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Tomb Raider 2

Qre, soutdst rozpinajici se gigantické vyda-
atelské spole¢nosti Eidos, udélala patrné
nejveétsi hit roku 1996 - Tomb Raider (jak pro
PC, tak pro PlayStation). Dokonce i v letoSnim
roce se hra velice dobfe proddva a zédjem o ni
neklesa. Core, sidlici v Derby, je viceméné ne-
zavisld na hlavnim vedeni Eidosu a pocet svych
zaméstnanci (40 lidi) ve vyvoji se chystd zvysit.
Jako dalsi titul by mél ptijit na fadu Fighting
Force (PC i PlayStation), pak Tomb Raider 2
(téz oba forméty) v listopadu. Na név§téveé

v dilné Core jsem mluvil se Susie Hamilton,
kterd osobné ruci za to, aby obé hry prorazily

a zajistily dal$f vzrusujici bu-
doucnost spolecnosti.

Susie Hamilton je ve funkci
PR Managerky v Core uz vic
nez pét let a tak jsem na ni vy-
chrlil nékolik otdzek. Mluv¢im
tviiréiho tymu Tomb Raidera 2
byl Gavin Rummery.

Level: Byli jste piekvapeni iispé-
chem Tomb Raidera?Myslite, ze
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paii? Myslite si, ze by to byl ta-
kovy trhdk, kdyby nebylo Ei-
dosu?

Susie Hamilton: Trhak by to,
myslim, rozhodné byl, ale tézko
fici, jak velky by byl bez financ-
ni injekce a marketingovych ex-
pertiz lidi z Eidosu. Podafilo se
ndm dosdhnout k daleko vzdale-

Kupodivu se moje priace nikterak neulehdila,
protoZze se musime vypotadat se v§im, co se
pravé déld, hlavné s Tomb Raiderem 2. Firma
Core Design se zavedla jako velky producent

Gavin Rummery.
néjSimu publiku, nez by se ndm kdy mohlo
povést, kdyby Core zilistala sama. Hlavniproud
aktivit Eidosu znamenal velkou zm&nu. Clinky
v nékterych dilezitych novindch a populdrnich
Casopisech ndm pomohly ziskat mnohem vic
zdjemcll o hru, neZ specidlni herni ¢asopisy.

s Core Design

PC her, my jsme méli
uspéch predev§im na
poli konverzi nebo her
na Amigu. Az Tomb
Raijder nds proslavil
jako vyznamného vy-
robce a designera PC
her.

Core ziskala autono-
mii na hlavnim veden{
Eidosu a posledni slovo
mame my, kdyz mé
Eidos néjaky ndpad

nebo si mysli, Ze by se mél zvolit jiny piistup.
Jestli v§echno zuUstane, jak je (Core bude vyvijet
a Eidos vyddvat), pak bude situace v budoucnu
perfektni.

Level: V celém svété jste dostali vyborné kriti-
ky, ale naslo se i pdr velice negativnich. SnaZi-
te se je vyvracet?

Susie Hamilton: Ne. Nesnazime se handrkovat
s Zddnym Casopisem nebo recenzentem a abych
pravdu fekla, ani jsem se s vyslo-
vené negativni recenzi nesetkala.
Ty negativni body, které se

v nékterych recenzich objevily

a které jsme uznali za oprdvné-
né, jsme se snazili opravit a od¢&i-
nit v Tomb Raiderovi 2.

Level: Kdo prichdzi v Core s nd-
pady na hry - specidilné na
Tomb  Raidera?

Gavin Rummery: To délaji v§ich-
ni ve skupiné, kterd hry vyviji.
Maji usi vSude, takze védi, jaké
hry by lidé chtéli. Hry, které dé-
laji, jsou hry, které by si sami
koupili. Posledni rozhodnuti je
na naSem hlavnim designerovi,
Jeremy Smithovi, ale v podstaté

Sidlo Core Design.

Susie Hamilton.

se snazime nechat tymy, aby byly tak kreativ-
ni, jak jen to jde, coz doposud fungovalo skvéle.

Népad udélat Tomb Raidera pfisel od jedno-
ho tymu, ktery chtél udélat hru, kterd by vypa-
dala jako film, ale méla prvky adventury. Jed-
no z hlavnich kritrérii bylo, aby hlavni postava
byla neustdle vidét.

