
Ètvrté pokraèování archeologického eposu je zamìøeno pøedevším na hádanky. 

ydání poèítaèové hry Tomb 

Raider zpùsobilo pøed tøemi lety 

doslova øetìzovou reakci. Titul, 

jež z poèátku nepùsobil pøíliš 

slibnì , sklidil neèekaný celosvì -

tový úspìch . Nemalou mìro u 

k tomu pøispìla postava hlavní 

hrdinky - pùvabné archeoložky 

Lary Croft, které se v následují-

cích nìkolik a letech mìl o dostat 

více pozornosti, než jakékoliv 

doma), pøes pøívìsky na klíèe 

a konèe vydáním komiksu, tzv. 

crossoveru, což je poèin, v nìm ž 

se prolínají dvì  komiksové øady. 

Bok po boku Laøe Croft stanula 

jedna z nejúspìšnìjšíc h komik-

sových hrdinek souèasnosti 

Witchblade, jejíž vlastní série se 

pravidelnì  umis•uje mezi deseti 

nejprodávanìjším i vùbec. Laøe 

však nekonkurovala pouze 

o obyèejné ,ždímání penìz' . Díl 

ètvrtý, The Last Revelation, má 

být podle slov samotných tvùrcù 

poslední. Jak vypadá? 

Zaèátek dìj e je zasazen do 

roku 1985, do kdysi mocné øíše 

v deltì  Nilu. Lara se coby mladá 

dívka vydává se svým uèitelem, 

archeologem Wernerem von 

Croyem, na jednu ze svých prv-

ních výprav do srdce egyptské-

ho chrámu, aby spoleènì  nalezli 

prastarý artefakt The Iris. 

Pøestože se jim podaøí pøekonat 

øadu nástrah, von Croy nakonec 

spustí past spojenou se svatyní 

artefaktu, aby v efektní filmové 

sekvenci zemøel, a Lara jen se 

štìstí m unikla smrti pod sutina-

mi øítícího se stropu svatynì , 

kde von Croy zùstává pohøben. 

druhý díl Tomb Raidera - z pro-

dejního hlediska to byl další 

nesporný úspìch , ale pøes ves-

mì s pøíznivé recenze byla hra 

oproti prvnímu dílu znaènì 

degradována. Logické hádanky 

a prostorové rébusy byly vytlaèe-

ny na okraj a podstatnou roli 

sehrál akèní prvek. Velké množ-

ství pùvodních pøíznivcù nebylo 

s novým pøístupem spokojeno, 

byli však ušlapáni davem, fasci-

novaným množstvím polygonù 

a úsilím, které tvùrci vynaložili na 

òadra hlavní hrdinky. Ve tøetím 

pokraèování se autoøi rozhodli 

vrátit se k pùvodní myšlence pøe-

vážnì  logické hry, pøíliš se jim to 

však nezdaøilo, hra byla pøíliš roz-

vláèná, a navíc se èím dál hlasitì -

ji ozývaly názory, že jde jen 

virtuální bytosti kdy pøed tím. 

Postupem èasu se objevilo 

velké množství dobì  poplatných 

pøedmìtù, poèínaje podložkami 

pod myš (sám mám jednu 

Witchblade, ale také kupøíkladu 

Bili Gates a Steve Jobs v žebøíè-

ku padesáti nejvýznamnìjšíc h 

osobností virtuálního svìta . 

Zhruba po roce následoval 



Nyní, po mnoha letech, se Lara 

znovu vrací do Egypta a dopro-

vázena domorodým prùvodcem 

se vydává k hrobce boha Seta. 

Celý dì j je od poèátku vyprávì n 

prostøednictvím filmových vide-

osekvencí, které jsou tentokráte 

zpracovány zcela odlišným zpù-

sobem než v pøedchozích tøech 

dílech. Obdobnì  jako je tomu 

ve Finál Fantasy 8, animované 

èásti se prolínají celou hrou, pøi-

èemž èasto nepoznáte pøílišný 

rozdíl mezi animací a hrou 

samotnou. Zatímco v minulých 

dílech byl po dokonèení úrovnì 

dovyprávì n další dìj , nyní jsou 

kratší klipy vkládány pøímo 

v jejich prùbìhu . 

