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tomb raider: the angel of darkness
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DVERDIKT
Nadherna hra s dob-
rym piibéhem s La-
rou Croft v hlavni
roli. $koda jen ,roz-
poruplného” ovlada-
ni, které hru tahne

z podstavci pro vité-
ze. Pro¢ nemuize byt
Vv Zivoté nic idedlni?

poradi jiz Sesty dil (jo, to to leti,
panové a damy) velelspésné herni

série Tomb Raider je na svété. Posled-
nich par mésict jsme nemluvili a hlavné
nepsali o nicem jiném tolik jako pravé
o novém dobrodruzstvi binarni krasky
Lary Croft. Z jednoho prostého divodu
- Lara pfi svém patrani zavitala do Ces-
ké republiky, jmenovité do jejiho hlav-
niho mésta. A jak to celé dopadlo?

Vezméme to ale od zacdatku. Pfedné
tedy, Lara zije! Ti z vas, co sledujete jeji
dobrodruzstvi pravidelné, to zfejmé
prekvapi. Ano, TA, jeZ na konci Ctvrté-
ho dilu zemrela pred ofima pfitele-ne-
pritele-pfitele Wernera Von Croye,
a TA, na niz jsme utrzkovité vzpominali
v dile patém, je opét mezi zivymi. Ale-
luja! Trochu mé vsak zarazilo, Ze jsme
vsichni postaveni pfed takto hotovou
véc bez néjakého vétsiho vysvétleni. Na
konci minulého dilu sice byla nardzka
v zavérecné animaci v podobé naleze-
ného Lafina battzku, ale skok po hlavé
do nového pribéhu, jako by se nechu-
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melilo? To je pfinejmensim zvlastni. No
musime se tedy smifit s tim, Ze nam
zpUsob zachrany Zivota Lary Croft z0-
stane tajemstvim. Nastésti nové pribéhy
Cekaji. A nebude jich malo, nékde jsem
zaslechl, Ze tym Core Design ma v Supli-
ku jiz néco okolo patnécti scénaru...
Sesté pokracovani, opét tedy se sku-
tecnou Larou a ne pouze s tou ze vzpo-
minek, zacind ponékud nestastnou smr-
ti Wernera Von Croye, ze které fran-
couzska policie vini samozrejmé Laru.
Pribéh tak zacina honickou po pafiz-
skych ulickach a dvorech. Na Laru jsou
ale policisté kratci, a tak se mizete pus-
tit do patrani na vlastni pést. Po nékoli-

MPNEJEN ZENA JE DNES DO-
- MINANTOU TOME RAIDERA

AN

Po osmi letech dominance Lary Croft ted’
mate poprvé moznost hrat také s Kurti-
sem - drsnym chlapikem s nadpfirozenymi
'schopnostmi. Alespon tak to bylo prezen-
tovano pred vydanim hry.

A jaka je skutecnost? Od zadatku hry se
s Kurtisem jen potkavate, vzdy jen na
par okamziku, abyste posléze v Praze zji-
stili, Ze mu jde o stejnou véc jako Lare -
zastavit Sileného Eckhardta. Hrat s Kurti-
sem viak muzete jen v Sanatoriu (asi tak
tii procenta hry), ve velice akéni pasazi
hry s nedostatkem nabojt a lékarnicek.
A Sleeper vam da h zabrat...

Ans

eé
A

ka malo rozhovorech je vam poodhale-
no, proc jste byli pfildakani pravé do
Francie a proti komu bojujete o osud
celého lidstva. V pafizském podsvéti,
kterému vladne tlustoch Louis Bou-
chard, se dozvidate o zvlastnich vraz-
dach, kdy jsou nalezena téla s ¢astmi
pokrytymi kovem. Cim vice informaci
ziskavate, tim hloubéji se zaplétate do
pfib&hu staré sekty alchymistd, ktefi
chtéji pomoci péti takzvanych Obscura
Paintings - zvlastnich malych obrazl ze
¢trndctého stoleti - privést znovu k Zi-
votu vyhynuly Zivocisny druh. Samoziej-
mé nebezpecny. Biologie, morfologie
a alchymie, spojené s nejmodernéjsimi

