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JSME TADY ZAS'!

UVODNIK

-

Zdravime vSechny Croftomily!

THE

wER
Pani, to je fofr! Taky Vam to tak rychle leti? Prijde M_”gﬂgfl

<

mi to pomalu jako vcera, co jsme se vraceli z odha-
leni Shadow, a ono uz to je vice nez mésic. A to

&%\ znamena, Ze je cas Vam zase prinést néco nového.
E/ = Nez se do toho ale pustime, chtéli bychom Vam
‘% podékovat za podporu, kterou jsme od Vas k nase-

srvzs

mu projektu dostali. Moc si ji vaZime a je to skvéla

motivace v praci pokracovat! —

Vy jste ale jisté zvédavi, co Vas ceka v tomto cisle.
' Tak tedy: samoziejmosti je mix informaci o Sha-
dow of the Tomb Raider, ktery se nam zase o néco
pfiblizuje a byl v minulych dnech odhalen na E3.
Jak napovida samotna obadlka, mlzete se tésit na
reportaz od jednoho z Vas, fanouskii—Karolina se

s nami podélila o zaZitky z The Tomb Raider Suite
Composser Buffetu z Londyna. Diky!

V dalsSich ¢lancich trochu zavzpominame, prectete
si rozhovor s jednim z nasich webovych kolegi
administratord, nebo se spolu s nami mizZete za-
myslet—vice ale najdete v obsahu Ccisla, prece
Vam neprasknu vsechno hned v tvodniku!

Dame se do toho uZ za moment, ja vSak nejdrive

mam jesté jednu milou povinnost—pfrivitat na pa-
lubé nasi novou posilu, kolegyni Dominiku alias
NeverSay! | ona se Vam v tomto cisle tak trochu
predstavi!

No a to by pro tvod snad i stacilo, co fikate?
Vasi

Andrej, Dominika a Jirka
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Shadow of the Tomb Raider se opravdu milovymi kroky blizi ke svému vydani, v nedavné
dobé debutoval na svétové pravdépodobné nejproslulejsi videoherni konferenci vibec—v
Los Angeles na E3 2018 fanousci mohli poprvé spatrit gameplay trailer ze hry, sledovat
konferenci vydavatele Square Enix nebo diskusi s predstaviteli hlavnich postav Lary a Jo-

naha. Pojdme si tedy shrnout, co se vlastné o hie uz vi, co jsme vidéli a co jsme sesbirali

my!

_PLAY TRAILER

Debutovy gameplay trailer spattil poprvé
svétlo svéta na XBOX tiskové konferenci na E3
2018. Obsahuje pomérné rychly, ale slusny

sestrih toho, co nés ve hie vlastné ceka.
MuiZete si spustit video rovnou

nebo nacist QR kod:

Scan me

E3 2018

Seznam videi, ktery zahrnuje vSechny nejd(le-
Zitéjsi tiskové konference na E3 2018: rozho-
VOr s vyvojari, rozhovor s dabéry Lary Croft a

Jonaha, E3 Booth tour a Coliseum Panel
Muzete si spustit video rovnou

nebo nacist QR kod:

s Scan me

(SPOILERS ALERT!)

Tento seznam videi obsahuje zatim uvolnéné
¢asti gameplaye hry, s komentafi i bez. Pro ty,
kdo si chtéji uchovat prekvapeni, nesledovat!
Jedna se nicméné o kusy dema popsané v

predchozim cisle.
Muzete si spustit video rovnou

nebo nacist QR kadd:

DROP FROM RAPPEL
4rop safely when ne ground.

E] Scan me



https://youtu.be/HPEA_SB9fC4
https://www.youtube.com/playlist?list=PLgMDbxpM0LpReIvOyqgu84kgtU4Npvp47
https://www.youtube.com/playlist?list=PLgMDbxpM0LpT8jpUQ4LjqS3VrN-kAoh7n

_ZNEJTE TYM VYV

RAIDER

Multimédia a odkazy jsou od tohoto cisla v magazinu aktivni, abychom Vam usnadnili pristup
Klikem si prosté oteviete odkaz, seznam videi nebo galerii obrazkt. Prehravani a zobrazovani

Vas navede na nase vlastni socialni kanaly. QR kddy jsme zachovali, pridali jsme vsak klasické

Seznam videi obsahujici kratké medailonky z
pozadi vyvoje Shadow of the Tomb Raider a
zaroven je predstavenim jednotlivych ¢len(

tymu.
MuiZete si spustit video rovnou

nebo nacist QR kadd:

Nejriiznéjsi rozhovory s lidmi, co maji co do
¢inéni se Shadow of the Tomb Raider, které

byste rozhodné mohli chtit vidét.
Muzete si spustit video rovnou

nebo nacist QR kdd:

Pribézné se objevuji mnohé reportaze z nej-
raznéjsich zdroj(, které nas zaujaly a patfi do

téch, které byste podle nds méli urcité vidét.
Muzete si spustit video rovnou

nebo nacist QR kod:

Scan me



https://www.youtube.com/playlist?list=PLkr4eik1ntB7YJUFjUloBurWJdXPd4buZ
https://www.youtube.com/playlist?list=PLgMDbxpM0LpReIvOyqgu84kgtU4Npvp47
https://www.youtube.com/watch?v=mLV9DDaz_NI&list=PLgMDbxpM0LpSWwJXa0PYjr6kBGrYfJ2vXD:/Abbyy
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Camilla Luddington pro EntEItaInmgnt

EW: Kolik ¢asu ubéhlo mezi Rise of the Tomb Raider a novym dobrodruzstvim Lary Croft?

CL: Nebylo to blhvijak dlouho. V prvni hie byla zcela jednoznacné naivni divkou. Ackoli trpi pro ztratu rodicu,
vnimdm to tak, Ze si sama vytvofila novou rodinu, ze které citila podporu, a i tu ztratila na Yamatai — treba jako
Rotha; Sam sice nezemfela, ale Lara ji i tak vlastné ztratila. Ve druhé hre na ni jsou vidét klapky na ocich a cil —
Trinity.

V tom pokracuje i v této hre, je tim jesté vice posedla. Dochazi zde k obratu z kofisti na lovce. To je prave pro me
zajimavé, protoZe v této hie Lara ve své posedlosti ztraci sebe sama. Dojde k momentu velmi tvrdéeho dopadu az
na dno, takového, ktery upfimné v takové mire jeSté neprozila. Myslim, Ze bude znovu muset najit sebe sama a
znovu se Vv nitru dobrat odpovédi na otazky Kym je? O co vlastné stoji? Za co vlastné bojuje? To je néco z toho, co
ve hre uvidime.

EW: Znamena to, Ze ted prekroci hranice, za které by v minulosti nesla?

CL: Ano. U této konkrétni hry je pro mé super zajimavé, ze dojde na momenty, kde Laru uvidime spiSe jako
zaporaka, spiSe nez obvykly obraz opaku — hrdinky. Ve hte je zaporakovi a jeho motivaci témér mozné porozumet,
pochopit, Ze by vlastné mohl byt kladnym hrdinou. Rozhodné prekracuje pravidla a hranice, které nikdy
prekracovat nechtéla. Citi se, jako by ztratila sebe sama. Pro mé je velmi zajimavé, kdyz pracujete s postavou, ktera
je hlavni hrdinkou hry, a zacinate se zamyslet nad jejimi motivy. Zacinate vahat, zda to, co déla, nebo o co usiluje,
je doopravdy ta sprdvna véc.

EW: Bylo pro Vas v pribéhu dabovani tézké se smifit s nékterymi Lafinymi Ciny?

CL: Ano. Vzdycky jsem mluvila o tom, jak tato postava ze vSech postav je tou, kterou hraju nejdéle. Kdykoliv se do
hry vracim, uZ md za sebou roky vyvoje. Vnimam to tak, Ze spolu travime na jejich cestach dlouhou dobu, u
kterékoli z her. V této hre jsou rozhodné takové momenty — jsem s Larou uz natolik svazana, ze od Lary chci vice,
nebo jsem chtéla, aby Jonaha poslechla, aby neodporovala, a dala tomu chvili. Samozrejmé, to ona neudéla.
Myslim, obcas, Ze moina je treba tvrdé padnout na dno, aby jeden vyspél, nebo se mohl podivat do
zrcadla. Jakkoliv jsem tohle nendvidéla, je to realita, lidé délaji chyby. Myslim, Ze tohle potrebuje zastoupeni i ve
hte, aby doslo k néjakému posunu charakteru.

EW: Dozvime se v této hie vice informaci o LaFiné otci?
CL: Ano.

EW: MlzZete nam néco malo prozradit?
[ticho]

EW: Dobra! Uz jste hru hrala? A co Vas nejvice prekvapilo?

CL: Hru jsem jesté nehrala. Vlastné na ni stdle jeSté pracuji. Jakmile bude dokonceno, pak si k ni sednu. Urcité to
byl nejeden okamzik. Myslim, Ze uplné nejvic mé prekvapil konec hry, kdyz jsme jej zachytavali motion
capturingem. Rozhodné je to ze vSech her moje nejoblibenéjsi. Konec je, rekla bych, velmi silny. Pro mé se stal
velmi osobnim. Myslim, Ze se k tomu dostanu detailnéji pozdeji, az hra bude venku a lidé pochopi, co ten konec
znamena. Zakonceni pro mé bylo asi nejuchvatnéjsSim okamzikem celé hry. Je mi lito, Ze ted' jesté musim tak mlzit.

