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Tomáš Smolík 

Další èlánek vìnovan ý Tomb Raiderovi.  To 

asi nesvìdè í o tom , že k dalším Laøiným 

dobrodružstvím pøistupujeme stále opatr -

nìji .  Jenže takhl e známou herní sérii prost ì 

ignorovat  nemùžeme, zvláštì  když jsme na 

ECTS vidìl i pokroèilejš í verzi TR3 a jedn a 

taková preview verze nám spolu se spous-

to u nových obrázkù dorazil a do redakce. 

A øíkám t o skoro nerad, ale po zahrání si 

onìc h verzí se s takovým despektem na tøe-

tíh o Tomb Raidera nedívám. S koneèným 

soudem samozøejmì  poèkáme na fináln í 

verzi ,  ale ji ž te ï  se s vámi o prùbìžn é 

názory a pocit y ze hry mùžeme podìlit . 

Náš hlavní argument , kter ý používá-

me prot i zarytý m masám fandù 

Tomb Raiderù, j e to , že tøetí díl 

bude o to m samém. Takto jsme 

se díval i sice i na dodìláván í 

druhého dílu , ale te n pøinesl 

hned nìkoli k podstatnýc h novi -

nek, jak o bylo používání rùz-

ných dopravních prostøedkù, 

engine, jen ž už rovnou poèítal 

s možnostmi 30 akcelerátorù , 

nové pohyby, nové zbranì  atd . 

Proto by se dalo èekat, že i pro tøetí 

díl vymyslí autoøi spoustu novot , 

jenž e t o už by musely být  závažné 

zásahy do hry, jak o tøeba více ad-

ventur e prvkù, interaktivníc h roz-

hovorù (ted y neje n filmeèek) , vù-

bec více interaktivn í prostøedí, vý-

voj  postavy apod. To by se ale asi 

nemuselo líbi t  poèetné základnì 

lidí ,  kteøí Laøina dobrodružstv í znaj í 

nazpamì •  a už se netrpìliv ì  tìš í na 

další.  Abych t o zkrátil ,  Core Design 

se pokouší vyhovì t  obìm a skupinám, 

i když pøekvapivì  na své vìrn é bude 

pøívìtivìjší .  Trochu jino u tváø by TR3 



mì l dát  Core Design napøíklad tím , že se 

o jeh o vývoj  stará úpln ì  nových tý m lid í 

(a k tom u je n 2 konzultant i z tým ù TRI 

aTR2). Dùvodem prot o není je n snaha 

0 novou tváø, ale tak é fakt , že nìkoli k lid í 

zTR tým ù odešlo a založil i si spoleènost 

Confounding Factor (o jejic h prvotin ì  Gal-

leon se doètet e v novinkách). Nicménì 

1 nový tý m si pochopiteln ì  Tomb Raidery 

poøádnì  nastudoval, našel na nich urèit é 

chyby a svého Tomb Raidera chtìj í udìla t 

jak o mix tìc h pøedchozích, ted y z jednièk y 

pøevezmou atmosféru , prozkoumávání roz-

sáhlých lokací a øešení puzzlù a z dvojk y 

akci a využívání rozmanitýc h vozidel . Dùle-

žitìjš í je , co chtìj í svého a nového do hry 

pøinést. Zaèali enginem, se který m si po-

hráli ,  abyste opì t  je n valil i oèi (hodnì  si 

dali záležet  i  na PSX verzi ,  kter á pobìž í 

v Hi-Resu 512x240). Takže klasicky se t o 

týk á svìtelnýc h efekt ù a stínování, vyšších 

detailù , 16-t i bitov é grafik y (místo starých 

256 barev, vylepšené vodní efekty , vyšší 

poèet  polygonù, jen ž umožní mimo jin é 

nádherné chrámy s bohatou výzdobou), 

vylepšené umìl é inteligence , zrychlen í atd . 

