ci przedstawienia wizji, ich cel pozostaje bez zmian. Jest nim
pomoc w tworzeniu $wiata wirtualnego gier, ktdérego nie mozna uzyska¢ bez udzialu

artysty.
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ABSTRAKT

Celem pracy jest przyblizenie znaczenia grafiki koncepcyjnej i opisanie jej roli
na podstawie serii gier komputerowych Tomb Raider. Analiz¢ tematu poprzedzono
przytoczeniem konkretnych definicji 1 opisow, aby tatwiej zrozumie¢ termin concept
art. Dodatkowo praca przedstawia histori¢ serii, jej wyjatkowos¢ na rynku $wiatowym
oraz wplyw, jaki miata na rozwdj. Wazng czgécig jest wywiad przeprowadzony
z rezyserem najnowszej odstony gry Tomb Raider — Brianem Hortonem, ktory opisuje
prace grafikow koncepcyjnych. W koncowej czgéci pracy zostaly zaprezentowane
przyktady rysunkow, szkicow i modeli 3D pochodzacych z roznych zrédet. Ukazujg one

réznice pomigdzy grafikami koncepcyjnymi, a finalnym efektem gry.
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