EW: Je tohle konec jejiho pfibéhu?

CL: Jestli je to konec pribéhu? Pfedevsim jde i v propagaci o to, Ze se Lara stane vykradackou hrobek. Je to konec té
cesty za tim, stat se Tomb Raiderem. Ale nemyslim si, Ze by samotny Lafin pribéh nékdy skoncil. Je to ale zajimava
otazka.
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https://www.flickr.com/photos/kronikatombraider/43273537161/in/album-72157695644326241/
https://www.flickr.com/photos/kronikatombraider/42369344605/in/album-72157695644326241/
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https://www.flickr.com/photos/kronikatombraider/43273536891/in/album-72157695644326241/
https://www.flickr.com/photos/kronikatombraider/43273536541/in/album-72157695644326241/
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https://www.flickr.com/photos/kronikatombraider/28404229847/in/album-72157695644326241/
https://www.flickr.com/photos/kronikatombraider/42369344455/in/album-72157695644326241/
https://www.flickr.com/photos/kronikatombraider/42369344425/in/album-72157695644326241/
https://www.flickr.com/photos/kronikatombraider/43273536681/in/album-72157695644326241/
https://www.flickr.com/photos/kronikatombraider/28404229797/in/album-72157695644326241/
https://www.flickr.com/photos/kronikatombraider/42369344495/in/album-72157695644326241/
https://www.flickr.com/photos/kronikatombraider/28404230487/in/album-72157695644326241/
https://www.flickr.com/photos/kronikatombraider/43224472102/in/album-72157695644326241/
https://www.flickr.com/photos/kronikatombraider/28431937147/in/dateposted/
https://www.flickr.com/photos/kronikatombraider/28404230247/in/album-72157695644326241/
https://www.flickr.com/photos/kronikatombraider/28404229967/in/album-72157695644326241/
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https://www.flickr.com/photos/kronikatombraider/43273536761/in/album-72157695644326241/
https://www.flickr.com/photos/kronikatombraider/42369344375/in/album-72157695644326241/
https://www.flickr.com/photos/kronikatombraider/43273537021/in/album-72157695644326241/
https://www.flickr.com/photos/kronikatombraider/41492851940/in/dateposted/
https://www.flickr.com/photos/kronikatombraider/43273537621/in/album-72157695644326241/
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Ohlaseni hry

Shadow of the Tomb Raider Ultimate edice je jiz
vyprodana. Budete dopliovat zasoby?

V soucasnosti neplanujeme doplnéni zasob, zva-
Zujeme vsak, Zze v budoucnu udélame druhou vinu
prodeje.

Bude Shadow of the Tomb Raider Ultimate edice
vydana i pro PC? Pokud ne, tak proc?

Vétsina PC hracli preferuje digitalni distribuci hry,
proto béZzné neprodavame sbératelské edice pro
PC. Zvazujeme ale moZnost prodeje sbératelskych
predmétd zvlast, po vydani hry.

Obsahuje Ultimate edice i Steelbook?

Po ohlasech od fanousk( jsme se rozhodli pfidat
steelbook do Ultimate edice, a to bez dodatecné-
ho zvyseni ceny.

Je soundtrack v Croft a Ultimate edici distribuo-
van digitalné, nebo jako CD?

Soundtrack ke Shadow of the Tomb Raider je ve
vsech edicich hry distribuovan digitalné.

Budou hrobky DLC dtilezité pro kompletni pfi-
béh, nebo skonci hlavni linka s koncem hry?

Po vyslechnuti ohlast od fanousk( jsme se roz-
hodli, Ze hrobky budou soucasti DLC. Ptribéhové
prvky, které tyto hrobky obsahuji, budou zapadat
do svéta Shadow of the Tomb Raider, ale byly vy-
tvoreny nezavisle na hlavnim pribéhu hry.

Obecné informace

Pracuje Crystal Dynamics stdle na vyvoji Shadow of
the Tomb Raider? Nebo je jiz vSe v rezii Eidos Mon-
tréal?

Hlavnim vyvojarem je Eidos Montreal, ve spolupraci s
Crystal Dynamics. Byli soucasti rebootu od roku 2013.
Toto partnerstvi trva jiz roky, a nemlzeme se dockat,
az vSichni budou moct zazit Shadow of the Tomb
Raider.

Na jaké platformy hra vyjde?
Hra bude vydana 14. zafi 2018 na Xbox One & One X,
PS4 & PS4 Pro a PC.

Kdo je vydavatelem hry?
Vydavatelem je tradi¢né Square Enix.

Proc¢ Shadow nevyjde na Xbox 360 a PlayStation 3?
Abychom zarudili hra¢lim nejlepsi zazitek ze hry, sou-
stfedili jsme se predevsim na vyvoj na nejvykonngj-
Sich dostupnych platformach.

Vyjde Shadow také na Switch? Bude mit podporu
VR?

V soucasnosti se soustiedime na vydani hry pro Xbox
One, PlayStation 4 a PC. Prozatim nemame zadna
ozndmeni pro ostatni platformy.

Bude na PC verzi opét spolupracovat studio Nixxes?
Ano, jsme nadseni, Ze na PC verzi spolupracujeme s
Nixxes.

Bude néjaka casova exkluzivita na konzole?
Ne, pro Shadow of the Tomb Raider nebude Zadny
obsah exkluzivné pro konzole.



Jaky je datum vydani Shadow of the Tomb Raider?
Hra vyjde celosvétové 14. zari 2018.

Vyjde hra soucasné po celém svété?
Hra vyjde pro konzole o pllnoci 14. zafi lokdlniho casu.

PC download bude umoznén globalné ve stejny cas.

Jak lze ziskat predcasny pristup do hry?

Pokud si pfedobjednate Digital Deluxe, Croft Edici
nebo Ultimate Edici, ziskate predbézny pfistup 48
hodin pfed vydanim hry. Pro krabicové verze bude
v boxu k dispozici voucher, ktery umoznuje hru
stahnout o 48 hodin dfive. Pro digitalni pfedobjed-
navky se hra odemkne 48 hodin predem.

PATH OF THE APOCALYPSE

Jaka je vékova znamka hry?

Oficidlni hodnoceni jeSté neni pridéleno, ale pred-
pokladdme stejné hodnoceni jako u predchozich
dvou dild - M (Mature) / PEGI-18.

Kde lze Shadow predobjednat?
Hru muizZete pfedobjednat u vétsiny lokalnich prodejct
a na webu tombraider.com.

Kde zjistim vice o specidlnich nabidkach pro predob-
jednavky v mé oblasti?

Navstivte web tombraider.com a vyberte si poza-
dovany region.

Vraci se Camilla Luddington v roli Lary Croft? A co
Earl Baylon jako Jonah?

Oba se vrati jako dabéfi svych roli a herci

motion capture.

TOMB RAIDER

..................

TCMB RAIDER

Drobné novinky

ﬂ)ﬁciélni roman ke Shadow of thﬁ

Tomb Raider!

Kniha bude mat nazov Path of the Apocalypse
a je dielom autorky S.D. Perry, ktora sa podpi-
sala pod novely zo série Resident Evil. Datum

vydania zatial nie je znamy.

V tomto uplne novom pribehu sa Lara Croft
musi vyhnut agentom z radov Trinity a objavit
pritom staroveké tajomstva. Ked' jej zahadny
neznamy poda pomocnu ruku pri odhalovani

stopy, ktora by jej mohla poméct dostat sa do

vedenia, Lara sa vyda na expediciu preskimat
systém jaskyn v Kolumbii. AvSak akonahle sa
Trinity dozvie o Larinych planoch, nezastavia

sa pred nicim, aby sa k cielu dostali ako prvy.

Trinity veri, Ze nad Larou dokazu vyhrat, no

hlboké podzemné labyrinty jaskyn skryvaju

hrozy, ktoré ani jedna strana necakala. 320

stran.

Art book ke Shadow rovnéz oznémm

Shadow of the Tomb Raider: The Official Art

Book je dalsi oznamenou knihou do sbirky
vSech knihomol, milujicich Tomb Raider. Ne-
budou chybét concept-arty a rozhovory s vy-
vojafri Lafina nového, definujiciho dobrodruz-
stvi. Autorstvi knihy patfi Paulu Davisovi, ktery
tvoril podobné kusy napriklad pro sérii Assas-

sin‘s Creed. Kniha bude k dostani na Amazonu,

vydana by méla byt v den vydani hry, tedy 14.

Nastupkyné oficialniho songu k Rise of the Tomb\

Raider?

Pamatujete se jesté na Karen O., ktera pro Rise

nazpivala oficialni singl ,I shall rise“? Jak to tak
vypada, i Shadow of the Tomb Raider bude takovy

titulni kousek mit.

Jde o pisen SPEAK LOUD z
dilny hudebni skupiny
TRILLS. Poslechnéte si!

zari, v cené 35,38 EUR, a tésit se muzeme rov-
nou na 192 stran!

%
4 \

Shadow of the Tomb Raider se podle oznameni

Shadow je GOLD!

ze dne 24. cervence dostal do GOLD faze, hra je

tedy plné dokoncena a zbyva jen distribuce!