MPRAHA STOVEZATA

No, podie hry je to Praha spise stobednova.
Cely déj hry v Praze se odehrava v hanga-
rech a pozdéji v lab ich pod Strah
Nic hezkého i v realu, nutno dodat. Na dru-
hou stranu na tom neni nic 3patného. Stejné
jako na tom, Zze v americkém filmu natace-
ném v Praze vidite nelogi¢nosti, napf. hrdina
zatodi na nabrezi za roh a je na Chodové
a podobné. Ale to je prosté jenom detail, na-
vic viditelny jen pro tisicinu promile divaka.
Na takovychto, s prominutim kravinach, se

v todit a vysmivat se pak celé hre
nebo filmu. Svou funkci strahovské interiéry
ve hie plni a to je rozhoduijici. Na ni¢em ji-
ném nezdlezi. Nejméné pak na tom, jestli na
Strahové takovéto bedny jsou nebo nejsou.

technologiemi, jsou ted’ védeckymi oblastmi, okolo kterych
se hra toci. Uz ne archeologie. A jako na potvoru jsou labo-
ratofe v podzemi Strahova, kam vas patrani pozdéji zavede.
Posledni Tomb Raider je poutavy, poukazujici s daleko vét-
i vdhou nez kdykoliv pfedtim na pfibéhovou cast hry. Mné
osobné pravé toto vyhovovalo. Dokonce bych snesl jesté vice
adventurnich prvkd, ale autory a jejich neochotu zéistajasna
ménit zaméreni celé série chapu. Na co jsem se ale vyslove-
né tésil a potom z toho byl vcelku zklaman, byla takzvana
zlodéjska cast hry. Predstavoval jsem §i to, notné masirovan
viemoznymi médii, podobné jako druhy dil Metal Gear So-
lid. Uz uz jsem vidél Laru pohybujici se se Snakeovou ele-
ganci a mrstnosti a likvidujici vSechny nepratele v tichosti,
zezadu, bez jediného vystielu. No jo, ale Zivot nam obcas
nase predstavy bofi, jako by se vtom vyzival a délal to na-
schval. AC se Lara dokaze pohybovat potichu, trochu prikrce-
na, plizit se podél zdi a opatrné a v rychlosti nahlizet za
rohy, design hry a jednotlivych leveli je pro tyto ucely na-
prosto diletantsky. Jednak vas k tomu, abyste nepratele od-
stranili elegantné a v tichosti, nic nenuti, spiSe naopak. S pis-
toli vyridite hlidace na dva nebo tfi vystrely. A pfitom postu-
pem - rozsvit svétlo na chodbé, schovej se do mistnosti
a pockej, az se vratny bude vracet - Silené riskujete. Druha
a daleko zasadnéjsi nedotazenost v tomto sméru je jiz zmi-
fiovany design leveld. V&tsina hlidaci v Louvru stoji ¢elem
ke zdi a ani se nehne. At se na mne autofi nezlobi, ale to
spiSe nabada k tomu je nejdfive stfelit do nohou a pak vy-
zkouset, zde je ,pfekvapite” zezadu. No, opust me toto
téma. Jestli cekate od Sestého pokracovani Lafinych dobro-
druzstvi predevsim stealth akci, tak na to urcité zapomenite.
Urcité nechci, aby to vyznélo, Ze celd hra je Spatna, to roz-
hodné ne. Naopak. Je zdbavna, dobra a vyborné vypada, je-
nom se nepovedl|a tato ,cesta", ale tou jit nemusite. Klasic-
ky Tomb Raider plny skakani, puzzIi a krasnych interiérd je
tu stdle. A podle mého nazoru jesté lepsi - alespon zpraco-
vanim urcité - nez kdy predtim.

Kdyz jsem nakousl ovladani, vynechdme-li pfikréeni
a schopnost pliZit se podél stén, zUstane ]e§té néco malo po-
hybd, které ma Lara ve svém repertodru - sprint, vykopavani
dvefi nebo Splhani po lané i s nohama nahore. Navic je zde
jakysi vyvoj jejich zakladnich vlastnosti, jako je sila nebo
rychlost. V zasadé to neni k nicemu jinému nez k jakémusi
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3.03
Japonska klasika kla-

Level

sik a vzor pro viech-
ny stealth akce.

Level = 4.03

Zatim posledni do-
brodruzstvi slavného
archeologa.

