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Tomb Raider Il

zfejmé zdat, Ze druhy dil je naprosto stejny jako prvni. Nenechte se ale ni¢im a nikym zviklat.[Tomb Raider |l demoverze]
Tomb Raider Il je opét naprosto famdézni hra, u které se nebudete nudit. Ma jen jedinou chybu - LaFe se netfesou... vzdyt na
to jsme vsSichni €ekali jako na smilovani bozi!

Tak co, uz se nemUzete dockat néjakych informaci? Prohledli jste si obalku a vas zrak, stejné jako zraky ostatnich chlapt a
klukd skong€il na jednom jediném mist&? Dvé nezkrotné, obrovské ehm, prrr... jé, jak to tak néjak... s... zabalit... y Lary Croft.
J0, tak ty uz se staly velkou legendou, podpofenou davic fantastickym marketingovym tahem firmy Core Design - objevenim
"skutecné" Lary Croft, ktera si v inkriminovanych partiich s kreslenou (nebo modelovanou) pfedlohou v ni¢em nezada. Cela
tahle akce ma docela zajimavou historii. VSechno to zacalo zhruba pfed rokem vydanim prvniho Tomb Raidera, ktery se
okamzité stal (diky naprosto novému pojeti) adeptem na nejlepsi hru roku. To, Ze se ji potom hra skute¢né v mnoha statech
stala, nechame zatim stranou. Fakt, Ze byla hlavni hrdinkou hry Zena, nikomu ani v nejmensim nevadil, spiSe naopak. A aby
Core Design zajem o hru jeSté nécim podpofila, naSla modelku podobnou postavé Lary ze hry. Mésic na to se ale nasla
modelka nova, o néco malo jeSté podobnéjsi. A dalSi mésic znovu a pfFisti zas. Skutec¢né posledni a doopravdy identicka (cela
redakce to muze odpfisahnout, na ECTS jsme ji vSichni vidéli na vlastni ogi, které uz uz vypadavaly z dilk() modelka, ktera
se ted Zivi jenom tim, Ze je Larou Croft - hrdinkou poéitaGové hry (kam ten svét spéje? Hurd!). Také to byl jeden z dlvodd,
pro¢ se poprvé v historii objevil motiv z pocitacové hry na obalce ¢asopisu, ktery s hrami nema viibec nic spole¢ného. Ale

Zpét ke hre. Stejné jako v prvnim dile, i ve dvojce je hlavni hrdinkou ona - pfirodou velice Stédfe obdarena Lara Croft a
pribéh hry neni prachsprostéa nastavovana kase, ale velice zajimava zapletka. VSe se toci okolo legendy Cinské draci dyky z
Xianu, symbolu obrovské sily. Kdo ovlada dyku z Xianu, ovlada i obrovskou nic¢ivou draci silu schopnou nicit celé armady.
Proto vZdy byla a je stfedem zajmu mocichtivych cisafd, kralQ, rytifd a dokonce i UpIné oby&ejnych lidi.[Tomb Raider Il pfibéh
] Proto je smirtici sila stfezena fadem tibetskych mnicht na bezpec¢ném misté v blizkosti Velké inské zdi. Ale je tohle misto
opravdu bezpecné? O ziskani dyky z Xianu usiluji tfi strany. Lara je jednou z nich. A kdo jsou ty dvé zbyvajici? Mozna je
potkéate v Benatkach, Tibetu nebo ve vraku lodi na dné mofrském. Nebojte, to poznate sami. A uz brzy, velice brzy.

Kdyz jsem Tomb Il poprvé vidél a hral na ECTS, byl jsem trochu zklaman. Na GplIné prvni pohled hra nepfinasi nic nového.
Graficky engine zlstava plus minus stejny a 3D akceleratory podporovala jednicka taky. Takze? Trocha zklamani. Ano, hra
vypadala fantasticky, ale to dnes uz nic neznamena. Ze by ale Core Design odflinkla takovy titul, jakym je Tomb Raider? To
se mi nechtélo veéfit. Proto jsem se hodné tésil na to, az si budu moci Tomb Il zahrat v klidu v redakci (nebo spi§ doma, v
redakci nikdy toho klidu moc neni) a ponofit se tak naplno do jeji atmosféry. Ted je to asi tfi hodinky od chvile, kdy jsem
Tomb Raidera Il dohral, a chci vdm néco napsat o pocitech a dojmech, které na mé hra udélala, jak uz jsem jednou fikal, na
prvni pohled se Tomb Il od jedni¢ky moc nelisi, ale je to opravdu jenom ten prvni a jeSté k tomu velice letmy pohled, protoze
hned prvni level - hledani onoho "bezpecného” mista odpocinku dyky z Xianu, je tak tézky, zabavny a dynamicky, Ze jsem ho
hral pfes hodinu a pUl. Napoprvé samoziejmé. Ted uz by to nebyl Zadny problém. A zmény nebo (chcete-li) vylepseni? Tak
zaprvé je to graficky engine, ktery zaznamenal velké zmény (na prvni pohled pfehlédnutelné, ale jinak velice efektni a
potfebné) jako stinovani a hra svétla, rozmanitéjSi a detailnéjsi textury, vétsi rozsah barev a predevsim vylepSené prepinani
Uhlu zabirajicich kamer.[Tomb Raider |l screenshoty] Podle slov hlavniho programétora projektu Gavina Rummeryho to byla