TOME RAIDER

GONE GOLD



https://www.amazon.com/Shadow-Tomb-Raider-Official-Book/dp/1785659499/ref=pd_sim_14_2?_encoding=UTF8&pd_rd_i=1785659499&pd_rd_r=1765e937-841e-11e8-9d63-255c035dbfa0&pd_rd_w=VZweI&pd_rd_wg=Y2mid&pf_rd_i=desktop-dp-sims&pf_rd_m=ATVPDKIKX0DER&pf_rd_p=79672985
https://www.amazon.com/Shadow-Tomb-Raider-Path-Apocalypse/dp/178565991X/ref=sr_1_2?s=books&ie=UTF8&qid=1531213857&sr=1-2&keywords=shadow+of+the+tomb+raider
https://www.amazon.com/Shadow-Tomb-Raider-Official-Book/dp/1785659499/ref=sr_1_2?s=books&ie=UTF8&qid=1529327020&sr=1-2&keywords=shadow+of+the+tomb+raider+art+book
https://www.youtube.com/watch?v=hkRJAXdYRMQ
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Eventy

Bude obsah z Shadow of the Tomb Raider pired-
staven na E3 2018?*

Ano, na E3 bude svétova premiéra gameplay za-
znamu ze hry. NemUZeme se dockat, az uvidite,
na ¢em tym z Eidos Montreal tvrdé pracoval!

Bude Shadow of the Tomb Raider predstaven
pouze na eventech vypsanych v Mayském kalen-
dafi (na webu)?

Eventy vypsané v kalendafi jsou pouze hlavnimi
eventy, kterych se zucastnime. Hra bude zaroven
predstavena v rlznych oblastech po celém svété
skrze nase regionalni studia a distribucni partnery.
Vice informaci zverejnime.

Pfibéh

Poukazuje nazev Shadow of the Tomb Raider na
temnéjsi pribéh?

Lara je vice nez kdy dfive vice odhodlana a schop-
na. Ztratila ty, které milovala, a bude se snazit ne-
stat se sama zaporakem, proti kterym bojuje. Vyu-
Zije partyzanské zplsoby boje, bude se maskovat
blatem, pro boj s Trinity zapoji taktiku strachu.
Vse je doplnéno pfribéhem s Mayskou apokaly-
psou, a tyto linky Laru definuji, az se stane vykra-
dackou hrobek, kterou je ji uréeno byt

Bude Shadow of the Tomb Raider poslednim di-
lem trilogie a uzavre pfibéh s Trinity?

Shadow of the Tomb Raider znaci konec pribéhu o
Lafinych pocatcich, nez se stala tou, kterou se stat
ma.

Jaky je vyznam zatméni na obalu Shadow of the
Tomb Raider?

Zatmeéni jsou vyznamna pro mnoho kultur, a zaro-
ven ma vyznam pro Lafinu cestu a definujici oka-
mzik.

Proc slogan hry zni "Stan se vykradacem hro-

bek?" CoZpak ji Lara uz neni?
| kdyZ se Lara v predchozich dilech hodné rozvije-

* FAQ byl vydan pred E3 2018.

la, nyni dosahne svého maxima. V Shadow se stane
vykradackou hrobek, kterou se ma stat.

Kde se odehrava déj Shadow of the Tomb Raider?
Demo predstavené na Reveal eventu nds zavedlo do
méstecka Cozumel v Mexiku. Zbytek hry se odehra-
va v Amazonii, konkrétné v Peru.

Jak dlouho po udalostech Rise of the Tomb Raider
zacina déj Shadow?
Déj Shadow zacina ptiblizné rok po udalostech Rise.

Kdo napsal pfibéh Shadow of the Tomb Raider po
odchodu Rhianny Pratchett?

Novy pfibéh je v rukou tymu, ktery vede Jason Dozo-
is a Jill Murray, se vstupy od Crystal Dynamics.
Rhianna byla zdkladem pfi vytvareni pribéhu pred-
chozich dvou her, a pfi tvorbé Latina hlasu. Byly to
zaklady, na kterych jsme schopni stavét a pfinést
vypraveéni, které ukaze Lafinu temnou hodinu, jeji
boj, a jeji definujici moment.

Jaka je Jonahova role v Shadow of the Tomb
Raider?

Jonah se vraci jako Lafin vérny pfitel, aby ji pomohl.
Je potfebnéjsi, nez kdy dfive - jedna jako Lafin mo-
ralni kompas, jindy zpochybriuje Lafiny motivy. Lafi-
nym pfitelem je stale, nicméné jejich pratelstvi je
napjatéjsi nez kdy predtim.

Vrati se Sam a Reyesova?
Sam ani Reyesova se v Shadow of the Tomb Raider
neobjevi.

Ma byt Shadow of the Tomb Raider historickym
pohledem na mayskou civilizaci?

Civilizace a postavy v Shadow of the Tomb Raider
jsou fiktivni. Tym vyvojara pouzil historické odkazy
pro zaklady pribéhu, zasazeni déje. Spolupracovali
jsme s historikem, abychom se ujistili, Ze obsah re-
spektuje kulturu, jak jen to je mozné.
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Announcement trailer

Je trailer Shadow of the Tomb Raider tvoiren v
CGI?
Ano.

Je v traileru pouzit Lafrin herni model?
Ano.

Proc jste pro reveal trailer zvolili nazev "Konec
zacatku"?

Jedna se o hru se slovy, ktera reprezentuje Lafin
vyvoj. Toto je pro ni definujici moment za cestou
stat se vykradackou hrobek, a zaroven posledni
kapitola v trilogii o jejich pocatcich.

Proc€ vypadaji Lafiny vlasy v traileru kratSi nez
ve hre?

V traileru je pouzit Lafin model ze hry, délka vlasu
je tedy stejna.

Proc je v traileru Lara pokryta bahnem?
Lara se v Shadow of the Tomb Raider mlze v
dZungli pomoci bahna maskovat.

V traileru plave Lara pod vodou. Bude podvod-
ni plavani i ve hie?

Ano, vami fanousky tolik chténé podvodni plavani
se vraci, a to smrtelné nevyzpytatelné. Hraci bu-
dou moci plné prozkoumavat podvodni lokace plné
tuneld, zradnych Skvir, vybézka a artefaktu. Pod-
vodni pfeziti je o riskovani proti odméné: ¢im vice
prozkoumate, tim vice mlzete ziskat. Ale podvod-
ni lokace jsou plné smrticich tvoru, a nikdy nevite,
kde naleznete dalSi zdroje vzduchu.

V traileru Lara vystrasi vojaka Trinity, ktery pak
zastreli svého kolegu. Je toto mozné udélat i ve
hie?

Ano. Lara se stava soucasti dzungle, kryje se, vyu-
Ziva taktiku a partyzansky boj, a pomoci strachu
muze Trinity porazit.

V traileru Lara pomoci lana a Sipu vytahne Tri-
nity vojaka na strom. Je toto mozné udélat i ve
hie?

Ano.

V traileru Lara bézi po zdi pomoci lana. Je
toto mozné udélat i ve hie?

Ano, Lara ma vice moznosti nez doposud. . Jeji
horolezecké schopnosti se zlepSily. Tyto nové
pohyby davaji hraci vice pfilezitosti prozkoumat
okoli, vyfesSit hadanky, a zaroven zvysuji obtiz-
nost postupu v lokacich.

V traileru Lara Splha na skalnim previsu. Je
toto mozné udélat i ve hie?
Ano.

V traileru mizeme spatfit jaguara. Potkame
je i ve hre?

Jaguaifi jsou jednim z hlavnich predatoru v
Amazonii, a budou tedy i v Shadow of the Tomb
Raider. Podobné jako byli takovymito strazci
medvédi v Rise, budou i jaguafi v Shadow stfe-
Zit tajemstvi dzungle.

Lara v traileru vyjadfruje obavy z toho, ¢im se
stane...?

Lafiny motivy jsou pohanény odhodlanim,, které
hraniCi s posedlosti. Lara se snazi nestat se tim
padouchem, proti kterym bojuje. Pta se sama
sebe, jakou vykradacCkou hrobek se stane.

Lara Croft

Lara vypada o hodné silnéjsi. Stala se fyzic-
ky schopnéjsi?

Lara je zdatnéjSi, nez doposud byla, a to se od-
razi i na jejim modelu. Je nejsilnéjSi a pfiprave-
na udélat cokoliv, aby zastavila Trinity.

Zistanou Lare vSechny skilly, které ziskala v
Rise of the Tomb Raider?

Lara bude uz na za¢atku Shadow umét mnoho
skillt, které ziskala v pfedchozich dobrodruz-
stvich.

Co o Lare rika jeji outfit? Vypada vice bojo-
vy, jako by byla celkové vice pfripravena.
Lara je na zaCatku Shadow mnohem pfiprave-
néjSi. Ma nejlepsi vybaveni pro preziti a jeji out-
fit to odrazi.

Jaky je stav Lafiny mysli?

Toto je konec pfibéhu o Lafiné zrodu. Je zkuSe-
néjSi a jeji odhodlani hranici s posedlosti. Jak
sama Lara, tak jeji pratelé, a obCas i samotni



hraci budou nejednou zpochybrovat jeji moti-
vy.

Bude mit na konci hry Lara dvé pistole?
Pfibéh predefinuje, co znamena byt vykradac-
kou hrobek. To neznamena mit dvé pistole
jako klasicka Lara. Bude to reprezentovat nej-
schopnéjsi verzi Lary Croft od dob rebootu.