Level: Ovldddni bylo téiké a misty i téZkopdd-
né, udélite ho pro pFiste jednodussi? Bylo &% -
ké pFimét obé verze - PlayStation i PC, aby
dobie  Slapaly?
Jasson Gosling (programator): Bylo dost obtiz-
né zajistit ovladani u obou formati. Pivodné
méla mit Lara dvacet az tficet rliznych animaci,
ale kdyZz prace pokrocily, ukdzalo se, Ze je stdle
t&€z81 spojit vS§echno dohromady. Mohli byste se
hybat a zjistit, Ze se mlatite o zed, kdyz vysko-
¢ite. Bylo tézké skloubit animace s ovladdnim
a pohybem, ale podafilo se ndm to udélat dobie
s men$im po¢tem animaci. Rozhodné nebyl
mozny Zddny kompromis u Zddného z formédti.
Systém ovlddani byl navrZzen tak, aby fungoval
na jakékoli masing, alespon pokud mé dost tla-
Citek.

Dokonce kdybyste chtéli délat kompromisy
mezi PC a PlayStationem, kdyz dojde na grafi-
ku, tekl bych, ze nebyly zddné problémy kro-



mé omezeni strojii. PC a PlayStation jsou si veli-
ce podobné, co se grafiky tyce. Jediny skuteny
problém bych vidél v rychlosti PlayStationu.
PC je mnohem silng&jsi ve vypocetnich opera-
cich.

Level: Pohyby postav jsou velice realistické -
jaké programy jste poufili? Byl to motion cap-
turing? Lara se pohybuje jako ddma, stdl ji
nékdo modelem?

Gavin Rummery: Ne, Zzddny motion capture
pouzit nebyl. Pouzivali jsme jenom naSe bézné
LHutilitky" nebo programy jako 3D studio. Di-
vodem, pro¢ grafika vypadé tak, jak vypada, je
pocet expertiz a spousta prace. Vyvinuli jsme
slusny animaéni editor, takze se na animace
muZeme podivat, neZ je ddme do hry, pak se
jednoduse mohou piidat dalsi. Od texturovani
ke koneéné verzi je to velice dlouhd cesta.

Susie Hamilton: Lauie nikdo modelem nestél,
ale pro dvojku jsme uz nalezli osobu, kterd je ji
velmi podobnd, a budeme ji pouzivat pti nékte-
rych propagacnich akcich.

Level: Tomb Raider 2 je pokracovini, nebo do-
cela jiny pribéh, grafika a vSechno?

Gavin Rummery: Nabalujeme na stejny engine
Uplné novy piibéh, docela jiny. Jsou tam také
nové postavy a spousty novych prostfedi. Zad-
né z nich jste ani vzddlené nemohli vidét

v prvni hie. VSichni zdpornaci jsou novi. Apli-
kovali jsme vSechno, co uz jsme méli. Dokonce
i uhly kamery. Navic jsme Lafie pfidali copa-
nek.

Level: Udéldte delsi prolog a piibéh? To byl je-
den 7 nedostatkii prvni hry.

Gavin Rummery: Myslim, Ze ten v jedni¢ce byl
v pohodé&. Je to interaktivni adventura pro$pi-
kovana spoustou puzzIll, takZze déjova linka
neni tak dulezitd. Dokud mé hra¢ néjaky za-

kladni scéndaf, ani zdpletka
neni dilezitd. Jsou to puzzly,
co déld hru hrou, spolu s jejim
vzhledem.

Level:  Grafické
hry bylo

zpracovdni
velmi  piisobivé, jakd
vylepSeni se chystaji? Bude ji
podporovat  vétsina 3D  ka-
ret? Jestlife ano, jaké?

Gavin Rummery: Ke grafické strance - budeme
mit dynamické osvétleni, které se méni béhem
hry. Napftiklad kdyZz vystielite z pistole, osvétli
se vzduch kolem vés a dokonce i ptedméty bu-
dou vrhat stiny, pokud kolem nich svétlo pro-
jde. Jiné svétlo bude mit pldpolajici ohen. Za-
pad slunce v jednom z leveld ma naprosto jiny
vzhled, nez by se dal docilit s jakymkoli, fek-
néme elektrickym, svétlem. To dramaticky
zméni vzhled celé hry.

Dalsi ptisobivou sloZzkou jsou venkovni scé-
ny, stejné dobré jako scény z interiéri.