dynamice. Vé&rte mi. Dalsi vylep$eni, kterd se mohou pocitat mezi vylep3eni graficka, je stinovani a vyuziti svételnych zdrojd.
To dava hie a designérim level( opét mnoho dalsich moZnosti, kdy mohou, a pochopitelné to i udélali, vytvofit levely nebo
jenom jejich ¢asti, v nichZ je naprosta tma. Svitit mdZete jenom svétlicemi nebo trochu nestastné i stfelbou z pistole, ale pfi
tom opravdu nic nevidite. Svétlici, ktera vydrzi asi dvé minuty, miZete svitit pod vodou, Ize ji vhodit napfikladdo ¢erné jamy,
o které nevite, jestli obsahuje smrtici ostny, nebo kli¢ potfebny k otevieni dalSich z mnoha dvefi. Do grafickych vylepSeni
spadaji i pfidané polygony pouZité na Lafinu postavu a textury jejiho obleceni, takze v zimé ma sluSivy kozich do pasu a v
podvodnim levelu je obleéena do kevlarové vesty. A malem bych zapomnél na copanek. Lara si nechala nardst dlouhé vlasy
a aby ji neprekazely pfi jejich dobrodruzstvich, spletla si je do copanku, ktery za ni tedpoletuje a ve vodé plave.

KdyZ uz jsme u postavy hlavni hrdinky hry, nebylo by od véci seznamit vas s tim, co je nového v pohybech a ovladani. Takze.
Lara ma navic hned nékolik pohyb( - $plhani po zdech, ru¢kovani po zdech se siti, po knihovnach, po zebficich nahoru a dolli
(ne pouze po fimsach) a boje pod vodou, kde mate k dispozici harpunu. Pistolkou toho ve vodé opravdu moc nepostiflite.
Diky vétSimu poctu polygon(, ze kterych je Lara sloZena, a vétSimu poctu animacnich fazi je fantastické i ovladani samotné.

pocitat i zajimava novinka, a to jizda v motorovém €lunu a na snézném skutru. Opét véci, diky kterym je hra bohatsi a
rozmanitéjsi.[Tomb Raider Il videondvod] Jeden maly pfiklad. Hned na zacatku v Benatkach (vSak vite, to je takové to mésto,
kde je vic vodnich kanal( nez silnic) se musite jednim ¢lunem rozjet pfimo proti vodnim minam pred obrovskymi vraty a za
jizdy z ného vyskogit. Clun pak najede na miny, ty vybouchnou a uvolni vdm cestu. Zatim ale jenom k zavienym dvefim. Ty
musite jeSté na druhém konci levelu otevfit. BohuZzel jste limitovani Casem, takZze musite naskocit co nejrychleji do druhého

¢lunu, tim se rozjet na piny plyn proti mirnému svahu vedoucimu do proskleného mistku, efektné jim proskodcit, proklickovat
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benatskymi zakoutimi a vitézné projet do dalsiho levelu. V Tibetu mdzete snéznym skdtrem najizdét do lidi, ale nebojte,
Carmageddon to neni. Nové jsou ve hfe i nékteré druhy zbrani, takZe vedle klasické brokovnice a uzi je to pravé harpuna, s
tou mUzete stfilet a bojovat i pod vodou.

Secrets - tedy tajné chodby byste v Tomb Raiderovi Il hledali téZko. Zde jsou FeSeny jinak, a to tfemi soSkami draka v
kazdém levelu, kamennym, jadeitovym a zlatym. Jestlize se vam podafi najit vSechny tfi, pfidaji vam na konci levelu néjaké
stfelivo. Vcelku uzZite€na véc, protoze zdkladni pistolkou moc neubliZujete a do ostatnich zbrani jsou potfeba naboje.

VSechno, co komu vadilo na prvnim Tomb Raiderovi, autofi odstranili. Nejvice lidi si stéZovalo na malou rozmanitost nepratel,
zvlasté pak nepratel lidskych, ne zvifecich, potom na pfiliSnou uzavfenost prostoru a v posledni fadé pak na "hlucha" mista,
kdy hrac s Larou béZel spoustou chodeb a nic se nedélo. Lafini nepratelé v Tomb Raiderovi Il jsou pfevazné lidé, ato s
vylepSenou inteligenci.[Tomb Raider Il pfeklad scén] NeZenou se na vas zbésile dlouhou chodbou, kde méte dostatek €asu je
zastrelit, ale hezky si na vas pockaji. Na nedostatek nepréatel si rozhodné nikdo stéZzovat nebude.

Svalovci s brokovnici nebo zraloci, ti vdm dokazou znepfijemnit Zivot! Uzavfenost prostor je odstranéna velkym mnozstvim
exteriérd - prochazite volnou pfirodou, musite 3plhat po stfechach domt nebo dokonce i obrovské benatské opery.

se od prvniho dilu v ni€em nelisi. | nadéle je hra zaloZena na vyhledavéani, puzzlech a soubojich. Co jiného byste také chtéli
nebo &ekali? KdyZ je néco skvélé, tak pro¢ to ménit. Cim se ale Tomb Il 1isi od prvniho Tomb Raidera vice neZ vechna
graficka a jina vylepSeni dohromady, to je hratelnost. Dodavam, Ze naprosto famézni hratelnost. Spojenim lepsiho ovladani,
pfepinani GhlG pohled(, grafikou a hlavné designem levell se autordim podafilo vytvofit hru, ktera ani tak nekopiruje svou
predchddkyni, ale dovadi ji k naprosté dokonalosti. Tomb Raider Il je opravdu hra, u které se nebudete nudit. Pfestoze jde
"pouze" o druhy dil, zaslouzi si velice vysoké hodnoceni. Ur€ité se najde nékdo, kdo se mnou nebude souhlasit, ale v tom
pfipadé hral Tomb Raidera Il maximalné pal hodinky a diky své neschopnosti dostat se dal ho to pfestalo bavit.

Jan Herodes
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