Kolik je Lare na za¢atku Shadow of the
Tomb Raider?
Lare je 23 let.

Gameplay

Jaka je herni doba?
Hra bude pfiblizné stejné dlouh3, jako predchozi
dva dily.

Jaky engine vyvojafi pouzili?

Jako zaklad slouzi Foundation engine, ktery byl
pouzit i v Rise of the Tomb Raider. Tym Eidos
Montréal jej vSak velmi obohatili a vylepsil

Tiskova zprava u reveal eventu zminuje koopera-
tivni hru. Ktera c¢ast bude mit co-op?
Mame pripravené skvélé DLC s kooperativnim

modem. Vice informaci zvefejnime pozdéji.

Bude ve hie multiplayer?

Vzdy naslouchdme tomu, co by si fanousci prali.
Proto jsme se rozhodli, Ze ve Shadow nebude sou-
tézivy multiplayer. V budoucnu vsak odhalime, jak
dale rozsitime zazitky z hrani.

Vrati se Endurance méd?
Vice informaci zverejnime pozdéji.

Jaké nové herni mechanismy budou v Shadow of
the Tomb Raider?

Lara je nyni mnohem schopnéjsi. MliZze prozkou-
mavat podvodni lokace, slafovat, Splhat na skalni
previsy nebo béhat po zdi. V novinkach vybaveni
najdete nliZ, a Lara se nyni umi stat soucasti dzun-
gle pfi boji s Trinity.

]

[SOUHRN Z CGLANKU
- MAGAZIN PRO DOSPELE HRACE
a GAMEBRO.CZ

Jak uzZ to tak byva, kdyz se na néco hodné

tésite a je to jesté daleko, tak se snazite hle-
dat aspon stripky informaci, aby Vam cekani
vice ubéhlo. Ja narazil na jeden velmi zaji-
mavy clanek z magazinu Gamebro, ktery pro
Vas tak trochu shrnu, abychom se vyhnuli

opakovani toho, co uz vime z drivéjska.

ORIGINALNI CLANEK SI PRECTETE TADY nebo
pres QR kod:

N R Y ML SR

SPOILER

T A A L 81

Clanek shrnuje dojmy redakce na leto$nim E3, kde byl Sha-
dow of the Tomb Raider jednoznacné jednim z nejambici-
o6znéjsich tituld.

Redaktofi se s Larou vydali do mayskych trosek, ve kterych
patrala po jakémsi artefaktu. Nakonec vSak Lara narazila
na Paititi. Ze vdm toto jméno nic nefika? No, ono neni moc
divu, jedna se totiz o malé méstecko, odlehlé a ukryté pred
vnéjsSim svétem uz po celd staleti. Ve hre pak Paititi pred-
stavuje jeden z hub(, tedy center a zaroven volné prozkou-
matelnych prostoru ve hre. Kdysi idylické méstecko, které
zachovava jinak jiz zapomenuté mayské tradice a kulturu,
se vSak dostalo do podruci kultu, ktery, jak jinak, patra po
stejném artefaktu jako Lara, a vtomto patrani nevaha pou-
Zivat i ty nejbrutalnéjsi metody.

Samoziejmeé Ze nékteri mistni obyvatelé se snazi z utlaku
vymanit, a jsou to praveé oni, se kterymi se Lara proti kultu
spoji. Dokonce, aby nebyla ndpadna, ziska mistni tradi¢ni

odév, ve kterém se o mnoho lépe ztrati v davu.

Paititi vSak v prvé fadé nema byt bojovou zdénou, ale pravé


http://www.gamebro.cz/shadow-of-the-tomb-raider-vypada-jako-nejlepsi-dobrodruzstvi-larou-croft-prvni-dojmy-zabery-hrani/
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mistem k volnému priizkumu. Podobné jako napfiklad kolem sovétské zakladny v Rise i tady narazite na usedliky,
ktefi vam zadaji nejeden ukol, mohou byt obchodniky a podobné. Méstecko ma nejednu ctvrt, takze narazite i na
béZné denni ¢innosti takového rybare, Satkare nebo tieba kupce, Redakce zminila i jeden ze zadanych ukold, hle-
dani kostek, které se ztratily mistnimu ditéti. A také zde cekaji zapomenuta tajemstvi, které nenajde jen tak leda-

jaky smrtelnik a pro jejichz objeveni, feknéme si to na rovinu, ma predpoklady predevsim jista mlada archeolozka.

Shadow slibuje, jak jsme ostatné i my na revealu mohli vidét, mnohem vice socialni interakce, to zahrnuje napfi-
klad i nakupni systémy funkéni (urcité nejen) na mistnim trzisti. Lara mize nakupovat a prodavat nejrtizné;jsi pred-
méty; ménou jsou zlataky a mozZnosti nakupu by mély zahrnovat napfiklad i prastaré zbroje, které staci pomoci
vlastni Sikovnosti opravit. Navic kazdy z takovych kouskl ma k sobé vazan pribéh s nim spojeny, takze se nebude
jednat jen o dalSi pfrirGstek do Satniku. S historii takové zbroje se dostavame k dalSimu znamému prvku, ktery se
dockal modifikaci a vylepseni a ve hie se vra-
ci—uceni recem, kulture a dialektlm. Jejich
ucenim si Lara pak mUze prelozit rlizné stopy
a napovédy odkazujici na zajimava mista na

mapé.

Lara se vsak do Paititi vydala kvdali artefaktu,
ktery ma ukryvat jakasi hrobka nedaleko....
CoiZ vede k tématu hrobek. Lara se vydava z
poklidu do divociny, ktera ma byt zastoupe-
na rovnéz rozsahlym prostorem, kde se da
hledat, objevovat tajemstvi €i uz tradicné
shirat zdroje a lovit divokou zvér, V této casti
¢lanku se vice méné autofi dostavaji k nam
jizZ zndmym novym mechanismdm, podvodni-
mu plavani, béhani po sténach, slarovani a
podobné. Co bych ovsem vypichnul, je zminka
o tom, Ze hra nabidne i propracovany vertikal-
ni prostor, proto neni od véci mit oci na stop-
kach a hledat nejen cestu vpred, ale i mista,
kudy se da Splhat vySe a objevit tak nejedno
misto, které by jinak uniklo hracové pozornos-
ti.

Samoziejmeé Ze stejné tak jako patra Lara, pat-
rad i mistni sekta, se kterou se Lafina cesta na-
konec nevyhnutelné stfetne. Lara se v dzungli
pravdépodobné kvilli uz zminéné nenapad-

nosti snad pohybuje vyzbrojena pouze
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zakladnim lukem a nozem. Je tedy jasné, Ze se po hlavé neda do prestrelek, musi vyuzit stealthové techniky. Moz-
nosti ukrytu poskytne tfeba nedaleky strom, odkud je navic dobry prehled o celé skupince padoucht pod Larou.
Co asi provedou Sipy s halucinogennim jedem? Ano, efekt strachu, kdy padousi stfili kolem sebe bezhlavé po
vsem, co se Sustne—vcetné vlastnich rad. A kdyZ uz je ¢as na sestup a zbaveni se poslednich vojakd, bahnita kaluz
nedaleko sice neni nejvabnéjsi, zato kdyz se Lara potfe bahnem, je k nerozeznani od kmenu stromu. A strach se
da jesté umocnit, kdyz postupné zacne vypovidat jedno svétlo po druhém, kterymi si skupinka téch zlount sviti-

la... mazané, ze?

| zde pak redaktofi zminuji, Ze kdyz uz se ndhodou prozradi, nema hra¢ zmatkovat a vbéhnout do kfizové palby,
naopak je tfeba si zachovat chladnou mysl a schovat se v nékterém z ukryt(, kterych okolni dZzungle a trosky v ni
nabizi vice nez dost. Padousi sice po Lafe patraji dal, mlzZete se viak ukryt do doby, nez se postupné vrati k bézné

hlidce, a pak s neslySnou likvidaci zacit znova.

Shrnutim—Gamebro Shadow hodnotil uz v ndzvu ¢lanku jako vibec nejpovedenéjsi dobrodruzstvi Lary Croft. Hra
podle nich plisobi vyspéle uz nyni, Paititi zapada do konceptu skvéle a vSe dava smysl, a Lafiny nové dovednosti
jsou tfesnickou na dortu, které hraclim prinesou mnoho novych zazitkd. Jinymi slovy—hra jak ma byt.

Na zavér si dovolim dodatek v podobé citace z jiného Gamebro.cz ¢ldnku o Shadow, tykajiciho se obtiznosti hry:
»Shadow of the Tomb Raider ma byt také po herni strdnce tim nejobtiznéjSim v dosavadni historii série. Pokud se
domnivate, Ze tuto vétu autofri vztahuji pouze na rebootovanou Laru Croft, (...) mylite se. ObtiZznost pry prekona i

plvodni Tomb Raidery, které misty skute¢né nebyly prochazkou rizovou zahradou.”

Par dni pred vydanim cisla autofi uvolnili vvideoklip pravé z Paititi. Krasa, vidte?

