Dziennik developera #4: Lokalizacje

Narnia to legendarna kraina pokryta osniezonymi lasami, w ktérej panuje stuletnia
zima. Znajdziemy w niej ogromne zamki wznoszace sie na gérskich wyzynach i
zwierzeta moéwigce ludzkim gtosem. Jednak dzieci, ktére majg odegrad kluczowg
role w uratowaniu tego Swiata, nie urodzity sie ani nie wychowaty w Narnii, ale w
jednej z dzielnic Londynu. Opowies¢ nie rozpoczyna sie w magicznej krainie, ale w
Lrealnym Swiecie” i postawy dzieci przed wkroczeniem do Narnii znaczgco wptyna
na to, co sie stanie, gdy juz sie tam znajda.

Podczas tworzenia gry ,Lew, czarownica i stara szafa” zrozumieliSmy, ze bardzo
wazne jest wprowadzenie do niej poziomdw, ktére dziejg sie w realnym swiecie.
Zapewnia to nie tylko wieksza zgodnos¢ z filmem, ale takze sygnalizuje graczowi
prawdziwe pochodzenie gtéwnych bohateréw oraz prezentuje ich indywidualne
cechy charakteru. Poza tym, przejscie ze znanego graczowi realnego otoczenia do
magicznej krainy, jaka jest Narnia, czyni kontrast miedzy tymi dwoma swiatami
nieco bardziej wyjatkowym.

Nasza gra posiada dwa obszary, ktére nie sa zlokalizowane w Narnii. Pierwszy z
nich umiejscowiony jest w Londynie i odnosi sie do poczatku filmu. Akcja gry ma
miejsce w czasie Il wojny Swiatowej w domu pahstwa Pevensie w czasie nochego
nalotu niemieckich bombowcéw. Bomby spadajg, a dzieci wraz z mama muszg
przedostac sie do schronu przeciwlotniczego, zanim bedzie za p6zno.

Dla wielu 0séb ten pierwszy poziom gry bedzie pewnie ostatnig rzecza, jakiej sie
spodziewali od programu opartego na ,Lwie, czarownicy i starej szafie”.
Rozpoczyna sie on od obrazu bomb spadajgcych z nieba i ognia pochtfaniajgcego
Londyn. Oswietlenie w wypetnionym dymem wnetrzu odzwierciedla realia wojny.
W domu robi sie ciemno za kazdym razem, gdy bomba uderza o ziemie, a pokoje
wypetniajg sie ztowieszczym pomaranczowym sSwiattem. Gdy gra sie rozpoczyna,
dom wyglada na praktycznie nietkniety, nie liczgc kilku wybitych szyb i stabego
oswietlenia. Jednak juz wkrétce bomby zaczna spadac coraz blizej domu i ich
niszczycielska sita stanie sie az nazbyt widoczna.

Kolejnym miejscem z realnego Swiata jest posiadto$¢ profesora Digorego. Tu
wystano czwérke dzieci, by ustrzec je przed wojng. W wiekowej posiadtosci
profesora znajduje sie mnéstwo duzych pokoi wypetnionych starymi, ozdobnymi
rzeczami, ktére stanowig wspaniatg kryjéwke przed wyjatkowo nerwowa
gospodynig, panig Macready.

Wszystkie pokoje w posiadtosci sg wielkie i imponujgce... z wyjatkiem jednego -
zwyktej garderoby z gotymi $cianami i drewniang podtogg. Pomieszczenie jest
puste, jesli nie liczy¢ martwej muchy na parapecie i starej szafy profesora.

Stowo ,Narnia” od razu wyzywa konkretne skojarzenia w umystach tych, ktérzy o
niej styszeli - obraz krainy pokrytej wiecznym $niegiem, bez nadziei ani na wiosne
ani na $wieta, obraz meznego Piotra odwaznie prowadzacego swojg armie do
walki. Wizualnie jest to inspirujgca, poruszajgca serca kraina i nasi graficy mieli
przed sobg bardzo trudne zadanie oddania tego wszystkiego w grze.

