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Tomb Raider Chronicles

Spolecnost Core Design se s Larou Croft loni dostala do podobné situace, jako kdysi sir Arthur Conan Doyle se Sherlockem
Holmesem. Stejné jako Doyle nahle pretal Zivotni nit mistra dedukce soubojem s profesorem Moriartym u ReichenbaSskych
vodopadd, tak v samotném finale ¢tvrtého dilu hry Tomb Raider nechala svoiji ztepilou feSandu pohrbit v egyptskych
pyramidach - a odéla tak jeji fanousky po celém svété do smutecniho roucha. AvSak obdobné jako byl Doyle nakonec nucen
pod natlakem ¢tenard, pod vlivem skutecénosti, Ze jim smyslena postava zacala zit vlastnim Zivotem, i pod vidinou nemalého
honorare ustoupit a svého hrdinu opét vzkfisit (zprvu jen "dodatecnymi" memoary, poté s triumfalnim navratem), tak i Core
Design - zfejmé pod tlakem ekonomicky nejistého distributora Eidos Interactive - pfedloZil patou, "vzpominkovou" Cast série
Tomb Raider Chronicles. Ta za¢ina jen nékolik lydn(l poté, co Laru zasypala pyramida, dusi¢kové podmournou a destivou
sekvenci, béhem niz jsou k pomniku dobrodruzky polozeny smutec¢ni vénce. Po pietnim a letu se tfi jeji nejblizsi pratelé
odeberou do rodinného sidla Croftl a zacinaji vzpominat na jeji dosud nepublikované eskapady (chronologicky tedy jde o

pfimé pokracovani predchozi hry, formalné postavené na metodé ; flashbacku).

A tak zatimco Lafin byvaly mentor (a poté protivnik) Werner Von Croy, suzovan vycitkami svédomi a odpovédnosti za
aristokratCinu smrt, v Egypté horecnaté provadi vykopavky na osudovém misté (vSe se odehrava po zadusni msi, tedy
nikoliv po skute¢ném pohfbu, protoze télo Lary Croft se - znovu ve shodé se "skonem" Holmese - nenaslo), francouzsky
archeolog Jean Yves, staty sluha Winston a irsky knéz otec Dunstan se myslenkami truchlivé vraceji do minulosti. Prvni
epizoda (Rome), ve které Lara hleda kdmen mudrc(, se odehrava v fimskych ulicich, v zakulisi opery a Usti az v podzemi
Colossea.[Tomb Raider 5 pfibéh] Lara se béhem patrani setkava s gangstery, s nimiz méla co do ¢inéni v Uplné prvnim dilu
celé série: s texaskym zabijakem Larsonem a s jeho francouzskym kumpanem Pierrem, tedy se dvéma nohsledy proradné
obchodnice Jacqueline Natla. Ve druhé ¢asti (Russian Base) Lara za asistence svého druha Jeana Yvese pronikne na ruskou
zakladnu a poté do Gtrob ponorky, nebot jeji mafiansk& posadka se snazi zmocnit magického, bajeslovného a mocného
artefaktu Spear of Destiny. Ten je ukryty ve vraku v roce 1945 potopené nacistické ponorky... Koho potésila Lara jako
roztomilé teenagerské poupatko v tréninkovém prologu ve hfe Tomb Raider: The Last Revelation, setka se S ni ve sladkych
Sestnacti opét, a to ve treti epizodé (Black Isle), zasazené do straSidelnych kulis bezbozného irského ostrova. Lara se na néj
dostane potajmu schovana v lodce duchovniho pastora otce Dunstana, ktery sem pfijel vymitat zIé sily. Finalni pfibéh (Tower
Block) je zasazen do prostied hi-tech vézaku, plného komplikovanych systémd: Lara tu za pomoci afro-amerického hackera
Zipa hodla ukrast drahocenny artefakt Iris, takZe ten, kdo hral Tomb Raider: The Last Revelation, jiZ tusi, Ze se tu objevi i
Werner Von Croy...

