Opowiesci z Narnii: Lew, czarownica i stara szafa
Dziennik developera, cze$¢ 2 - Tworzenie postaci
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W opowiesci Lew, czarownica i stara szafa wystepujq jedni z najbardziej lubianych bohaterow
w catej literaturze dzieciecej. I nie chodzi tu tylko o Piotra, Zuzanne, Edmunda i Lucje, ale
takze o pana Tumnusa, Biatg Czarownicg, pana Bobra i panig Bobrowg, profesora no i
oczywiscie Aslana. Nie wspominajac juz o Swietym Mikotaju.

Gdy mowimy o $wiecie takim jak Narnia, w ktérym istnieje tyle wspaniatych i ciekawych
postaci, jednym z najwiekszych wyzwan dla developera jest zadbanie o to, by te postacie ozyty
takze w grze. Relacje miedzy graczem i jego bohaterem sg tu kluczowe, dlatego cata gra musi
je caty czas umacniac.

Wiasnie to bylo dla nas najwazniejsze, gdy zaczeliSmy omawiac¢ wyrdzniajace cechy kazdego z
bohateréw. Zeby odpowiednio zrealizowaé te ukochang przez wszystkich historie, musieliémy
opracowac technologie, ktére pozwolityby na podkreslenie indywidualnych atutéw (i stabosci)
kazdej postaci. Kazde z czwérki rodzenistwa Pevensie otrzymato inne zdolnosci. Uczynito to gre
ciekawszg i otworzyto przed graczem szereg nowych mozliwosci. Zdolnosci te stanowig o
unikalnym stylu gry dla kazdego z dzieci. Gdy, na przyktad, rodzenstwo napotyka na swojej
drodze na gtebokie zaspy $niezne, to do Piotra nalezy wykorzystanie swojego wzrostu i sity i
wziecie tucji na barana. W ten sposéb nie tylko wprowadzamy do programu pewne logicznie
przemyslane rozwigzania, ale takze umacniamy zwigzek miedzy Piotrem i tucjg. To ciekawy
dodatek do rozwoju bohatera, ktdry czyni gre bardziej wiarygodng i bliskg temu obrazowi, jaki
pamietamy z ksigzki.

Aby zrozumie¢, jak duzg uwage przyktada sie w programie do szczegdtow, warto przyjrzec sie
niektorym zdolnosciom i cechom dzieci przedstawionym w grze.

Piotr jest, oczywiscie, najstarszy i najsilniejszy (czy wyobrazasz sobie Edmunda oferujacego
pomoc tucji w przeprawie przez zaspy?). Na poczatku gry bedzie nieuzbrojony, ale mozesz
mieC pewnos¢, ze znajdzie wokét siebie jakies przedmioty, ktére pomogg mu by¢ odwaznym i
lojalnym starszym bratem. Gdy Piotr otrzymuje od Swietego Mikotaja wyjatkowy miecz, wiesz
juz, ze od tego momentu akcja bedzie jeszcze ciekawsza.

Zuzanna jest druga co do starszenstwa i posiada zdolnos$¢ postugiwania sie bronig dystansowa,
taka jak $niezki lub wyjatkowy tuk, ktéry otrzymata od Swietego Mikotaja. Jej drugi prezent,
rog z kosci stoniowej, jest nieoceniony we wzywaniu pomocy, a umiejetnos¢ korzystania z
fletni pana Tumnusa pozwala na usypianie roznych stworéw, co tylko dowodzi, ze ta
dziewczyna potrafi sie dostosowac do kazdych warunkow.

Edmund, trzeci co do starszenistwa, jest najbardziej zreczny ze wszystkich. Oczywiscie, potrafi
tez walczy¢, ale to wtasnie jego zrecznos¢ nade wszystko przydaje sie w grze - zwlaszcza, gdy
probuje sie zrehabilitowac przed resztg rodzenstwa.

Najmitodsza jest kucja - przyjazna duszyczka, ktorej oczami po raz pierwszy widzimy Narnie w
ksigzce. W grze udowadnia, ze jest rownie odwazna i zdeterminowana, jak ktérykolwiek ze
stug Biatej Czarownicy. tucja posiada zdolnos¢ leczenia swojego rodzenstwa nawet zanim
otrzyma w prezencie od Swietego Mikotaja magiczny sok z Ognistego Kwiatu. Jej waleczny
duch znajduje swoje ujscie dzieki matemu sztyletowi oraz umiejetnosci dosiadania wilkéw (i nie
tylko wilkow) i ich kontrolowania, podczas gdy zwierzeta robig wszystko, by zrzucic¢
dziewczynke. Sg to umiejetnosci rownie ekscytujace jak i pozyteczne i zostaty wybrane gtéwnie
ze wzgledu na rados¢, jaka gracz czerpie z postugiwania sie nimi.