Level  9.99
Hrdinka Drakana se
krasou jisté vyrovna
Lare a navic ma
ochoceného draka
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umélému prodluzovani hry. Rozdil mezi
tim, jak béhate na zacatku hry a na
konci, je v zdsadé nicotny A co myslim
tim umélym prodluzovanim? Uvedme
to na prikladu. Na zacatku hry jdete
chodbou zakoncenou dvefmi. Zkusite je
otevfit a nepovede se to, nemate do-
statek sily. Jdete dal, napfiklad v polovi-

MDRIVE NEZ VYHODITE
KLAVESNICI Z OKNA

Kazda hra, i pro ty nejmensi, ma jedno
misto, které je pro vétsinu hraca problé-
mové. V néjaké skakadce pro déti to je na-
priklad misto s pohyblivymi plosinkami,
v Mafii to byly automobilové zavody
a v Sestém dilu Tomb Raidera je to ,cerve-
nocerny duch”. Po pravdé - a nebudu
pred vami nic skryvat - myslel jsem, Ze se
u toho poseru. Nékolik dni naprostého 3i-
lenstvi, neustale se opakuijici kvileni ducha
_ a vzdechy umirajici Lary jsem vyfesil az
srabacky pomoci rady z diskusniho féra.
Tady je - v mistnosti s duchem je pét soch,
kazda z nich drzi v rukou Obscura Pain-
ting, a mezi nimi léta duch a snazi se vas
zabit. Nutno dodat, Zze ducha NELZE zabit.
Po urité dobé, co se tak honite s duchem
po mistnosti, se jedné ze soch rozzari
ruce. Kdyz k ni ale pfijdete blize, zhasne
a rozsviti se jina. Finta je v tom, Ze mize-
te sebrat Obscura Painting pouze sose, co
zari, ale zaroven pouze tehdy, kdyz duch
odpociva. Do tohoto stavu jej dostanete
jen po nékolika (tak deseti) vystielech
z brokovnice. Nejhorsi na tom celém ale
je. ze jeho ,pauzu” Ize jen tézko poznat
a trva necelé dvé sekundy. TakZe nez si to
uvédomite, uz se zase blizi k vam. Proto
se musite dostat co nejblize k sose, ale
aby nezhasla, a pak zaéina load-save-load-
save silenstvi. No, vyzkousejte sami. Pfeji
kazdopadné HODNE pevnych nervi. A po-
zor na klavesnici. Neni to dnes tak zavrat-
na suma, to je pravda, ale je ji skoda.

né celé drovné jsou druhé dvere, ty se
vam podafri vyrazit a zaroven vam tim
vzroste sila. Sila na vykopnuti dvefi na
zacatku drovné. Timto malym trikem,
prezentovanym navic jako ,RPG pr-
vek", se prodluzuje herni cas. Abych byl
ale spravedlivy, musim dodat, Ze z valné
vétsiny je to pouzito jen na véci (dvere,
posun beden atd.), za kterymi pak jsou
jen bonusy v podobé lékarnicek, nabo-
jb nebo cennych pfedmétu. Takze nic
zasadniho.

Abych ukoncil tok pfipominek na ne-
dostatky nebo véci, které nejsou tak
uplné podle predstav vétSiny hracd,
musim se jeSté zminit o neohrabanosti
ovladani - véc, ktera naprosto nepo-
chopitelné neni vyladéna. Otaceni po-
stavou a zacatky pohybu, prvni dva kro-
ky jsou zvlastni. Prirovnal bych to k po-
hybu v kadi medu. Samotny béh, skoky
nebo Splh po Zebriku je fantasticky
zpracované, ale prvni krok dva, na to si
budete dlouho zvykat. Béh po scho-
dech, respektive otaceni se na schodech
je totalné nepresné (pouhym klepnutim
se otocite o cca padesat stupnu). Ale
Ize si zvyknout.

Tim jsem, alespon doufam, vypotfe-
boval vSechna negativa zatim posledni-
ho dilu Tomb Raidera a ted uz se bude-
me vénovat jen pfijemnym vécem. Co
je opravdu vyborné, je technické zpra-
covani a grafika. MZete namitnout, Ze
to je technologickym vyvojem pocitaca
pfirozené, ale neni to tak docela prav-
da. Ano, technologicky vyvoj to dovolu-
je, ale neudéla to za vas. Model a ani-
mace Lary a vlastné i ostatnich postav

predtim. Kdo nevidél animaci Lary, jak
leze po zebfiku, jako by nezil. Textury
jsou paradni, napfiklad pohled na pisek
v jedné z jam s kostlivcem dole mé vy-
loZzené zarazil. A upozornuji, ze grafic-
kou kartu uz mam pul roku stejnou,
takZe to neni tim, Ze bych poprvé vidél
FSAA nebo antialiasing v akci. Velice
povedeny, ve smyslu klasického Tomb