Jak juz wczesniej byto méwione, gracz pojawia sie w Narnii, gdy znajduje sie ona w
mroznym uscisku Biatej Czarownicy i jej wiecznej zimy. Jednak z czasem potezny
Aslan znéw zaczyna chodzi¢ po tych ziemiach i w krajobrazie pojawiajg sie
pierwsze oznaki wiosny, ktére wkrétce catkiem zmienig Narnie w zielong, kwitnaca
kraine.

Kontrast miedzy zima a wiosng jest zaréwno uderzajacy, jak i nagty i zmiana ta
oznacza takze zmiane réwnowagi sit w walce dobra ze ztem: Biata Czarownica



zaczyna traci¢ swojg wiadze nad Narnig. Druga potowa gry rozgrywa sie juz po
stopnieniu Sniegéw.

Sceneria poziomdw rozgrywajgcych sie zima przyprawia o gesig skérke. Mrozny
krajobraz ustany jest wieloma lodowymi posagami, co sprawia wrazenie, ze czas
sie tu zatrzymat. Jedli przyjrzymy sie uwazniej, odkryjemy kolejne niuanse
zimowego krajobrazu: mate ptatki Sniegu spadajg delikatnie na ziemie, wiecznie
zielone pokryte $niegiem rosliny kotyszg sie na wietrze - wszystko to nadaje
otoczeniu wyjatkowy, mrozny charakter. W swojej wedréwce przez zime gracze
napotkajg na zamarzniete jeziora, ktére pekajg wprost pod nogami stgpajacych po
nich dzieci, doswiadcza lodowatych zamieci potrafigcych w jednej chwili zamieni¢
cztowieka w sopel oraz beda walczy¢ przeciw stugom czarownicy umiejacym
wykorzystywac zimowy krajobraz na swojg korzys¢ i rzuca¢ w dzieci brytkami
pokruszonego kamienia lub przewracac stare, martwe drzewa, by zagrodzi¢ im
droge. | to wszystko zanim jeszcze rozpocznie sie odwilz...

Jednak nadejscie wiosny nie oznacza, ze kolejne poziomy sg mniej grozne. W
jednym z nich Piotr wkracza do opuszczonego obozu Biatej Czarownicy, by
uratowaé mtodszego brata, Edmunda. Krajobraz odzwierciedla tu nature wroga i
napawa grozag pomimo braku sniegu. Gdy do obozu zaczynajg wracac¢ stugi
czarownicy i wytaniajg sie z krzakdéw oswietleni jedynie migoczacym ogniem i
blaskiem ksiezyca, tworzy sie przerazajgca i petna napiecia atmosfera.

Maty fragment gry wspomniany w powyzszym przykfadzie to tylko jeden jej aspekt
i nawet on koriczy sie nieoczekiwanym zwrotem akcji, gdy sity Czarownicy w
koncu wkraczajg na teren matych bohateréw i ich sojusznikéw. Kazdy poziom ma
swoj charakter i styl gry, z czego zresztg jestesmy dumni. Od ucieczki z
zawalajgcego sie domu w nekanym wojng Londynie lub ukrywania sie przed
rozdrazniong gospodynig w posiadtosci, az po sptywanie w dét wielkiej rzeki na
popekanej krze, ratowanie pana Bobra przed ztym ogrem lub wzywanie positkéw
do pokonania poteznych olbrzyméw - cata ta réznorodnos¢ sprawia, ze kazdy
poziom jest wyjatkowy.

Dla mnie jedna z najlepszych cech, ktére odrézniajg Narnie od innych tego typu
projektéw jest to, ze wiekszos¢ akcji rozgrywa sie w srodku dnia. Nie znajdziemy
tu ani nieprzeniknionej ciemnosci ani przesuwajacych sie obtokdéw mgty, ktére
maskowatyby petny rozmiar armii wroga lub ukrywaty pewne elementy
krajobrazu. W oczy rzuca sie natomiast starannos¢ i dbatos¢ o kazdy szczegét - od
sposobu w jaki poruszajag sie centaury az po skomplikowane detale zbroi Otmina.
Nasi graficy pozostawali wierni ksigzce i filmowi przez caty proces produkcji.
Pozwolito to na doktadne odwzorowanie miejsc pokazanych w filmie i w efekcie
przyczynito sie do powstania czego$ naprawde nadzwyczajnego.



