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archiv slouii pouze pro {EEely udrZeni povédomi o historii série Tomb
Raider, nikoliv ke komerénim acelim. :
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Le by si Indiana
Jones nechal
zménit pohlavi?
Ne, to jenom na
PSX dorazila
nova hrdinka-
Lara Croftova.

inuly mésic jsem si stézoval, ze CRASH

BANDICOOT sice vypada nadherné troj-

rozmérné, ale o to vice vadi, Ze mite jen
velmi omezené moznosti pohybu. A moje touhy byly
vyslySeny! TOMB RAIDER je viechno to, co mohl
byt CRASH BANDICOQT, a jesté mnohem vic!

Hrdinkou hry je Lara Croftova, slavnd archeolozka

a dobrodruika (dobredruhynél), keera ma vidy peé-
livé upravené vlasy, dvé pistole za ltlym pasem,
dokonale tvarované télo... A abychom nechodili
dlouho kolem horké kase - stejné by na to dfiv nebo

TOMB RAIDER je Spickovy projekt a jisté se stane nehynouci klasikou.

K absolutni dokonalosti mu chybi jen drobnosti.

pozdéji prisla fe¢ - ma obrovska fadra. Chodi
zasadné v kratkych priléhavych kalhotech a tenkém
tricku (kupodivu i ve snéhové vanici) a je velmi ,.cool"
(nejen kdyz zmrzne ve snéhové vénici, protoze je
mdlo oblecend). Jejim dkolem je prolézt nékolik
obrovskych podzemnich komplex v riznych ¢istech
svéta (celkem |5 pofadné velkych levell) a ziskat e
casti jakehosi tajuplného artefaktu driv nez konku-
renéni (samoziejmeé zli) archeologové. A netieba
snad dodivat, ze spise nez krumpié a $tétecek bude
poutivat pistole a své rychlé nohy.

Tomb Raider

Z predchozihe odstavee i z okolnich obrazkd jste
asi uz ted pochopili, ze Lara Croftova toho ma hodné
spoleéného s Indiana Jonesem. Mi toho s nim spoleé-
ného dokonce tolik, 2e kdybych byl George Lucas, asi
bych vagné uvazoval o falobé. Ve hie jsou poutity
snad viechny nastrahy a past, které se objevily ve fil-
mech o Indiana Jonesovi, a nékteré , citace” jsou
opravdu doslovné. Napriklad konec €tvrtého levelu:
Lara projde mistnosti, kde létaji ze zdi Sipky, prijde
k oltifi a sebere klenot. V tu chvili zaéne padat strop,
Lara musi utikat, ale za ni se vali obrovska kamennd
koule, No reknéte, neni vam to trochu povédomé?

Nicmeéné dosti o originalité a rychle ke hie. Dala
by se prirovnat k PRINCE OF PERSIA. Lara prochdzi
bludigti, skace, leze, béhd, prekoniva pasti a obgas
zabije nékoho, kdo ji stoji v cesté. Na rozdil od
PRIMCE je oviem TOMB RAIDER plné trojrozmérny.
A tim nemyslim trojrozmérnost jako v ALONE IN
THE DARK (kde byl d&j sniman statickymi kamerami)
nebo v CRASH BANDICOOTovi (kde kamera jela
stile jednim smérem), ale plnou trojrozmérnost, pri
které se vade postavicka pohybuje naprosto volné
a kamera ji sleduje v plynulém zibéru (vétdinou je za
Larou a trochu nad ni), pfi¢emz se jeji vzdalenost
a poloha automaticky méni, aby vie vypadalo co neje-
fekmnéji a pFitom pfehledné. Vétsinou se ji to dafi,
pouze obéas musite pouzit ,ruéni” rozhlizeni, abyste

-« Tomu fikam ,deja vu“,

¥ Kolega arch.

log tasil rychleji

<< Lara plave, ale krokody-
lovi neuplave.

< Mam vika!

se podivali, co vas éeka v pro-
pasti, nebo jestli se néco nes-
kryva u stropu.