Raidera - tedy skoky, Splhani po oka-
pech, posouvani beden a kvadru, puzz-
ly a podobné - je design levelu. Jsou
lokace, které vas vyslovené prijemné
prekvapi. Jeden pfiklad za vsechny -
diskotéka v pafizskych ulickach. Abyste
se dostali ke stfeSe, musite zapnout
diskotékova svétla zavésena na kon-
strukci pod stropem. Cely sal zacne bli-
kat, hrat prijemny popik, a tak vam cas
traveny klasickou ukdzkou Lafinych do-
vednosti - presko¢, prelez a klidné

i podlez - pfijemné ubiha. Na své si pfi-
jdou i ti, co miluji vyslovené ,tombrai-
derovské" akce. V Chramu ctyf rocnich
obdobi musite ve ¢tyfech ruznych kom-
natach sebrat diamant daného obdobi,
takZe na vas cekd preskakovani po plo-
Sinkach nad lavou, plavani v obrov-
ském vodnim labyrintu, opatrné presla-
povani v mistnosti s propadajici se pod-
lahou nebo balancovani na
pohyblivych kilech v mistnosti, kde 3i-
lené foukad, Ze vas to az odhazuje. Jed-
nim slovem parada. Pro lidi, co maji

a vzdy méli radi Tomb Raidera.

Jak ohodnotit Sesty dil série jsem roz-
vazoval opravdu dlouho. Velka cast lidi
i médii tento pocin Core Design poslala
do horoucich pekel s oznac¢enim ,nej-
horsi, co jsme kdy s Larou vidéli". Osob-
né si myslim, Ze to je zaslepeny postoj.
Uznavam chyby, které hra ma, a také
jsem vam je podrobné popsal. Ale lidé,
kterym se Angel of Darkness nelibi,

v podstaté nadavaji hlavné na to, ze
hra nepfinesla nic nového. Ale co ceka-
1i? Ja jsem od této hry chtél poutavy
pribéh.a akci a la Tomb Raider. A to
jsem dostal. Se vsi paradou a naramné
jsem se u toho bavil. Nastvalo mé par
véci, nejzasadnéji styl ovladani, a proto
hru hodnotim hife nez vyborné tituly,
ale i tak je dobra a zabavna. A neni na
jedno odpoledne, coz je v dneSnim
trendu jednoduchych a hlavné kratkych
akci velké plus.

hodnoceni 7,5z 10

V3e zacalo v roce 1996, kdy tym Core Design
prisel s naprosto revoluénim typem hry -
Tomb Raider. Lara se tehdy vydala hledat ar-
tefakty na ztraceny kontinent. Hra obsaho-
vala patnact ahlych levelt a di;

Laru do Jizni Ameriky, Recka, Egypta a sa-
moziejmé Atlantidu.

Druhy dil série pribéhi archeolozky Lary
Croft ji vedl po stopach legendarni dyky

z Xianu. Tentokrat hra obsahovala o jeden
level vice, tedy Sestnact plus jesté dva malé
bonusové na konci. Lara se tak pfi tomto
dobrodruzstvi podivala do Ciny, Benatek
Tibetu a potopeného vraku lodé.

Tomb Raider Hi:

Adventures of Lara Croft

Treti dil v fadé zaved| nasi hrdinku pfi patra-
ni po p ém | i do Indie, Londy
tropického ostrova v jiznim Pacifiku a poslé-
ze i do Zony 51 v Nevadé. Cely pfibéh pak
konéi v zasnézené oblasti Antarktidy.

Il |

Tomb Raider: The Last Revelation
Ctvrty dil se v ¢ase jakoby vraci do mladi
Lary, a tak jsme v tréninkovych misich

v Kambodzi nejdfive poznavali, co dokaze.
Zde jsme se také poprvé ctretli s Werne-
rem Von Croyem. Pfibéh se tocil okolo ma-
gického letu a Lara pfi p ani nav-
Stivila mésta, pousté a bezpocet dalsich
mist v Egypté. Zde také nakonec (malem)
zemrela.

Tomb Raider: Chronicles

Po — dnes vime ze idajné - smrti v patém
dilu vzpominaji jeji pfatelé na pohfbu na
Laru, a tak se déj hry odehrava jakoby ve
snech v riznych obdobich Larina zZivota a na
riznych mistech — Rim, Rusko a Irsko. V za-
vérecné animaci byl naznak toho, Ze Lara
prece jen prezila zasypani v Egypté.
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