_IIE TO PAITITI

Vsemozné zabéry z lokace Paititi véetné ukaz-

ky trZisté a krypty.
Muzete si spustit video rovnou

nebo nacist QR kod:

@ Scan me



https://www.youtube.com/watch?v=c69Lsmp0Ujc

Vratme se jesté na okamzik k poslednimu élanku a zmifiované herni obtiznosti. MozZna jste to uz slyseli,

mozna postiehli ve videu, ale: Shadow bude pravdépodobné vibec nejvice prizptsobitelnou hrou v

sérii. Nastavit obtiZznost si totiz muzZete hned ve tfech faktorech—v soubojich, v pruzkumu a v

hadankach. Pokud si napfiklad nastavite prizkum na snadny, vrati se bila barva znacici cestu, na

normalnim bild postupné zapada v prostredi, takZe neni az tak patrna, a na tézkou obtiznost bila proste

neni. Super, vidte?

[SHRNUTi ROZHOVORU O VYVOIJI

Jedna z otdzek znéla na hlavni zmény Shadow,
nejvétsi vyzvy pro vyvoj. Dle Danovych slov hra
prosla razantni zménou nasvétlovacich systéma,
které nyni pdsobi mnohem ptirozenéji, stejné tak
jako ,zivy svét” - kazda travicka Ci listek v dzungli
reaguji, at uz na vitr, pohyb vojakl nebo Lary.

Otevrené prostory (huby) prosly také zménami,
rozsireny jsou nyni o vertikalni prostory pod vo-
dou i nad hladinou, a jsou aZz 1,5x vétsi nez nejvét-
Si hub v Rise of the Tomb Raider.

Systém taborl se vraci. Na normal bude pridana
zména—veétsina ohnl nebude horet, i kdyZ pouze
staci je zapalit. Tak si snadno vytvorite ,,cestu” -
vite, kde jste uz byli a kde jesté ne. Nejeden tadbor
s vami budou sdilet dalsi lidé.

Jesté k efektim nastaveni obtiZznosti a k funkci
Survival instinktu: Kdyz feSite puzzle, v Rise Lara
komentuje stylem ,ted je tfeba abych udélala...”
Ve Shadow naproti tomu zalezi na nastaveni: na
Snadny méd Lara bude radit také a dalSi krok v
hadance bude navic svitit modre. U nastaveni
Normal bude rad méné a Instinkty budou svitit ve
zlaté barvé kompletné, jako doposud. Pfi Hard
nastaveni Lara ml¢i a Instinkty nesviti. Podle nds
skvélé!

Hra obsahuje novy systém outfit( - horni a spodni
dily. Kazda ¢ast ovliviiuje svymi bonusy Laru jinak, a
ddava tak hra¢i moznost mit ,presné tu svou” Laru —
chcete-li bojovnici, prizkumnici nebo mistryni prezi-
ti, mate moznost. Kazdy podle vlastnich preferenci.

Lara se ve Shadow vraci vice ke své , klasické” pod-
staté—nyni napriklad vtipkuje, neni smrtelné vazna.
Stejné tak zamérné byl vytvoren zakladni outfit s
modrym topem, ktery byl naprostou samozrejmosti
u puvodni Lary. K této své verzi se Lara dostava ve
Shadow postupné mnohem bliz, stejné jako sama
hra—Dan slibuje nejednu chuvili, kdy si hrac¢ rekne—
“pani, tohle je jako klasicky Tomb Raider!”

Za zminku urcité stoji i systém jazykl—nyni zahrnuje
i uCeni se kulture a tradicim, a aby toho nebylo ma-
lo, hra¢ bude mit moznost nastaveni i tady: chcete-li
se nechat vtahnout do pribéhu, mate moznost si ve
hie zapnout hovory mistnim jazykem a dialekty, s
prekladem nebo bez, jako ve skute¢ném svété.

V jednom z jinych ¢lanki jsem narazil na ¢ast, kde
vyvojafi fikaji, Ze zakladni hra, byt bez celé grafiky
a textur a podobné, byla dokonéena pred vice nez
rokem a pl, kdy protoyp bézel jiz na 100%. Sikulo-
vé, vidte?



Dojmy kolegli ambasadort z

E3ois

digital worlds, real innovation
Podobné jako my diky Crystal Dynamics dostali ko-
OFICIALNI SCREENSHOTY legové z ostatnich webl mozZnost osobné se zucast-

nit E3 a shrnuli pro nds své dojmy ze hry. Vybér to-

ho nejlepsiho v bodech:

D Lara je pri splhdni mnohem obratnéjsi, ptisobi

zkusenéji a splha rychleji

o Podvodni plavdni vsemi je stejné tak jako v
redlu patricné ndrocné, rozhodné neni tak

snadné jako béznd chiize

o Voda umi navodit klaustrofobické pocity, kdy

se bojite, o co se zaseknete

o Akcni prvky jsou pritomné v celé hre, hrac musi

byt neustdle ve strehu

o Hddanky jsou ndpadité. Ne tpiné tézké, ale
zajimaveé rozhodné (pozn. Predpokldddm, Ze se
jednd o hdadanky nékdy ze startu hry, a také zd-

leZi na nastavené obtiZnosti)

o Hra nabizi hlubsi levely s autentickymi dialekty

mistnich a mnohem vice socidlni interakce

o Hrd¢ ma moznost si uplné zrusit ndpovédy a

celit situacim podobné jako ve skutecnosti
D Jako platebni prostredek slouzi zlato

o Pod vodou na Laru ¢ekaji kromé uz vidénych
balvani a uhori tfeba pirané a nechybi i pod-

vodni pasti

o Lariny emoce jsou jasné patrné a uvéritelné,

herci podali skvély vykon
o V priibéhu hry se objevuji Lariny vzpominky

o Hrobky vs. Krypty—hrobky jsou ponurd, temnd
a opusténd smrtici mista, kterd svd tajemstvi
rozhodné nedaji zadarmo. Krypty jsou
»mirumilovnéjsi“ - nesnazi se narusitele v prvé
fadé zabit

o Pod vodou je tfeba sledovat LaFino chovdni,
necekejte ukazatel vzduchu—Ze ale kyslik do-

chazi jednoznacné pozndte



https://www.flickr.com/photos/kronikatombraider/43285049922/in/dateposted/
https://www.flickr.com/photos/kronikatombraider/29465172508/in/dateposted/
https://www.flickr.com/photos/kronikatombraider/29465171728/in/photostream/
https://www.flickr.com/photos/kronikatombraider/29465171058/in/photostream/

NOVINKY

Tak a to by bylo protentokrat o Shadow of the Tomb Raider vSe az do dalSiho cisla. Nicméné v ramci
naseho webu a socialnich médii toho o Shadow najdete postupné mnohem vice tak, jak budou infor-

mace dale pribyvat. Pojdme na dalsi téma!


https://www.flickr.com/photos/kronikatombraider/29465170168/in/photostream/
https://www.flickr.com/photos/kronikatombraider/29465169458/in/photostream/
https://www.flickr.com/photos/kronikatombraider/43285044352/in/photostream/
https://www.flickr.com/photos/kronikatombraider/42617887934/in/photostream/
https://www.flickr.com/photos/kronikatombraider/29465167908/in/photostream/
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Collin Kelly
Kresba: Ashley A. Woods Barva: Mike Atiyeh
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Pismo: Michael Heisler
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SURVIVOR’S CRUSADE

JACKSON LANZING

COLLIN KELLY

ASHLEY A. WOODS
£ MICHAEL ATIYEH

JACKSON LANZING ™ . *
COLLIN KELLY

ASHLEY A. WOODS
MICHAEL ATIYEH

DARK HORSE COMICS

Hon Lary Croft za stopami tajemné nabozenské
organizace Trinity a jejich spojitost se smrti jeji-
ho otce Laru zavede napfi¢ vSemi ¢astmi svéta: z
Thajska, pres Italii az do Pohoti Mésice. Ale jedi-
necna rizika, které s sebou nese udél byti Tomb
Raiderem, jsou pro nékteré z Lafinych nejblizsich
pratel az pfilis; izoluje se Lara ve své posedlosti
pfi hledani odpovédi od téch, ktefi ji mohou po-

moci nejvice?

Samostatné komiksy jsou jiZ k dostdni, souborné
vyddni vsech Ctyf ¢dsti na 104 strandch pak vy-

jde 1. srpna.


https://www.darkhorse.com/Search/Jackson%20Lanzing,%20Collin%20Kelly
https://www.darkhorse.com/Search/Jackson%20Lanzing,%20Collin%20Kelly
https://www.darkhorse.com/Search/Ashley%20A.%20Woods
https://www.darkhorse.com/Search/Hannah%20Fisher
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JACKSON LANZING COLLIN KELLY PHILLIP SEVY [‘

Lara Uspésné vystopuje Trinity na vzdalenou za-
kladnu na Antarktidé uprostfed chladu a temno-
ty zdanlivé izolované zemé. Pfi snaze odhalit
zahadu uvnitf ledové hrobky dfive, nez se k ni
dostane Trinity, musi Lara Celit novému protiv-
nikovi mazanéjSimu a mnohem pftipravenéjsimu
nez vsichni, na které narazila v minulosti. Aby
zastavila hrlizy, které se Trinity chysta vypustit,
musi Lara celit vlastnimu vnitfnimu konfliktu a
rozhodnout se jednou providy, jak daleko je az

ochotna zajit a co vSe pfitom je ochotna ztratit.

Cisla 1 a 2 jsou nyni k dostani!