Po zahrání si nìkolik a level ù z trojk y musím 

uznat, že t o vypadá fakt  hezky, ony svìtel -

né efekt y jsou sice pùsobivé, zvláštì  pøi 

použit í svìtlice , ale t o už mi dneska pøijde 

docela normální . Zajímavìjš í jsou variabiln í 

podnební podmínky, kdy ve høe prší, snìží , 

j e mlha, fouká vítr ,  nìkd y létaj í ptáci ,  což 

všechno dohromady dìl á jednotliv é lokace 

živìjší .  Zanechávání stop ve snìh u |  písku 

j e je n kosmetickou zmìnou , stejn ì  jak o 

nové Lariny obleky pro jednotliv é level y ( i 

když te n pacifick ý se oblekem ani nazvat 

nedá). S umìlo u inteligenc í t o j e tak y klasi-

ka, ted y obèas vás pøekvapí uhýbáním, utí -

káním èi kooperací a jind y zas støílíte po 

jedno m vojákov i a jeh o kolega o pár metr ù 

dál v klid u stojí ,  kouká jinam , prost ì  pián-

ko. Jsme tak é zvìdavi , ja k t o bude vyøešeno 

s ukládáním pozic, protož e prý autoøi do-

stal i stížnost* na možnosti uloži t  si 

pozici kdykoli v bìhe m hry, takže t o 

zatím vypadá na dvì  úrovnì  obtíž -

nosti ,  kdy v t é lehèí budet e moct 

„sejvnout" , kdy se vám zachce 

a v t é obtížnìjš í je n na speciálních 

ktom u urèených místech. Více 

zmìn , hlavnì  pro hratelnos t  samu, 

se týk á nových pohybù (poslednì  t o 

bylo lezení po stìnách) . Kvùli tom u 

pøibylo i  jedn o akèní tlaèítko/klávesa . 

Díky nìm u se Lara bude moct  skrèit , 

a tak se napøíklad vyhnout  støelám nebo 

se schovat  za nìjako u pøekážku a tak é se 

mùže po ètyøech pohybovat, což mùže 

sloužit  opì t  ke krytí ,  k objevování taj -

ných lokací, prolézání klimatizaèníc h 

systémù apod. Pokud t o tlaèítk o stisk-

nete pøi bìhu , Lara na èas zrychl í 

a pokud pak stisknet e èudl/kláves u 

ke skoku, Lara skoèí pìkno u šipku za-

konèenou kotoulem . To samozøejmì  není 

bezúèelné, ale podstatn é pro dokonèení 

nìkterýc h levelù , kdy urèit á místa jsou 

pøístupná je n pomocí pohybu po ètyøech 

(nebo se ta k dostanete k tlaèítk u 

otevírajíc í dveøe |  vypínajíc í 

nìjako u obranu atd.) . 

Rychlejší bì h využijet e 

hlavnì  u pastí |  puzzlù 

založených na èase a te n 

následný skok tøeba pro pro-

skoèení zavírajícíc h se dveøí. Dále bude 

moct  Lara ruèkovat  dopøedu (jak o tøeba 

zespoda po kolejovýc h pražcích; mimocho-

dem tent o pohyb mì l být  využit  ji ž minule , 

ale nestihl o se to) , skákat  po provazech, 

vykopnout  staré dveøe a dìla t  pøi plavání 

úkroky (!?). Díky tom u mohou autoøi pøidat 

do hry více typ ù pastí a pøekážek a vy bude-

t e mít  více možností,  ja k j e 

pøekonat, což by na zá-

bavì  mìl o je n pøidat. 

Se zbranìm i toh o 

moc nového nepro-

vedli ,  vlastn ì  ne-

chali t y všechny 

staré, troch u ji m 

vylepšil i 

vzhled 



ozpracovan o 

(plu s odlétávají ï  patrony ) a tí m t o hasne, 

nechtì l jsem po nich BFG9000, ale tøeba 

nìjak á seèná èi vrhaï  zbraò by bodla. Nao-

pak si vzali pøíklad z velmi kladného ohlasu 

na ve dvojc e používaný motorov ý èlun 

a skútr , takže nyní vás bude èekat  nìjak é 

vozidlo v každé úrovni a projedet e se 

v terénn í ètyøkolce, kánoi, motorce , ponor-

ce a využit í byste mìl i nají t  i  pro padák. 

I rozmanitost  vozidel urèit ì  pøispìj e k vìtš í 

zábavì . Ale stále t o nejsou žádné pøevratné 

zmìny , u kterýc h byste øekli „týjo" , „toèu -

mim" èi „toseztohopo..." .  Ani pøíbìh toèící 

se kolem ètyø artefaktù , ztracenýc h pøed 

stoletími , je ž mohou znamenat  revoluc i 

v genetice , asi nebude nìja k pøevratný, 

i když animované sekvence budou opì t  pa-

rádní. Takže opravdovým triumfem , záchra-

nou a dùvodem, proè byste si mìl i koupi t 

i tøetího Tomb Raidera, j e design levelù . 

