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Tomb Raider Il Adventures of Lara Croft

Dalsi ¢lanek vénovany Tomb Raiderovi. To asi nesvédci o tom, Ze k dalSim Lafinym dobrodruZstvim pFistupujeme stéle
opatrnéji. Jenze takhle znamou herni sérii prosté ignorovat nemdzeme, zvlasté kdyz jsme na ECTS vidéli pokrodilejsi verzi
TR3 a jedna takova preview verze nam spolu se spoustou novych obrazkd dorazila do redakce. [Tomb Raider Ill demoverze]
A fikam to skoro nerad, ale po zahrani si onéch verzi se s takovym despektem na tfetiho Tomb Raidera nedivam. S
koneénym soudem samoziejmé pockame na finalni verzi, ale jiz ted se s vami o priibézné nazory a pocity ze hry mizeme
podélit.

Nas hlavni argument, ktery pouzivame proti zarytym masam fand(l Tomb Raiderd, je to, Ze tfeti dil bude o tom samém.
Takto jsme se divali sice i na dodélavani druhého dilu, ale ten pfinesl hned nékolik podstatnych novinek, jako bylo pouzivani
rliznych dopravnich prostfedkd, engine, jenZ uz rovnou poéital s moznostmi 30 akceleratortl, nové pohyby, nové zbrané atd.
Proto by se dalo ¢ekat, Ze i pro tfeti dil vymysli autofi spoustu novot, jenze to uz by musely byt zavazné zasahy do hry, jako
tfeba vice adventure prvkd, interaktivnich rozhovor( (tedy nejen filmecek), viibec vice interaktivni prostredi, vyvoj postavy
apod. To by se ale asi nemuselo libit pocetné zakladné lidi, ktefi Lafina dobrodruzstvi znaji nazpamét a uz se netrpélive tési
na dalsi.

Abych to zkratil, Core Design se pokousi vyhovét obéma skupinam, i kdyz pfekvapivé na své vérné bude pfivétivéjsi. Trochu
jinou tvar by TR3 mél dat Core Design napfiklad tim, Ze se o jeho vyvoj stara uplné novych tym lidi (a k tomu jen 2
konzultanti z tymd TRI a TR2). D@vodem proto neni jen snaha o novou tvar, ale také fakt, ze nékolik lidi z TR tym{ odeslo a
zalozili si spole¢nost Confounding Factor (o jejich prvotiné Galleon se doctete v novinkach). Nicméné novy tym si
pochopitelné Tomb Raidery pofadné nastudoval, naSel na nich urcité chyby a svého Tomb Raidera chtéji udélat jako mix
téch predchozich, tedy z jedni¢ky pfevezmou atmosféru, prozkoumavani rozsahlych lokaci a feSeni puzzId a z dvojky akci a
vyuZivani rozmanitych vozidel.[Tomb Raider Il videonavod] Dilezitéjsi je, co chté&ji svého a nového do hry prinést. Zacali
enginem, se kterym si pohrali, abyste opét jen valili o¢i (hodné si dali zaleZet i na PSX verzi, kterd pobézi v Hi-Resu
512x240). Takze klasicky se to tyka svételnych efekt( a stinovani, vyssich detail(l, 16-ti bitové grafiky (misto starych 256
barev, vylepsené vodni efekty, vyssi pocet polygon(, jenZ umozni mimo jiné nadherné chramy s bohatou vyzdobou),
vylepSené umeélé inteligence, zrychleni atd.

Po zahrani si nékolika levelll z trojky musim uznat, Ze to vypada fakt hezky, ony svételné efekty jsou sice plsobivé, zvlasté
pfi pouziti svétlice, ale to uz mi dneska pfijde docela normalni. Zajimavéjsi jsou variabilni podnebni podminky, kdy ve hfe
snéhu | pisku je jen kosmetickou zménou, stejné jako nové Lariny obleky pro jednotlivé levely (i kdyz ten pacificky se
oblekem ani nazvat nedd). S umélou inteligenci to je taky klasika, tedy ob¢as vas prekvapi uhybanim, utikanim ¢i kooperaci
a jindy zas stfilite po jednom vojéakovi a jeho kolega o par metrl dal v klidu stoji, kouka jinam, prosté pianko.