MR D D W

 OF THE

INFERNO

Napsali: Jackson Lanzing,
Collin Kelly

Kresba: Phillip Sevy Barva: Mike Atiyeh

Pismo: Michael Heisler Obalka: Hannah Templer

JACKSON LANZING
COLUIN KELLY
PHILLIP SEVY

MICHAEL ATIYEH

JACKSON LANZING
COLLIN KELLY
PHILLIP SEVY
MICHAEL ATIYEH
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https://www.darkhorse.com/Search/Jackson%20Lanzing,%20Collin%20Kelly
https://www.darkhorse.com/Search/Jackson%20Lanzing,%20Collin%20Kelly
https://www.darkhorse.com/Search/Phillip%20Sevy
https://www.darkhorse.com/Search/Hannah%20Templer

PREDSTAVUIJE SE NOVA

TVAR

REDAKTORKA
ADMINISTRATORKA KRONIKY TOMB RAIDER
KOORDINATORKA SOCIALNICH MEDIi

¢lenkou od: 2018

Sledovani novinek o TR, grafické prace, prace na

socialnich médiich, komunikace s fanousky, pripra
va novych aktivit

VITALS O MNE

/ \ Volam sa Dominika, mam 18. Z mojej slovenciny ste zrejme
Nick na webu a v magazinu: Ne- usudili, Ze byvam na Slovensku. :-) Vo volnom &ase sa venujem

verSay foteniu, hudbe, dejepisu, hraniu hier, cestovaniu a vo velkej

Steam nick: _DaXi_

Oblibeny TR: Tomb Raider 2013 grafike. Bavi ma pisat, je jedno ¢i ide o pribehy, ¢lanky, recen-
Mimo TR hraje: Zaklinac, Far Cry zie. Momentalne tiez "pracujem" ako administartor na stranke
Assassin’s Creed CZ/SK.

Samozrejme mojou hlavnou hernou vasnou je Lara a Witcher.

miere aj

3, Assassin‘s Creed
Hudba: Viceméné vse, nejvic me-

tal a novéjsi rap
Tomb Raider ma viac zaujima prave v tychto novsich casti-

ach ,ktoré som presla nespocetne krat a celkovo ma zaujal aj
pribeh a spracovanie hry.

\ / A okrem toho, vel'mi rada robim s fanusikmi rozne aktivity a
celkovo si rada ¢itam nazory druhych. Mojim cieflom je preto

rozvijat stranku a zaZit s vami kopu zabavy.
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Kdyz se frekne Tomb Raider nebo Lara Croft, nepochybujeme o tom, Ze se chyti nejen fa-

nousci, protoze tento fenomén je celosvétovy a dobrodruzstvi mliZzeme s Larou prozivat
uz neuvéfitelny dvaadvacaty rok. Kdyz se nam tedy blizi nova hra, pojdme se vydat

opacnym smérem a zavzpominejme si na vSechno mozné o prvnim dilu!

Pokud jste si snad mysleli, Ze se Lara Croft v podobé, v jaké ji z ,jednicky“ zname, zjevila v hlavé
jejino tvlrce Tobyho Garda hned od zac¢atku, hluboce byste se zmylili! Originalni koncept Lary byl
mnohem drsnéjsi a brutalni, témér militaristicky, s lehce narusenou psychikou. Toby bojoval proti
tomu, aby se z Lary Croft stala Zenska verze Indiana Jonese, oCividné vSak bez Gspéchu.... Tedy
nastésti. Prace na prvnim Tomb Raiderovi zacaly v roce 1993 a trvalo dlouhé tfi roky, nez se hra
dostala na pulty obchodl. Prvni kédy budouci hry béZely na Sega Saturn.

Pomérné znamy je fakt, Ze Lara Croft byla plvodné stvofena coby Laura Cruz s plvodem kdesi v
jizni Americe. Nicméné jednim z poZzadavkU kladenych na projekt bylo vice ,britskosti“ - a tak zméni-
la svou osobnost i narodnost a vyvojari nakonec nasli jméno Lara Croft v telefonnim seznamu

Fakt daleko méné znamy je ten, Ze cela
hra se méla puvodné odvijet zcela jinak.
V téch opravdu nejranéjsich fazich méla
dokonce muzského protagonistu, ne ne-
podobného Indiana Jonesovi. Nastésti
pro nas, fanousky Tomb Raider, tento
koncept byl zavrhnut vzapéti potom, co
se zacalo jasné ukazovat, ze svét her
potfebuje spis svou prvni zenskou hrdin-
Ku.

Kromé toho, Ze videohry doposud nemé-
ly hlavni Zenskou postavu, dokud se na
scéné neobjevila Lara, Tomb Raider bofil
dalsi stereotypy. Po zméné jména a pri-
béhu za jeji osobou, jakmile se z Lary
stala uhlazena aristokratka ze Spojené-
ho Kralovstvi, ani v nejmensim nebyla
jako ostatni videoherni hrdinové—zZadna
AmeriGanka nakopavajici zadky evrop-
skym padouchUlm. Lara to udélala pres-
né naopak—a ukazalo se, Ze $lo o vita-
nou zménu, kterou hra vyboéovala mezi
ostatnimi tituly.

A

Jeden z plvodni

konceptu jesté
muzskym

protagonisto



https://www.flickr.com/photos/kronikatombraider/40474815770/in/album-72157693972934542/
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cestu zpét...


https://www.flickr.com/photos/kronikatombraider/40474817790/in/album-72157693972934542/

V pribéhu vyvoje se pribéh postupné zmeée
verzi, kterou zname dnes. Nicméneé ve hre
mnoho dalSich véci, které se nakonec neok

. Lara méla umét mifit kaZzdou zbrani na jiné

le soucasné
. Lara méla umét pouZivat dynamit
. V inventdri méla byt k dispozici mapa lokac

notebooku s logem firmy Natla
. Grandty
. Baterka
. Lar¥in typicky cop byl ptivodné i ve hie samo
na tehdejsi moZnosti vyvojarii prilis vysoke

poctu polygond, a tak byl kromé FMV sekve

vypustén
. Volnd manipulace s kamerou v pre-alpha ve
. V konceptech Ize nalézt postavy Xolotla a Se
mozZnd pfedchiidci Tihocana a Qualopeca

. Lara méla mit v inventdri denik—pravdépoc
tipy k postupu a informace o lokaci
. Atlantsky ostrov byl v beta verzi domovem

dinosaura

. Lara méla v alpha stadiu na ocich své slunec

. Atlantida méla obsahovat i zmutované lvy,
rané a jiné utocné ryby

\\\\\\» \

. Ze hry také vypadla beta verze zcela odliSné

vence

NEPOUZITE INTRO PRE-ALPHA ZABERY

Scan me

Scan me



https://www.flickr.com/photos/kronikatombraider/41531382600/in/dateposted/
https://www.youtube.com/watch?v=gGvRhr4QndA
https://www.youtube.com/watch?v=9r2uTZ8k52Q

V A ROVINKA

Jak vyvoj hry pokracoval, vymkla se Lara tvirctiim zpod rukou a za-

v s g, . - v 2 \,‘((\":’\\‘e aexs®”
¢al poradny hukot. Prakticky vzato za vSe mohl fakt, Ze se Lara do- Al gt

mendd senge

stala na obalku ¢asopisu Financial Times (britské renomované fi-

Q)

ILICON LARA GROF
Eidos. Obdlek pfibyvalo (The Face, The Sunday Telegraph...) a zaca- e i

nancni periodikum, kdyZ uvedli ¢lanek o prosperujicim vydavateli

ly nasledovat pozadavky spolec¢nosti, které chtély Laru ve svych L
reklamach. Tehdy do véci vstoupilo studio Core a vydalo jasna pra- A
vidla, podle kterych se mohly objevovat obrazky s Larou.

Fenomén Lary se vSak nedal ignorovat. Lara byla (a stale je) vyji-
mecna svou lehkou identifikatelnosti, svym charakterem, sex-
appealem, inteligenci, tvrdosti, ale i citlivosti. Vybrouseny ideal ne-

jen muzl- V Core Design se zrodila legenda.

Tomb Raider

Platformy: PC, PSX, SEGA Saturn
Vydani: listopad 1996
Pramérné hodnoceni: 90% (PSX), 93,3% (PC) -

Lafin hlas: Shelley Blond i LARACROFT ___ SI29=

Rok 1996, kdy vysel prvni Tomb Raider, byl zlomovy. Na trh nepfisla jen oceka-
vana hra, ale spravné nakopla i Zanr akénich adventur z pohledu treti osoby. La-
ra zvedla vSeobecny zajem o konzole (ani PC nezustavalo v pozadi). Tomb
Raider prinesl volnost pohybu v kompletné 3D prostredi a skvéle kombinoval
akeni slozku s hadankami; Lara procestovala svét od Peru az po Egypt, zastavila
se i ve ztracené Atlantis. Boje proti lidem, Selmam, zvifatim, efektni autozamé-
rovani a volny pohyb p¥i boji byly revolucni.