Ovladini je samoziejmé také
plné trojrozmérné, ale pfitom
velmi podobné PRINCE OF
PERSIA. Muiete skikat z mista
i s rozbéhem, chytat se rukama
a vytahovat se nahoru nebo rué-
kovat po fimsach, stisknutim R
aktivujete drobné kricky, abyste
se mohli precizné nastavit misto
a muzete tasit pistole (pozdéji
i brokevnici). Pokud se objevi
nepidtelé (vici, netopyfi, kroko-
dyli, obrovské krysy a mnozi
daldi) a mate vytazené pistole,
Lara automaticky zamifi na nej-
blizéiho z nich, a pokud podriite
stielbu, zatne do né| palit. Kdyz
nepfitele zlikvidujete, musite tla-
¢itko na okamiik pustit, aby Lara
zaméfila dalsiho nepfitele - jinak
by totiz stile stiilela do mrrvoly
toho prvniho. Je to zajimavé
Feseni, které prinasi do hry
vitany strategicky element. Je
totiz vyhodneé béhat s vytaze-
nymi pistolemi, protoze Lara
pak automaticky zamifi na nepfi-
tele, i kdyz ho jesté na vlastni ogi
nevidite. Na druhou stranu, kdy
Lara drii pistole, nemize ruce
poutivat k nicemu jinému.
Vsechny druhy pohybu a strelby
je moino bez problémi kombi-
novat, takie po trose tréninku
budete vytahovat zbrané upro-
stied skoku, stiler pri saltu atd.
Uzitecné je taky specidlni tla-
titko, kterym provedete kotoul
dopredu a okamzitou otoéku
o 180 stupit - to piijde vhod
obzvldst tehdy, kdyz je nepritel
2a vadimi zady. A jako prémie je
tw moinost plavani ve vodé
a pod vodou. Mate energii, ktera
vam ubyvd pfi padech z vysky
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' TOMB RAIDER

Wyrobce: Eidos
Distributor: Core
Systém: Sony PlayStation
Pamétova karta: | biok
Multiplayer: Ne.

VERDIKT: PRINCE OF PERSIA
kombinavany se SUPER MARIEM 64,
Meuvéritelna volnost pohybu a fantas-
tickd atmosféra. Tohle si predstavuji
ped pojmem | interaktival film™!
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{hodné velky pad vis zabije rovnou), pfi ttocich
nepiatel a pfi dalsich zranénich. Mazete objevit lepsi
zbrané, strelivo pro né (zikladni pistole je maji neo-
mezené), lékarnicky a dali predméty, keré poutivite
k feseni logickych rébusd.

Tolik tedy k moznostem vasi hrdinky a ted uz
k tomu nejlepsimu, co TOMB RAIDER nabizi. Tahle
hra ma totiz neprekonatelnou atmosféru. Budete si
pFi ni opravdu piipadat, jake byste sledovali dobro-
druiny film. Vim, Ze se s terminem ,.atmosféra” casto
operuje, ale v TOMB RAIDERovi je skureéné nepfe-
konatelnd a pedle mé znaéné lepéi nez v QUAKEovI.
Malé chodbicky propojuji obrovske podzemni sily, ve
kterych se tyéi rozpadlé starovékké chramy. Zlato
zaFi magickym svétlem, voda modrozelené svételkuje
a v temnych koutech se skryvaji stradiiva tajemstvi
Uprostied podzemni jeskyné je malé zelene udoli se
stromy a vodopddy, kterym se prohanéji fvouci dino-
saufi. Statické obrazky z CRASHe BANDICOOTa
sice moina vypadaji lépe net statické obrazky
z TOMB RAIDERa, ale staéi nékolik minut hry, abyste
pachopili, co je pozlatko a co je ryzi zlato.

Zvukove efekty jsou bezchybné. Dokonce ani
vzdychani hlavni hrdinky pfi naro¢nych atletickych
vykonech nezaéne pusobit stereotypné. Navic hraje
zvuk velmi dilezitou roli - musite mit nastrazene usi
a vénovat pozornost kazdému Splouchnuti vody nebo
mavnuti krokodylova ocasu, Hudba zazni pouze nara-
zové, v okamzicich extrémniho napéti, majestatnost
nebo akee. Je sice funkéni, ale neobsahuje zidné zaji-
mavé melodické motivy a je poznat. Ze je hrina na
syntezatorech. Navic je prehrivana jako audiostopy
z CDéka, takie dochazi k typickému problému, ze
akéni hudba hiima dal, i kdyz akéni scéna uz skonila.

Kviili prohloubeni atmosféry je hra prolozena ani-
movanymi sekvencemi dvojiho typu - jednak klasic-

PR

A V mnoha okamzicich ocenite moznost zmény
pohledu.