Oczywiscie, zadne, nawet najciekawsze zdolnosci nie wzbogacityby gry, jesli ich wykorzystanie



znajdowatoby sie poza zasiegiem wiekszosci graczy. I tu po raz kolejny program wybija sie
ponad inne, gdyz przy jego realizacji zastosowano sprawdzong zasade: nigdy nie pozwdl na to,
by mozliwosci techniczne stanety na przeszkodzie grze. Wybér, ktérego z rodzenstwa w danej
sytuacji uzy¢ sprowadza sie do nacisniecia jednego przycisku. Nawet korzystanie ze
specjalnych zdolnosci jest najbardziej intuicyjne, jak to tylko mozliwe. Popchniecie lub
podniesienie obiektu wymaga przycisniecia jednego przycisku, podczas gdy pewne dziatania
majgq miejsce przez bycie we wiasciwym miejscu we wiasciwym czasie. A wiec jesli masz w
reku patyk i przesuniesz go nad ogien to - czary mary - patyk zapala sie i masz juz uzyteczng
pochodnie, dzieki ktdrej mozesz wejs¢ gtebiej do... Coz... nie bedziemy zdradzac catej fabuty.

Celem tego wszystkiego jest, oczywiscie, ozywienie miejsc i postaci w Narnii. Jesli mamy
uwierzy¢ w prawa, ktérymi ten swiat sie rzadzi, to nic nie powinno sta¢ nam na przeszkodzie,
by utozsami¢ sie z problemami i nadziejami czwérki zwyktych dzieci.

Aby to osiggna¢, ,Lew, czarownica i stara szafa” wykorzystuje to, co najlepsze ze sztucznej
inteligencji. Wszyscy poddani czarownicy sg rownie réznorodni jak dzieci, poniewaz Al obdarza
kazdego z nich wtasnymi cechami, zdolnosciami i lekami. To wtasnie indywidualne podejscie
czyni czarne karty tak wymagajacymi przeciwnikami, ktérzy trzymajq sie z dala od ferworu
walki i strzelajg z bezpiecznej odlegtosci. Minotaury z kolei prezentujg w bitwie typowe tylko
dla siebie zachowanie, gdyz do zadawania dzieciom cioséw wykorzystuja swoje rogi i tby.
Oczywiscie, takich stwordw jest znacznie wiecej: potezne olbrzymy, ujadajace wilki i bezlitosne
cyklopy to tylko kolejne przykfady na rozbudzenie wyobrazni.

Zadania sztucznej inteligencji na tym sie nie konczga, gdyz podlegajq jej takze dzieci, ktére w
danym momencie nie sq przez nikogo kontrolowane. To wtasnie tu mozemy zobaczy¢, jak
zdolnosci rodzenstwa Pevensie $wietnie sie uzupetniajqg i dzieki wspotpracy dzieci potrafig
znalez¢ wyjscie z najbardziej nawet skomplikowanej sytuaciji.

Specjalne zdolnosci, interaktywne otoczenie, silne osobowosci i armie dziwnych i magicznych
stworow stanowig podstawe do przezycia niesamowitej przygody, ktérej przebieg lezy juz tylko
w rekach gracza. Nasze cztowieczenstwo, zdolnosc¢ dzielenia sie i wspdtpracy z innymi
przenoszg te gre poza granice zwyktego $Swiata. Tu drugi gracz ma mozliwos¢ odtgczenia sie
lub przytaczenia do gry w kazdym momencie, by pomac pierwszemu graczowi, gdy zajdzie
taka potrzeba, lub, po prostu, by méc cieszy¢ sie grg razem z nim i wspdlnie rozwigzywac
tamigtowki oraz obali¢ mrozne rzady Biatej Czarownicy. W $wiecie, gdzie czworka dzieci moze
zostac krélami, catkiem mozliwe wydaje sie to, bySmy my réwniez mogli podazy¢ za podobnym
przeznaczeniem.