Design úrovní byl vždy 

rysem, v nìm ž Tomb Raider po 

celou dobu své existence pøeko-

nával své konkurenty. Rozsáhlé 

úrovnì , pøipomínající v nìkolik a 

rovinách své architektury cviè-

nou horolezeckou stìnu , napl-

nìn é až po okraj nepøáteli nebo 

hádankami v závislosti na tom, 

jakým smìre m tvorba Tomb 

Raidera právì  vykroèila. Autoøi 

nyní skuteènì  dostáli svému 

slibu a vrátili se k pùvodnímu 

zámìr u vytváøet úrovnì  založe-

né pøedevším na prostorových 

a logických hádankách. Nepøátel 

je zde, stejnì  jako v Indiana 

Jones and the Infernal Machine, 

vìtšino u pomálu. Hlavní tìžišt ì 

celé hry se pøenáší do øešení 

hádanek, èímž tvùrci iritovali 

zámoøské distributory, kteøí mìl i 

obavy z úspìch u na obecnì 

intelektuálnì  nepøíliš silném 

americkém trhu. Mohutné pod-

zemní chrámy zdobené dobový-

mi egyptskými freskami, socha-

mi a keramikou pøedstavují spo-

leènì  s archeologickými pro-

spekty a pískem zavátými svaty-

nìm i hlavní prostøedí hry. K nej-

zdaøilejším patøí hádanky zalo-

žené na prostorovém paradoxu, 

otáèivých komnatách a dopadu 

svìtla . Význam, jaký autoøi pøi-

kládají logickým hádankám, 

zdùrazòuje i práce kamery. 

Pokaždé, když Lara dorazí 

k další hádance, zábì r kamery ji 

efektním prùletem vizuálnì 

shrne, aby hráè nemusel hádat, 

co je v místech, kam nedohléd-

ne, a v dalších místnostech, 

které jsou s hádankou spjaty. 

Lara Croft je opì t zobrazena 

z pohledu tøetí osoby, ovládána 

nìkolik a málo klávesami. 

Spektrum pohybu nedoznalo 

témì ø žádných zmìn , jinak je 

tomu ovšem v pøípadì  inventá-

øe. Známý otáèející se kruh byl 

nahrazen vizuálnì  ménì  pøitaž-

livým, zato však praktiètìjší m 

pásem v horní èásti obrazovky. 

Manipulace s obsahem inventá-

øe se nyní stává rychlejší a pøe-

hlednìjší , což se týká pøedevším 

pøepínání zbraní v kritických 

situacích. Umožnìn o je nyní 

vzájemné kombinování pøedmì-

tù, èímž je podpoøen adventurní 

prvek. Zbranì  zùstávají 

v nezmìnìn é podobì , pøibyla 

však možnost vybrat mezi nìko -

lika druhy nábojù. Kupøíkladu 

brokovnice má standardní 

náboje a náboje s nižší úèinnos-

tí, zato však vìtší m rozptylem. 

Kombinace zamìøovaèe se zbra-

ní se hodí hned zpoèátku -

mumie totiž jinak zabít nejde. 

Charakter Lary Croft je zcela 

novì  vymodelován a animace 

jsou pøepracovány, takže pùsobí 

znovu o nìc o více realisticky, 

tedy pokud je to ještì  možné. 

Postava je složena z podstatnì 

vìtšíh o množství polygonù, což 

umožòuje více detailù. Pøibyla 

nìkter á vizuální vylepšení jako 

kupøíkladu voda, která z Lary 

odkapává ještì  notnou chvíli po 

opuštìn í vodního toku èi nádr-

že. Prostory jsou lépe nasvíceny, 

použité textury s egyptskou 

tématikou jsou témì ø dokonalé 

a transparentní efekty jsou více 

transparentní apod. Pøestože 

chyby, které engine vykazoval 

v minulých dílech, byly tentokrá-

te opraveny, objevuje se i tento-

kráte obèasné prolínání polygo-

nù apod. Vynikající záležitostí 

jsou ale melodie na egyptské " 

motivy. Zejména základní motiv, 

podbarvující pohyb kamery 

v prostorech hrobky pøi zobraze-

ní hlavní nabídky patøí k nejlep-

ším melodiím, jaké kdy u Tomb 

Raideru byly. 

Závìreèn á otázka zní zda 

koupit, èi nekoupit. Pokud jste 

Tomb Raidera nikdy nehráli, což 

se ovšem díky masivnímu mar-

ketingovém tažení firmy Eidos 

Interactive nepøedpokládá, výlet 

do sluncem prohøátého Egypta 

vám zpøíjemní chladné zimní 

veèery. Nový díl nabízí vynikající 

design úrovní, dì j odehrávající 

se v troskách øíše nejmocnìjš í 

a nejzáhadnìjš í civilizace, jakou 

kdy svì t spatøil, nìkoli k nepod-

statných grafických vylepšení 

a pøedevším vìtš í dùraz na øeše-

ní rozmanitých hádanek, namís-

to neustálého zabíjení nepøá-

tel. Pokud však Laru Croft 

a vše s ní spojené bytostnì 

nenávidíte, sáhnìt e po høe 

Indiana Jones and the 

Infernal Machine, která 

vychází taktéž tento 

mìsíc . Musím pøiznat, že ke 

ètvrtému pokraèování 

Tomb Raidera jsem mì l 

od poèátku velmi skeptic-

ký a negativní pøístup, 

avšak skoro od zaèátku j 

mne zaèalo bavit. 

Žádné egyptské 

kouzlo v tom není, 

jen obrovská 

spousta práce. 
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