4 Lara se do toho dovede oprit.

kymi FMV filmy (které nejsou dobré a postavicky jsou
v nich evidentné hranaté a neanatomicke), jednak scé-
nami, kdy prestanete Laru ovlidat a ona sama od sebe
Jhraje” a vede dialog s nékym jinym. Dluzno podo-
tknout, Ze hlasy, vybrané pro hrdiny, nejsou dobfe
vybrane a ,,namlouvaci’ vam zaénou brzy jit na nervy.
Obzvlast jeden z nich, ktery se pofad snazi o slang.

TOMB RAIDER je velice rozsahla hra a snafit se ji
projit bez pamétové karty se rovnd &ilenstvi. Hru neni
mozno uklidat kdykoliv, ale pouze u modrého krys-
talu, keerych je v kazdém levelu nékolik. [sou rozmis-
tény velmi férové - tak, abyste pfiblizné kazdych
deset minut narazili na jeden. Nechdpu oviem, 7e
i kdyt pozice zabere pouze jeden pamétovy blok, na
jedné pamétove karté miZete mit ulotenou pouze
jednu pozici! Po zabiti se tedy mizete vratit bud na
posledné ulozenou pozici, nebo Uplné na zadatek
lzvelu (nebo na zacitek kreréhokoliv predchoziho
levelu). Pokud cheete vidét konec nékterého levelu,
musite ho cely znovu projit (nékdy price i na
hedinu). Pro¢ mi autofi odepfeli moinost pokochat
se znovu sceneriemi, které uz jsem jednou prosel!??
Tato spise kesmetickd vada se oviem méni v pékné
nepfijemnou botu v pokrodilejsich levelech, ve kte-
rych muzete obéas néco natolik splést, e je dokon-
cenl levelu nemozng. A pokud néco takhle popletete
a pot Zite pozici, nezbyva vam nei hrat cely
level od zagatku!

Ale nebojte se, TOMB RAIDER rozhodné neni
adventure. Pokud se v ném néjaké logické problémy
vyskytujl, je jgjich fedeni vétiinou nasnadé (v soukalf
chybi i ozubena kola, takze je jasné, Ze je musite
najit). A pokud se nékdy zaseknete ve ,slepé ulicce",
neni to zlomysinost autory, ale tim, Ze pfi volnosti,
krerou TOMB RAIDER hraéi poskytuje, prosté
nemohli poditat se viim.

r

Mabizi se jedté srovnani
s verzi pro PC, TOMB RAIDER
na PSX ma lepéi grafiku nez
VGA, ale horsi nez SVGA.
Z divodu vétsi rychlosti byl
omezen pocet barev (fekl bych,
ze asi na 32) a pro vytvoreni
odstin je poutito drafovani.
Také mam dojem, ze byly néja-
kym zplisobem zjednoduseny
3D rutiny, protoze na PSX éas-
téji nez na PC dochdzi k tomu,
ze hrdinka ma kus téla ,vrostly”
v kameni, pfi souhfe uréitych
ololnosti vidite skrz zdi atd...
Byla to zfejmé zména potiebna,
protote je diky tomu hra na
PSX stejné svitnd jako na nej-
rychlejgich Pentiich v SVGA
a pouze velice sporadicky se
zpomali pad plynulych 25 FPS,

TOMB RAIDER je spickovy
projekt a jisté se stane nehy-
nouci klasikou. K absolutni
dokonalosti mu chybi jen drob-
nosti: Neprilis vabné FMV
sekvence, hudba, ktera je pouze
standardni, trochu podivny
systém nahravani pozic
a obéasné drobné poruchy gra-
fiky {Z-buffering, pohyby
kamery), se kterymi se asi nic
délat nedalo, pokud hra neméla
byt nékolikrat pomalejsi.
Pomaohio by také angazovat
lepsi herce na ozvuteni
a vymyslet trochu origindlngjsi
namét (nikoliv rozlozeni chodeb
a rebusd, ale celkovy pribéh
hry). Osobné bych povazoval za
uplné nejoptimalnéjsi feseni,
kdyby se Eidos dohod| s Lucas-
filmem, krery by dodal nameét,
herce, filmové sekvence, hudbu
Johna Williamse a povoleni, aby
se misto divné prsaté Zenské na
obrazovce objevil ten pravy
archeolog s kloboukem
a biéem. Presto mi TOMB RAI-
DER k dokonalosti opravdu
hodné blizko a je skoda, ze
musime hodnotit celym &islem.
Kdyby totiz pan éfredaktor
povolil desetinna mista, TOMB
RAIDER by mél asi 9,499
z deseti...

Frantisek Fuka

A Vzhiru za dalsi casti amu-
letu.

< Opice nastési neumeji
otvirat dveie.
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