Po kreativnich neshodach, které v tymu Core vznikly po vydani prvni hry
(Lafina nadsexualita) odchazi Toby Gard z tymu, aby se vénoval praci na svém
projektu Galleon (pfima odpovéd na Tomb Raider), projekt ale na delSi dobu
vypadal ,,mrtvy“. Nakonec hra vysla na XBOXy v roce 2004. Toby se poté vratil
jako konzultant pfi praci na Tomb Raider Legend, také v r. 2004.






https://www.flickr.com/photos/kronikatombraider/40778021644/in/album-72157693917914731/
https://www.flickr.com/photos/kronikatombraider/41449465822/in/album-72157693917914731/
https://www.flickr.com/photos/kronikatombraider/39682313690/in/album-72157693917914731/
https://www.flickr.com/photos/kronikatombraider/40778019904/in/album-72157693917914731/
https://www.flickr.com/photos/kronikatombraider/40778023534/in/album-72157693917914731/
https://www.flickr.com/photos/kronikatombraider/26619967437/in/album-72157693917914731/



https://www.flickr.com/photos/kronikatombraider/26619966627/in/album-72157693917914731/
https://www.flickr.com/photos/kronikatombraider/39682306120/in/album-72157693917914731/
https://www.flickr.com/photos/kronikatombraider/39682311600/in/album-72157693917914731/
https://www.flickr.com/photos/kronikatombraider/39682312250/in/album-72157693917914731/
https://www.flickr.com/photos/kronikatombraider/39682306980/in/dateposted/
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Vsetci velmi dobre vieme, Ze prvy Tomb Raider spustil revoluciu vo svete videohier.
Pévodne vydany na platformach Sega Saturn, PlayStation a PC, prvy diel zaznamenal do
dnesku mnoho dalsSich verzii, a sme si isti, Ze dalsie na nas este len cakaju. Na nasleduju-
cich stranach vam prinasame rozsiahleho sprievodcu svetom prvého Tomb Raider-a, s
ddatumami vydania, vyvojarmi, galériou obadlok, balikmi a rozdielmi, ktoré mézeme med-

zi jednotlivymi verziami ndjst.

SEGA SATURN (SAT) \

Datum vydania: Eurépa — 25. oktober 1996

Severna Amerika — 14. november 1996

Japonsko - 24. januar 1997

Kym hra dostala jednotny datum vydania na vSetkych troch hlavnych platformach v
Severnej Amerike, a to tri tyZdne po vydani v Eurépe, na starom kontinente si Sega
zabezpecila mesacnu exkluzivitu predtym, ako hra dorazila na PlayStation a pocita-

¢e. To robi Sega Saturn uplne prvou platformou, na ktorej bol Tomb Raider dostup-

& ny. /




PC \

Datum vydania: S. America — 14. november 1996
Eurdpa — 22 november 1996
Steam (dig.) — 28 november 2012

Najodlisnejsi prvok, ktora uplne chybal v konzolovych verziach je sys-
tém ukladania hry. Nahradzujuc ukladacie krystaly, umoznoval hracom
ulozit svoj pokrok v hre kedykolvek. Larine smrti, uz beztak dost brutal-
ne, sa teda stali o trochu menej bolestné. Samozrejme, pokial si hrac
spomenul urobit tak popri skimani toho nadherného a revoluéného,

herného sveta.

RAT HF‘I{S
\t'-,:;»——c\b»{?—-

G)NY PlayStation (PSX)

Datum vydania: Severna Amerika — 14. november 1996
Eurépa — 25. november 1996
Japonsko - 14. februar 1997
PS Store (dig.) — 2009 (SA), 2010 (EU)

Platforma, ktord neskor spravila Laru Croft jednu zo svojich najznamejsSich IBJBY.EJ_IQM;;

tvari, privitala prva hru v polovici novembra v Severnej Amerike. PS verzia

bezala ovela hladsie a ponukla vacsiu paletu farieb, spolu s vaciou dialkou vykreslovania. Najbadatel*-
nesSim rozdielom je vSak pouiitie alfa textur (priehladnosti), ktoré na Saturn chybali, viac zvukovych
\stop ako na pocitaci a vyssiu kvalitu CGl videi. Hra je dnes dostupna na PS Store pre PS3 a PS Vita.




‘TROSPEKTIVA ]
ﬂcket PC (PDA)

Datum vydania: 9 december 2012

sasiaaa

Dd ALIANANDOA,

Vyvojca: Ideaworks3D

Kratko pred Vianocami v roku 2002, si hraci mohli koneé¢ne zobrat Laru vsa-
de so sebou na Pocket PC. Vyvoj bol licencovany studiu Ideaworks3D. Ovla-
danie podstupilo drasticki zmenu, aby sa vyuzila dotykova obrazovka, no
kvalita hry ostala neposkodena. Bohuzial, hra bola dostupna len na 7 rozlic-
nych zariadeniach. Obalka taktiez dostala update vo forme nového pozadia,
ktoré bolo pouzité z propagacného obrazku pre Tomb Raider 2. P =M core d €1DOS

[F5a] B

N-GAGE" ARENA

ONLINE SERVICES AVAILABLE

Nokia N-Gage

Stﬂwn'ng Lara C‘/roft

Datum vydania: 7 oktéber 2003

core . Vyvojca: Ideaworks3D

esign

O rok neskor, Ideaworks3D priniesli Larino prvé dobrodruistvo do svetu mobilného hrania.
S prichodom na Nokia N-Gage, Lara rozsirila svoju vladu este viac. Obleceny mala svoj Cierny outfit z
Angel of Darkness, ktory bol vydani skorsSie v tom roku, a tento Lara model bol pouzity i na obalke hry.
Pomer stran zobrazenia sa hry bol zmeneny, aby vyuzil obrazovku mobilného telefénu, ¢o v kombindcii
s nepohodinym ovladanim sposobilo nemalé taikosti pre hracov. Uplnou novinkou bola podpora N-
Gage Arény, ponukajlicej podporu viacerych hracov, ktora umoznila bojovat proti sebe vo forme ¢aso-
viek "shadow races".




iOS & Android smartfony a tablety

Datum vydania: 11 decembra 2013 (iOS)
1 april 2015 (Android)

Vyvojca: Realtech VR

Na konci roku, ktory znacil prichod restartu celej série vo forme TR
(Reboot), bolo pre milovnikov klasickych hier pripravené prekvape-
nie. Prva hra bola vydana na iOS zariadenia, spolu so Styrmi levelmi,

ktoré boli doposial dostupné len na PC pod rozSirenim Unfinished
Business/Tomb Raider Gold. Ovladanie bolo formou dotykovych tladidiel s moZnostou vlast-
ného rozmiestnenia na displeji aby sa vyhovelo kazdému, no napriek tomu by sme odporucili
hranie s ovladacom. Hra dostala facelift vo forme novych texttr vo vysokom rozliSeni v Peru

a Grécku a taktieZ je pritomny systém ukladania kedykolvek z PC verzie. Android verzia sa do-
stala na trh o rok a pol neskor.




0
(1}
S
1}
Y
U
0
1}

0

4 fe D oS

SN

v a




‘ETROSPEKTlVA
‘I.iKY A KOLEKCIE

Pocas 20 rokov svojej existencie, bola prva Tomb Raider hra vydana v nespocetnych balikoch
a kolekciach. Tu vam prinasame vyber z tych najzaujimavejsich, spolu s krajinou pévodu

a rokom vydania.

OVFR 18 MILLION COPIES SOLD! LIMITED EDITI O &7

COLLECTORS' EDITION
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Tomb Raider - The Trilogy Tomb Raider - The Trilogy Tomb Raider
(PC, USA, 2004) Limited Edition Collector’s Edition
TR1-TR3 (PC, Eurdpa, 2000) (PSX, USA, 2002)
TR1-TR3 TR1-TR3
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PlayStation Wi . e

Tomb Raider Tomb Raider: Tomb Raider Bundle
Collector’s Edition The Greatest Raids (PC, Eurdpa, 2010)
(PSX, AUS, NZ, 2002) (PC, Eurpa, 2009) TR1-TR6, L-A.-U.

TR1-TR4



h:nnum COLLECTIONS

€IDOsS PLATINUM
GO Ll e C T RGN

TOMB

cipos ki
Tomb Raider Tomb Raider Gold Tomb Raider
Eidos Platinum Collection Eidos Platinum Collection Premier Collection
(PC, USA, 2002) (PC, USA, 2002) (PC, Eurdpa, 1997)

TR1 TR1, TRGold TR1 & Unfinished Business







V roku 1998, po obrovskom uspechu Tomb Raider I, sa prva hra dockala na pocitacoch
nového vydania, ¢o zacalo novu tradiciu. Nazvany ako Tomb Raider Gold v Severnej
Amerike a Tomb Raider: Unfinished Business (Nevybavené ucty) vo zvysku sveta, Styri
nové levely boli pridané do povodnej hry, vytvorené timom Eidos v San Franciscu. Phil
Campbell, Rebecca Shearin a Gary LaRochelle stvorili dve kapitoly, kazdu s dvomi level-
mi odohravajucimi sa po udalostiach pribehu Tomb Raider 1. KedZe bolo vydanie ciele-

né $pecialne na fanusikov, naroénost Grovni znaéne narastla.

ﬁADow OF THE CAT

V prvej kapitole, nazvanej Shadow of the Cat (Tiert macky), sa Lara vra-
cia do Egypta, konkrétne do Chramu Khamoon. Pocas dvoch levelov po-
menovanych "Return to Egypt" (Navrat do Egypta) a "Temple of the
Cat” (Chram macky), Lara skima sochu egyptskej bohyne Bastet. Vdaka
tomu objavi celkom novy chram zasvateni prave tejto macacej bohyni,

spolu s obrovskou zlatou sochou.