Kazda epizoda je zasazena do odlisného prostiedi a misty vyZaduje rliznou strategii. Prvni pfibéh (do néjz je stejné jako loni
implantovan "povinny" vycvik) je "klasicky” Tomb Raider ve své linearnosti jako by byl navratem k prvnimu dobrodruZzstvi.
Jde o nejnudnéjsi ¢ast hry, ktera mdze leckoho otravit, nebot se v ni nesetkdme s ni¢im jinym, nez co si fanousci Lary zakusili
jiz mnohokrate a v podobnych kulisach. Hadanky jsou omezeny na hledani réiznych spinacl a na skladani roztrousenych
"kli¢0" od zavienych dvefi, coz je ztizeno ¢asové limitovanymi mechanismy, patranim pod vodou nebo vypady protivnik( -
starovékych gladiator(, exotické zvéfe a oZivlych soch (likvidace chobotnicového bosse je oviem pékny naschval).
"Ponorkova" ¢ast svou atmosférou zpocatku pfipomina Akta X - pfedevsim dvojepizodu Piper Maru/Apokryfy ze tfeti série, v
nichz téz figuruje tajemny vrak ze 2. svétové valky, z néhoz vyzafuje paranormalni sila. Lara musi (i beze zbrani) proniknout
pres ruské vojaky tam a zase zpatky (coz pfipomene hru Indiana Jones and the Infernal Machiné) a plazit se ocelovym
labyrintem, coz ozvlastfiuje jen Casové limitovana vsuvka hlubinného ponoru. Pfitomnost Jeana Yvese (archeologa a agenta v
morského vlka, jenz se jevi jako nepfitel (pIni svoji sluzbu), nakonec ale Lafe zachrani Zivot (znechucen tim, Ze mati¢ku Rus
po rozpadu Sovétského svazu ovladla mafie).

Treti epizoda je atypicka pfedevsim tim, Ze hlavni hrdinku ovladate bez jakékoli zbrané (Lara je jeSté nezletila), a jde tudiz o
tyzi "adventurovani”, v némz se nestfili, ale feSi se puzzly nebo se akrobaticky prekonavaji nastrahy (jako v oblasti Area 51
ve tfetim dilu).[Tomb Raider Chronicles pfeklad scén] Vedle dalSi nové postavy v sérii - irského duchovniho a vymitace
démond, jenz je na destivém, nehostinném misté nucen bojovat se sedm set let sta tym duchem kozackého jezdce - zde
ucinkuje v mladsi podobé také Lafin sluha Winston. Zaveérecné dobrodruZstvi je krokem do nezna mého svéta - misto
starovékych ruin €i archeologickych pamatek je Lara obklopena nejmodernéjsi technologii. Vizualné je pfibéh inspirovan
sci-fi Matrix a Lara se musi chovat nejen ak&né, ale i "kradmo". A stejné jako titulni hrdina zlodéjské adventuiy Thiefse obas
nepratelim musi vyhybat ¢i je bezhluéné likvidovat (ke slovu pfijde dokonce hadrik s chloroformem). | proto si Lara najala
komunikacniho specialistu 25pa, jenZ ji pomaha v orientaci pomoci miniaturniho pfijimace (podobné jako Sean Connety
instruoval Catherine Zetu-Jones v lupicské romanci Past).

O paté casti série Ize viceméné Fici to samé, co o datadisku ke tfeti hfe The Lost Artefact zfejmé ma jen zkratit a financné
zhodnotit ¢ekani na "Tomb Raider Next Generation", ktety by se mél na novém enginu objevit koncem roku a ktety by
fenomén Laty Croft mél pfenést do jinych dimenzi (to je také kli¢ovy dlvod, pro¢ byl k vlastni hie pfilozen bonusovy disk s
firemnim editorem Urovni teprve nyni). VSechny Ctyfi pribéhy jsou az neCekané kratké - dokonce méné rozséhlé nez
datadisky k prvnim tfem hrdm (s vyjimkou druhé epizody, jeZ mé& Ctyfi irovné, maji ostatni pfib&hy jen t¥i levely).
Dohromady méa hra méné pater neZ jakékoliv pfedchozi Lafino dobrodruZstvi, coZ jisté neni jen reakce na to, Ze se néktetym

www.tombraidertimes.cz stranalz?2


http://kronikatombraider.cz/tomb-raider-chronicles
http://kronikatombraider.cz/tomb-raider-chronicles/pribeh
http://kronikatombraider.cz/tomb-raider-chronicles/preklad-scen

The Czech Croft Times Recenze €asopisu Gamestar 70/100 tunor 2001

hracélim predchozi dil zdal pfilis dlouhy a komplikovany. Hra totiz plisobi znaéné uspéchané: je$té na E3 se o jejim vydani
hovofilo jen neoficialné (paty Tomb Raider mél mit pevnou vazbu na déj filmu, ale vzhledem ke skutecnosti, Ze se témér
kazdy tyden prepisoval scénar a hra by vysla pdl roku pfed premiérou, se od toho upustilo). To vSe se projevuje v rliznych
nedotaZzenostech (napfiklad nejsou k dispozici klavesové zkratky pro volbu zbrani), v neplvodnich a fidkych scénafich,
obsazeni statych "znamych" postav Ci ve skutecnosti, Ze ztepila aristokratka tentokrat nedrandi v zadném vehiklu.