Jsme také zvédavi, jak to bude vyfeSeno s ukladanim pozic, protoZe pry autofi dostali stiZznost na moZnosti ulozit si pozici
kdykoliv béhem hry, takZe to zatim vypada na dvé Grovné obtiznosti, kdy v té lehci budete moct "sejvnout”, kdy se vam
zachce a v té obtizngjsi jen na specialnich ktomu uréenych mistech. [Tomb Raider lll savy] Vice zmén, hlavné pro hratelnost
samu, se tyka novych pohybd (posledné to bylo lezeni po sténéch). Kvdli tomu pfibylo i jedno akéni tlagitko/klavesa. Diky
nému se Lara bude moct skr¢it, a tak se napfiklad vyhnout stfelam nebo se schovat za néjakou prekazku a také se mlize po
¢tyfech pohybovat, coz mlze slouzit opét ke kryti, k objevovani tajnych lokaci, prolézani klimatiza¢nich systému apod. Pokud
to tlacitko stisknete pfi béhu, Lara na €as zrychli a pokud pak stisknete ¢udl/klavesu ke skoku, Lara skoci peéknou Sipku
zakonéenou kotoulem. To samoziejmé neni bezucelné, ale podstatné pro dokonéeni nékterych levell, kdy uréitd mista jsou
pfistupnd jen pomoci pohybu po €tyfech (nebo se tak dostanete k tlagitku otevirajici dvere | vypinajici néjakou obranu atd.).
Rychlejsi béh vyuzijete hlavné u pasti | puzzI( zalozenych na Gase a ten nasledny skok tfeba pro proskoceni zavirajicich se
dvefi.

Dale bude moct Lara ruckovat dopredu (jako tfeba zespoda po kolejovych prazcich; mimochodem tento pohyb mél byt vyuzit
jiz minule, ale nestihlo se to), skakat po provazech, vykopnout staré dvere a délat pfi plavani Ukroky (1?). Diky tomu mohou
autofi pridat do hry vice typ( pasti a pfekazek a vy budete mit vice moZznosti, jak je pfekonat, coz by na zabavé mélo jen
pridat. Se zbranémi toho moc nového neprovedli, viastné nechali ty vSechny staré, trochu jim vylepSili vzhled (plus
odlétavajid patrony) a tim to hasne, nechtél jsem po nich BFG9000, ale tfeba néjaka se¢na ¢i vrhad zbran by bodla. [Tomb
Raider lll popis zbrani a nepréatel] Naopak si vzali pfiklad z velmi kladného ohlasu na ve dvojce pouzivany motorovy ¢lun a
skutr, takZze nyni vas bude ¢ekat néjaké vozidlo v kazdé Urovni a projedete se v terénni ¢tyrkolce, kdnoi, motorce, ponorce a
vyuziti byste méli najit i pro padak. | rozmanitost vozidel urcité prispéje k vétsi zabavé. Ale stale to nejsou zadné prevratné

zmény, u kterych byste Fekli "tyjo", "to€umim" ¢i "toseztohopo...".

Ani pfibéh tocici se kolem ¢ty artefaktd, ztracenych pred stoletimi, jezZ mohou znamenat revoluci v genetice, asi nebude
nejak prevratny, i kdyz animované sekvence budou opét paradni.[Tomb Raider Ill cutscény s Ceskymi titulky] Takze
opravdovym triumfem, zachranou a divodem, pro¢ byste si méli koupit i tfetiho Tomb Raidera, je design leveld. John
Romero vyzdvihuje design nad v3e ostatni a i nova TR parta tomu musi vénovat maximum. Vjednicce bylo nékolik hluchych

www.tombraidertimes.cz stranalz?2


http://kronikatombraider.cz/tomb-raider-adventures-of-lara-croft/demoverze
http://kronikatombraider.cz/tomb-raider-adventures-of-lara-croft/videonavod
http://kronikatombraider.cz/tomb-raider-adventures-of-lara-croft/savy
http://kronikatombraider.cz/tomb-raider-adventures-of-lara-croft/popis-zbrani-a-nepratel
http://kronikatombraider.cz/tomb-raider-adventures-of-lara-croft/popis-zbrani-a-nepratel
http://kronikatombraider.cz/tomb-raider-adventures-of-lara-croft/cutsceny

