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Cata naprzéd. Pierwsze pomysty

Byt pewien film, ktéry ciggle czekat na realizacje. Dla Jona Burtona, prezesa bardzo dobrze
prosperujacej firmy developerskiej Traveller's Tales, oznaczato to, ze na realizacje czekata
takze gra. Film ten to oczywiscie Opowiesci z Narnii: Lew, czarownica i stara szafa.
Niepowtarzalny urok opowiesci zachwycat Burtona juz od tak dawna, ze przyszedt wreszcie
czas, by cos$ z tym zrobic.

Zrobienie gry na podstawie Opowiesci z Narnii bylo marzeniem Burtona praktycznie od zawsze.
Historia dzieci, ktore znalazty droge do magicznej krainy przez zwyktg starg szafe urzekta go
jeszcze w dziecinstwie. Gdy okazato sie, ze na podstawie ksigzki powstanie film, wtasciciel
Traveller's Tales juz wiedziat, ze to projekt wtasnie dla niego i po prostu musi sie w niego
zaangazowac. Na szczescie firma miata za sobg kilka udanych produkcji bedacych adaptacjami
filméw Disneya, co zdecydowanie wyszfo jej na korzys¢. Disney, koproducent obrazu, wkrotce
wykonat telefon. Jon wspomina: ,To byl wspaniaty dzien, ale wiedzieliSmy, ze czeka nas trudne
zadanie”.

To jednak mato powiedziane.

Juz nawet rozpoczecie prac nad gra byto nie lada przedsiewzieciem. Sprawa tego, czy Disney
sam powinien zaja¢ sie jej wydaniem, czy zleci¢ to zadanie komu innemu, nie byta do konhca
jasna. Jesli gra powedrowataby do innego wydawcy, istniaty duze szanse, ze marzenie Burtona
nigdy nie zostatoby zrealizowane. Niektdrzy wydawcy mogliby zechcie¢ sami zajac sie
produkcjg, co skutecznie pokrzyzowatoby plany Traveller's Tales. Dla firmy najkorzystniej by
byto, gdyby wydawcg gry pozostat Disney, ze wzgledu na wieloletnig wspodtprace, jaka taczyta
te dwie firmy. W marcu 2004 r. decyzja zostata podjeta i Disney ogtosit sie wydawca.

Oczywiscie, pomimo zazytego stosunku taczacego firmy, oficjalna propozycja nie zostata
jeszcze ztozona. Dopiero demo gry przekonato Disneya o ogromnym potencjale tak
doswiadczonego developera, jakim byt Traveller's Tales. Teraz firme czekato juz ,tylko”
zaplanowanie i zaprojektowanie gry opartej na filmie, ktéry jeszcze nie zostat zrealizowany.

Disney wiedziat jednak, jak wazne jest wspieranie developera i Traveller's Tales, mimo braku
filmu, otrzymato nieograniczony dostep do ciggle rosnacej kolekcji projektow i srodkow
towarzyszacych zwykle produkcji wiekszych obrazéw filmowych. Dzieki nim Jon Burton mogt
rozpocza¢ prace nad projektowaniem gry, ktéra pozostataby wierna filmowi. Wysoka jakos$c¢
produkcji i przebojowy scenariusz musiaty znalez¢ swoje odzwierciedlenie w grze dzieki
sprawdzonym i przetestowanym sposobom, ktére wykorzystywano juz w ponad szesciu
podobnych projektach realizowanych w oparciu o filmy.

W konhcu gra zaczeta nabiera¢ ksztattu, podobnie zresztg jak scenariusz filmu. Developerzy
mieli to szczescie, ze mogli korzysta¢ z pomocy rezysera obrazu, Andrew Adamsona, co
umozliwito im wtasciwe podejscie do projektu. Juz na poczatkowym etapie prac chec
pozostania wiernym wizji filmowej stata sie gtdwnym celem Jona i jego zespotu i towarzyszyta
im do samego konca.

Celem Traveller's Tales byto zrobienie udanej gry na podstawie filmu, danie ludziom szansy
dos$wiadczenia filmu w formie gry. Z wielu mozliwosci, jakie stojg przed developerem, takie
podejscie jest, wedtug Traveller's Tales, najlepsze. Pozwala ono projektantom na wybranie
najciekawszych watkow akcji i zbudowanie wokot nich gry. Czasem bywa, ze caty poziom
powstaje jednego zdania scenariusza, jak na przyktad: ,,Przemierzali jezioro, by dotrzec¢ do
mroznego zamku”. Podczas gdy w filmie scena ta moze zostac¢ nakrecona w terenie z udziatem
aktoréw, w grze stanowi nie lada wyzwanie. Trzeba bowiem stworzy¢ swiat w taki sposob, by
umozliwi¢ graczowi aktywne pograzenie sie w nim.

Nieodzowny element tego procesu stanowi okreslenie roli, jakg majg petni¢ w grze
bohaterowie. Burton wspomina problem, jaki zaistniat podczas pracy nad Toy Story, kiedy to
omawiano mozliwos¢ grania Buzzem, zamiast Chudym. Z punktu widzenia gry Buzz byt



zdecydowanie ciekawszg postacig, ale podjeto decyzje o dochowaniu wiernosci filmowi i to
Chudy zostat gtdwnym bohaterem gry. Jak sie potem okazato, byfa to stuszna decyzja. W
przypadku Narnii sprawa nie wygladata jednak tak prosto, poniewaz w opowiesci wystepuje az
czterech gtéwnych bohaterdw. Aby gra byta ciekawsza, Burton postanowit wprowadzi¢ opcje
gry zespotowej, ktdra oznaczata dla gracza konieczno$¢ wcielania sie w co najmniej dwie
postacie. Nawet ta decyzja, jakkolwiek interesujgco by nie brzmiata, oznaczata kolejne
problemy, z ktérymi trzeba byto sie zmierzy¢ przy produkciji, by jednoczesnie zachowac
wrazenie ,gry na postawie filmu”. Jak wprowadzi¢ do gry sceny, ktére w ksigzce i filmie
dotyczyty tylko jednego bohatera? Gdy tucja po raz pierwszy wkracza do Narnii, jest sama.
Jako ze jest to nieodtgczna czesc¢ catej historii, wymagata ona poprzestawiania niektérych scen.
Byto to szczegodlnie wazne, podobnie jak waznym byto uczynienie dziewczynek, a zwtaszcza
tucji, bohaterami wyjatkowo interesujacymi. I chyba sie to udato, gdyz ostanie badania
dowiodty, ze kucja i Zuzanna to najchetniej wybierane postacie wsrdd dzieci dziesiecioletnich i
starszych.

Nawet przy braku ostatecznej wersji scenariusza, na ktéorym mozna by sie wzorowac,
rozpoczecie pracy nad czyms, co z pewnoscig bedzie jedng z najwiekszych produkcji tego roku,
oznaczato, ze warto byto przez wszystkie te lata utrzymywac marzenie przy zyciu.