Level: Pokud jde o rozsah, puzle a prostiedi,

jak byste dvojku porovnali s jednickou?

Gavin Rummery: Je tézké udélat hru delsi, pro-
toze ta prvni byla dlouh4d a byla omezena veli-

kosti paméti, takze dvojka bude pfiblizné stejné
rozsahléa jako prvni hra.

Level: Zpét k prvnimu dilu. Objevilo se néco, co
se zjevné musi vylepsit pro TR2?

Jasson Gosling: Spousta pozornosti se musela
vénovat zdbérim kamery, tak jsme na tom téz-
ce pracovali. Mnoho novych vécijsme ptidali
diky odezvé u hrac¢a. Chtéli vétsinou vice exte-
riérovych akci a tak mame Laru i venku, do-
konce mtze $plhat po zdech. Usnadnili jsme
ovladéani. Ted uz muzete skdkat, kdy se vam
zachce, ovladdani a pohyb jsou mnohem preciz-
néjsi. A samoziejmé pracujeme na dstranéni
chyb v grafice pfi prekryvani objektd.
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Level: MuZete ndm p#ibliZit fize druhého dilu?
Piibéh,  nové  postavy...

Gavin Rummery: Dé&jovou linii neustdle predé-
ladvdme. Mdme hruby néért a s pomoci editort
sklddame kousek po kousku dohromady. Musi-
me vytvaiet Girovné tim, Ze budeme pridédvat
puzzly atd. P¥ibéh miZze pfijit na fadu, az
dame dohromady levely a puzzly. Kdyz se hra
sestavuje timto zplisobem, v8echno béZi v této
fézi rychleji a hladce. KdyZ jsme dé-
lali prvni hru, ¢ekali jsme na napsa-
ni editord, zatimco ted’s nimi pracu-
ji v8ichni dohromady od zacatku.

Level: Mohli byste ¢{tendiim  nasti-
nit novou hru a jeji pribéh, koncept
a cile?

Gavin Rummery: Je jedna véc, na
kterou bychom chtéli upozornit. Uz
jsme se zavedli a oCekdvd se od nds
hodné, mizeme vés tedy ujistit, Ze
mate pied sebou solidni hru. Jeden
zpusob, jak toho dosdhnout, je pro-
$pikovat hru mnoha pfekvapujicimi
momenty. Chceme, aby lidé byli
stejné nadSeni dilem druhym jako
dilem prvnim, coz znamend, Ze mu-
sime vSechno zménit, aby si nefek-
li, Ze je hra moc podobn4d jednicce.

Naposledy jsme plenili starovéké civilizace.
Tentokrat jsme vyrazili do ¢inského prostiedi, ale
vezmeme vds také do mnoha neasijskych mist.
Zacnete v Bendtkach v potopené lodi, dostanete se
do Tibetu. Jenom velmi rozdilné puzzly ndm do-
voli udélat tato dvé mista.V Tibetu mate spousty
ledu a mtZete vymyslet hddanky na toto téma.

Puzzly jsou navrhovdny pivodné tymem,
ktery déla mapy a levely, ale mdme do toho
v8§ichni co mluvit, abychom zajistili proménli-
vost. Kdyz mé néco napadne, udéldm jednodu-
chy naért a pak si nad to vSichni sedneme. Kaz-
dy level ma svij hlavni dkol, spoustu puzzli
a vedlejSich akci. Udé¢lali jsme také mnohem
vic lidi-zdporndki. Jsou pro hrace vétsi vyzvou
nez zvifata.

Level: Perspektiva a iihly
zménili jste na nich néco?
Gavin Rummery: Protoze kamera fungovala
jak méla, budeme pouzivat jenom vice detaili
a riznych uhld a zab&rli. Nakonec jsme vse pfi-
zpusobili tak, aby byl vzhled je$té jemnéjsi. To
je dalsi véc, na které jsme délali. Jestli to nékdo
viibec zaregistruje, je véc druhé.

kamery jsou skvélé,

Level: To vSechno bylo vytvoieno v Core?

Gavin Rummery: Ano, vSechno je z nasi dilny,
kromé hlast. Jadro tymu pro TRI tvofilo Sest
lidi (tfi programdtoti, nékolik animdtort a né-
kolik zvukafi) a pro TR2 je to stejné.
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