The Czech Croft Times Preview Casopisu Level Fijen 1998

mist, ve dvojce se to povedlo na jednicku a zde budou muset byt jesté lepsi. O to se chtéji postarat nékolika zplsoby. Jednak
to je ta slibovana nelinearnost, kdy po absolvovani prvni ¢asti budete ty tri nasledujici moct projit v libovolném poradi a pak
se vse vyresi v paté posledni ¢asti. To ale neni nic extra, dilezitéjsi je, ze chtéji kazdou z téch ¢asti pojmout jako samostatné
komplexni dobrodruzstvi, které bude kazdé takovym malym dilem Tomb Raidera.

Lara zacne své putovani v Indii, kde bude pétrat po prvnim z artefaktd, seskoé&i do dzungle a prostiiha se skrz bengélské
tygry, obfi kobry ¢i piranhy. Pak je tedy pofadi libovolné, zvolim tfeba Londyn. Zde se hodi ten vy3si pocet polygond, diky
¢emuz budou budovy realné i z hlediska architektonického a historického a zaroven samoziejmeé budou nadherné na pohled,
takZe pri navstévé katedraly sv. Pavla budete ohromeni jako ve skute¢nosti, nejedno prekvapeni vam poskytne muzeum
voskovych figurin, zavitate i do narodniho pfirodopisného muzea a pfi €astém cestovani po stfechach londynskych budov
vas Cekaji i dalsi "kulturni" zazitky, jako tfeba podzemka a kanalizace, takze mimo ochranky na Laru ¢ekaiji i krysy a zombici.
V Nevadé navstivite hlavné zndmou Areu 51, ovSem ne dobrovolné, nebot tam budete uvéznéni, ale az po napinavé
automobilové honicce po pousti. TakZe prvnim Ukolem bude najit zbran a az pak vézeni pIné sledovacich kamer, silovych poli,
automatickych kulomet( &i laserovych plotl prozkouméte. A kdyz se povede zlikvidovat poéetné straze a vypustite raketu,

dostanete se na povrch, ktery ale také neni zrovna privétivy, i kdyz Lara pry bude mo.ct ukrast i Stealth Bomber.

Jen chvilkového oddychu se doc¢kate v jiznim Pacifiku, kde je sice krasné exotick& dzungle, ktera ale skryva spoustu divoch(
a nebezpecné zvére v Cele s navrativsimi se dinosaury, takZze se téSte na dal$i stfety s T-Rexem a akéni sekvenci v divoké
vodé. Nasledujici skok je sice maly vzdalenostné, ale zato vyznamny teplotné, nebot ze slunného Pacifiku se presunete do
mrazivé Antarktidy, kde bude vSechno ovlivnéno radiaci z meteoritu (z néhoz pochazeji ony artefakty) a kde se vase, resp.
Lafino nové dobrodruzstvi zavrsi. [Tomb Raider [l pfibéh] Takto tu kvalitu designu asi moc neocenite, ale véfte mi, ze
vypadéa velmi nadéjné a Ze i finalni verze potvrdi to samé. Potom by to byl od Core Designu vyborny protiargument na nase
stiznosti na nastavovanou kasi.

| kdyZ nés na jednu stranu Stve, Ze to je oby€ejna komerce, tak preci jen Tomb Raider udélal jméno nejen sobé, Core a
Eidosu (i kdyZ tomu pfedevsim), ale po&itatovym hram vibec, takZe si pfeci jen pfeji, aby Tomb Raider Ill nebyl jen tfetim
dobrodruzstvim Lary Croft, ale stale vybornou hrou po vSech strankach (aby Honza nebyl naStvanej, Zze na néj opét padne
recenze). A jestli nas zklame, tak prestaneme nosit cop.

. Autor: Tomas Smolik, Level
- Vydani: Fijen 1998
. Clanek je majetkem Burda Praha

www.tombraidertimes.cz strana2z?2


http://kronikatombraider.cz/tomb-raider-adventures-of-lara-croft/pribeh
http://www.level.cz
http://www.burda.cz/