John Romero vyzdvihuj e design nad vše 

ostatn í a i  nová TR part a tom u musí vìnova t 

maximum. Vjednièce bylo nìkoli k hluchých 

míst, ve dvojc e se t o povedlo na jednièk u 

a zde budou muset  být  ješt ì  lepší. 0 t o se 

chtìj í postarat  nìkolik a zpùsoby. Jednak t o 

j e t a slibovaná nelineárnost , kdy po absol-

vování první èásti budet e t y tr i následujíc í 

moct  projí t  v libovolné m poøadí a pak se vše 

vyøeší v páté poslední èásti.  To ale není nic 

extra , dùležitìjš í je , že chtìj í každou z tìc h 

èástí pojmou t  jak o samostatné komplexní 

dobrodružství ,  kter é bude každé takovým 

malým dílem Tomb Raidera. Lara zaène své 

putování v Indii ,  kde bude pátra t  po prvním 

z artefaktù , seskoèí do džungle a prostøih' 

se skrz bengálské tygry , obøí kobry èi piran -

hy. Pak j e ted y poøadí libovolné , zvolím tøe-

ba Londýn. Zde se hodí te n vyšší poèet  po-

lygonù, díky èemuž budou budovy reálné 

i z hlediska architektonickéh o 

a historickéh o a zároveò samozøejmì  budou 

nádherné na pohled, takže pøi návštìv ì  ka-

tedrál y sv. Pavla budet e ohromeni jak o ve 

skuteènosti,  nejedn o pøekvapení vám po-

skytne muzeum voskových figurín , zavítát e 

i do národního pøírodopisného muzea a pøi 

èastém cestování po støechách londýnských 

budov vás èekají i  další „kulturní " zážitky , 

jak o tøeba podzemka a kanalizace, takže 

mimo ochranky na Laru èekají i  krysy 

a zombíci.  V Nevadì  navštívít e hlavnì  zná-

mou Areu 51, ovšem ne dobrovolnì , nebo• 

tam budet e uvìznìni ,  ale až po napínavé 



automobilov é honièce po poušti .  Takže prv-

ním úkolem bude nají t  zbraò a až pak vìze -

ní plné sledovacích kamer, silových polí , 

automatickýc h kulomet ù èi laserových plot ù 

prozkoumáte. A když se povede zlikvidova t 

poèetné stráže a vypustít e raketu , dostane-

t e se na povrch, kter ý ale tak é není zrovna 

pøívìtivý , i  když Lara prý bude mo.ct  ukrást 

i Stealt h Bomber. Jen chvilkového oddychu 

se doèkáte v jižní m Pacifiku , kde j e sice 

krásná exotick á džungle, kter á ale skrývá 

spoustu divochù a nebezpeèné zvìøe v èele 

s navrátivšími se dinosaury, takže se tìšt e 

na další støety s T-Rexem a akèní sekvenci 

v divoké vodì . Následující skok j e sice malý 

vzdálenostnì , ale zato významný teplotnì , 

nebo•  ze slunného Pacifiku se pøesunete do 

mrazivé Antarktidy , kde bude všechno 

ovlivnìn o radiac í z meteorit u (z nìho ž po-

cházejí ony artefakty ) a kde se vaše, resp. 

Laøino nové dobrodružstv í završí. Takto t u 

kvalit u designu asi moc neoceníte , ale vìøt e 

mi, že vypadá velmi nadìjn ì  a že i fináln í 

verze potvrd í t o samé. Potom by t o byl od 

Core Designu výborný protiargumen t  na 

naše stížnosti na nastavovanou kaši. I když 

nás na jedn u stranu štve, že t o j e obyèejná 

komerce, tak pøeci je n Tomb Raider udìla l 

jmén o neje n sobì , Core a Eidosu (i když 

tom u pøedevším), ale poèítaèovým hrám 

vùbec, takže si pøeci je n pøeji,  aby Tomb 

Raider I I I nebyl je n tøetím dobrodružstvím 

Lary Croft ,  ale stále výbornou hrou po všech 

stránkách (aby Honza nebyl naštvanej , že 

na nì j  opì t  padne recenze). A jestl i nás 

zklame, tak pøestaneme nosit  cop. L E V E L 
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