Tomb Raider: Chronicles se tak jevi uz jenom jako nadbytecny dil série. Nejen proto, Ze je hra menSi a snadnéjsi nez
pfedchozi ¢asti, ale predevsim z toho dlivodu, Ze vnasi (s vyjimkou &tvrtého "letopisu™) jen pramalo nového do akéné
adventurniho zanru rocnik '96. Je drazdivé spatfit copatou ostrostrelkyni v rozlicnych kostymcich (kromé klasické zelené
kombinézy a ustfizenych hnédych Sortek se predstavi i v zimnich maskacich a roztomilém kuliS8ku anebo v ¢erném, lesklém a
priléhavém latexovém oblecku a v €¢ernych brylich & la Carrie-Anne Mosse ve filmu Matrix), ale to je pfece jen trochu mélo.[
Tomb Raider 5 soundtrack] V kazdé pfedchozi hfe sice Lara hopsala, stfilela, Splhala, plavala a metala salta i kotouly,
programatofi ji vSak s kazdym novym dilem pfidavali dalSi a dalSi nové pohyby. Ty se vSak nyni omezily pouze na nepfilis
inovaéni chlzi po provaze (stadi pouze drzet . smé&rovou Sipku a obcas - kdyZ sleéna Lara zavravora - Zuknout na levou nebo
pravou klavesu) a na gymnastické ruc¢kovani po pomysinych "bradlech”. Na druhou stranu témeéF vSechny pohyby (s
vyjimkou toporného plazeni v pokleku) jsou jako vzdy skvéle - tj. plynule, ladné a presvédcivé animovany a ovladani je témér
bezchybné. Pfedevsim ve srovnani se zanrové pribuznymi hrami jakymi byly Prince ofPersia 3D, Fort Boyard -The Questci
nekriticky nadhodnoceny Indiana Jones and the Infernal Machine.

Oproti minulosti ma Lara rozsifenou interaktivitu s okolim: mdze nyni Iépe prohledavat riizné registry a zasuvky a je
vybavena i pohybem pro zaSkodnicky boj zblizka (nepréatelska Al reaguje na jeji kroky). V inventafi Laty ob€as cosi nového
najdeme: kromé klasickych bezednych pistolek, uzi a brokovnice méa k dispozici i ostfelovaci pusku a "vystfelovac" kotvy s
lanem, ktery ji umoznuje prfekonat propasti. Dalekohled je v posledni ¢asti nahrazen soupravou s infraervenym rezimem
(diky které vidi laserové paprsky a mize komunikovat se Zipem) a v "ponorkové" misi musi navic vyuzit specialni vystroj pro
extrémni hloubky (v€etné torpédovych navnad). Na Tomb Raider Chronicles nejvice potési tradicné efektni animace (kazdy
pribéh zacina FMV sekvenci a ta prvni, vsazena do hledisté fimské opery, pres jejiz pddium lara prcha, je jedna z
nejuchvatnéjsich, jaka se kdy v sérii objevila). Dlraz je opét kladen na "filmovost hry: animace réizné délty jsou v ramci
kazdé epizody znovu zcela pfirozenou soucasti jednoho nepreruSovaného dobrodruzstvi, neboz jsou nastfizeny pfimo mezi
interakci. Vizualné ovSem neni tento interaktivni film "vyhlazeny" jako minule (zejména osvétleni miiZze na nékterych
grafickych kartach zplsobovat nevabné efekty) a s vyjimkou Lary maji dal$i postavy v animacich nehezké, ostie fezané
kontury. Hra bézi zcela plynule ve vysokych rozliSenich, odstranény ale nebyly davné grafické bolesti: pfedevsim Lafino
povéstné "zasekavani" se do zdi i uchytavani se za nizké stropy.

Pred ¢tyfmi lety byl Tomb Raider pravem povazovan za prikopnika a $picku svého zanru. Problém je oviem pravé v onéch
Ctyfech letech - béhem té doby kdysi revolu¢ni software postupné zastaraval a preslapoval na misté, aniz by se mu dostalo
jinych vylepSeni nez jen kosmetického charakteru. zanr akéni adventury se navic posunul obrovsky kupfedu a pro Core
Design a Eidos Interactive jiz mélo byt dostate€nym varovanim znacné rozpacité pfijeti hry Tomb Raider: The Last
Revelation.[Tomb Raider Chronicles videonavod] Ta v sobé sice koncentrovala to nejlepsi ze tfech predchozich dilé a
dovedla v3e k dokonalosti, ale jasn& definovala i své limity. Paty dil, ktery se podoba spie étyfem datadiskdim v jednom
baliku nez plnohodnotné hfe, uz zjevné nema Sanci obstat pfed nastupujici konkurenci, neboz postrada néco opravdu
vzrudujiciho - vétsina hracd si proto za svoiji virtualni pfitelkyni do nového tisicileti zvoli spise agentku Kate Archer, Ustifedni
hrdinku Spionazni hty No One Lives Forever. Stvoritelé Laty Croft timto matnym epilogem své rentabilni chranénce tak jen
paradoxné znesnadnili terén pro jeji peclivé pripravovany comeback.
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