FINISHED BUSINESS

Druha kapitola, s ndzvom Unfinished Business (Nevybavené ucty), sa pre-
kvapivo odohrava pred tou prvou. Zacina hned po udalostiach z prvej hry.
Lara sa vracia na to isté miesto, odkial sotva vyviazla Zivd — do strateného
kralovstva Atlantidy. Co sa tyka jej tlohy, tak ndzov vravi za véetko. Lara

sa vydala znicit posledné prezivajuce kusky Natlinho vojska a konecne tak

raz a navzdy skoncovat s atlantidskou rasou. Alebo Ze by nie...?

TOM

A teraz sa mézete pokochat luxus-
nym redizajnom obalky, ktory tato
rozSirena edicia dostala.
Tomb Raider Gold taktiez znaci
i Larin debut na pocitacovom systé-
me Mac.

LARA CROFT



https://www.flickr.com/photos/kronikatombraider/26621276727/in/album-72157695707562065/
https://www.flickr.com/photos/kronikatombraider/41492179981/in/album-72157695707562065/
https://www.flickr.com/photos/kronikatombraider/26621276387/in/album-72157695707562065/

[ RETROSPEKTIVA

Next Generation Online vyzpovidalo designéra novych levell, Phillipa Campbella, Designéra a
Senior Producera v Eidosu. Campbell pracoval pres dvacet let jako architekt a designér a podi-
lel se na designu EuroDisney, Legolandu ve Windsoru v Anglii a na jinych atrakcich. Aktualné
pracuje na dvou titulech Eidosu, jako producent u jednoho a lead art designér u druhého.

NGO: Prozradte nam, odkud vzesla myslenka na Tomb Raider Gold?

Campbell: Zacalo to jako , prace z lasky“- projevili jsme zdjem vytvofit vice levell pro Tomb Raider, se skrytymi
urovnémi, alternativnimi konci ke hie a podobné... a z kratkého seznamu asi Sesti ndvrh( se Core Deign rozhodlo

Ill

pro dva. — Myslim, Ze ted jsme vdichni radi, 7e NEVYHRALO , Doupé opiciho krale

NGO: Byl jste vlibec prvnim ¢lovékem mimo vyvojarsky tym z Core Design, kzrty tvofil irovné pro Tomb

Raider, jaké specifické techniky jste mél podle prani vyvojart dodrzovat?

Campbell: Logicky jsem se musel velmi tésné drzet ,, ducha” origindlu, a s ,Unfinished Business” pfisel ndapad na
vytvoreni nového zakonceni hry, zachovani stejného vzhledu a pocitu z Atlantidy, a pfedevsim vytvofit néco, co
je mozné brat za ,levely pro experty”, mysleno tak, aby byly hrany hned po dokoncéeni Tomb Raider | — kde se
predpokladd, Ze hraci JIZ JSOU na drovni experta! Prvni nové dobrodruZstvi jsem vytvarel v kancelafich Core De-
sign, pod peclivym a ndpomocnym dohledem originalnich vyvojarl. Technologie pouzivana k vyvoji hry je tak sta-

bilni a plynul3, Ze jsem se do toho dostal velmi brzy.

NGO: V balicku Tomb Raider Gold jsou dva nové levely, jak jste dokazal vytvofit kazdou z nich tak, aby byla

unikatni, a aby stala za dohrani tém hractim, ktefi se jiz prokousali Tomb Raiderem i pfes Tomb Raider 2?

Campbell: Vlastné se jedna o dvé novda DOBRODRUZSTVI — celkem o 4 nové trovné, kazdou dlouhou zhruba jako
ty nejdelsi levely v jednicce. Predevsim — obé nové vypravy musi zapadat do origindlu, a ,,Shadow of the Cat“ je
vyvinut coby navrat do Khamoonu... Byl jsem snad jediny ja fascinovan tou kocici sochou, kterou jste tam nasli?
Jako startovni mustek jsem pouZil napad, Ze od Larina odchodu byly plvodni trosky zaplaveny (diky vSem tém
otfesim a podobnym v pribéhu plvodni hry) — a hrac¢ bude vnesen okam?zité do ¢asti mistnosti se sfingou a koci-
¢i sochou, obojim pozménénym mirnou (i vétsi) zdplavou, nez si najdou cestu do novych mist, nového designu a
prozkoumavani stavénych na mytologii egyptskych kocek. Zacal jsem s pouzivanim plvodnich texturovych map,
abych dosahl stejného dojmu, a pak jsem aplikoval textury nové, vytvorené tady v San Franciscu nasi Lead Artist-
kou, Rebeccou Shearin... zkouseli jsme mnoho novych véci, no¢ni nebe, pohyblivé textury, podivné poustni po-
vrchy — ZAHRAJTE SI!!!



[ RETROSPEKTIVA

Pokud jde o Unfinished Business, snazil jsem se vytvofit uvéritelnou a skute¢nou architekturu (jsem architekt),
aby si hra¢ musel byt dobie védom vsech spojeni a styl jednotlivych mist — chytré a opatrné hrani, je, fekl bych,
odménéno uspéchem — abyste méli opravdu ten nejvétsi mozny zazZitek coby expert, hrajte tyhle levely samo-

statné — pak vam dojde, jak cenné muze stealth hrani s brokovnici byt!
NGO: S jakymi nastroji jste navrhoval levely?

Campbell: Pouzival jsetytéZ ndstroje, se kterymi Core vytvofili TR 1 — umite si to predstavit, ndkresy na papir
dlouho do noci nasledované dlouhymi dny budovani svéta v Editoru... UZ jsem pracoval s mnoha 3d modelovaci-
mi programy, tohle je ale poprvé, co mam pocit, Ze ,buduju prostor” — tenhle engine je vytvoren, aby vytvarel
mista opravdu jako Ziva... Ve stejném nastroji pak vkladate textury, postavy a to nejdilezitéjsi — aktivatory uda-
losti... Designéfi puvodnich level(i, Heather a Neil, se se mnou podélil o mnoho technik, a Gavin Rummery, Ken

Lockley a vSichni testefi v Core mi dali mraky odezev z gameplaye!
NGO: Jsou v téchto levelech néjaké nové pohyby nebo herni prvky?

Campbell: Nové pohyby nejsou — myslenka byla zGstat kompletné v roviné s originalnim pojetim Tomb Raidera —
ale narazite na vice nez jednz pfilezitost, kdy budete muset pouzit pohyb ,skok Sipky“. Tentokrat neni jen na pa-
radu! Prvk(, jedinecnych a novych, do hry pribylo mnoho, opét se zfetelem na Tomb Raider 1. Klicovym prvkem
zUstava i dal prozkoumavani, alie vytvofiil jsme novou dynamiku v rovnovaze mezi ,hledanim®, ,bojem“ a
»resenim hadanek”. Napfiklad byly rozsitfeny strategie pro brokovnici, a hra¢ bude mit dostatek naboju, aby se

z této zbrané stala efektivni volba. Pokud jde o nepratele — ti na vas nevyskodi jen tk ze vzduchu, za jejich vysky-
tem je vidy logika a diivod — i kdyZ jsou chvile, kdy mUze jit o poradné tuhou vyzvu! Vizualné jsme vytvorili mno-
ho otevienych venkovnich prostor a Rebeciny kocici hieroglyfy, jeji hvézdnaté nebe a fresky, to je opravdova la-
hadka!

NGO: Unfinished Business uz je néjakou chvilku hotov, jak jsou na tom levely Shadow of the Cat?

Campbell: KdyZ o tom tak mluvimr, uz jsme pred dokoncenim vSech urovni, minuly tyden jsme dodavali hudbu.
Az do vydani pobézi testovani. Pokud jde o koncept, napady uz néjakou chvilku byly, teprve ted jsme ale méli
moznost dokoncit herni elementy, akorat nacas k vydani Tomb Raider Gold. PFisel ten pravy cas, kdyZ se znova

vydava i Tomb Raider 1, jak se zda.
NGO: Kdy bude bali¢ek k zakoupeni a za kolik asi?

Campbell: Vypada to, Ze bali¢ek vyjde dohromady s kupou bonusti a predmér(, na konci bfezna — za cenu nékde
tésné pod 30 dolard.

Védéli jste, ze jméno Tomb Raider jesté pred vydanim hry nesl komiksovy prequel, ktery

vychazel na pokracovani v magazinu o Sega? Prelozili jsme Vam jej!
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| rermosrenn
Zajimalo nas, jaké vzpominky a dojmy po sobé v srdcich hrac¢li Tomb Raider | zanechal... tak

jsme se jich zeptali :-) Tady jsou nékteré odpovédi:

»Tomb Raider 1 sice nebyl muj prvni dil TR, ktery jsem hrala, ale naprosto jsem si ho zamilovala. Zaji-

mavé je, Ze jsem ho dlouho hrala naprosto bez zvuku, méla jsem tehdy Windows XP SP2 a osud (nebo
nejspis PC sestava) nedovolil, abych si mohla uzivat zvuky a hudbu v TR1. Navic to ztizil jesté tak, ze
jsem nemohla ani ukladat svoje pozice ve hife. MoZna ale pravé proto k nému mam tak silny vztah,
protoze se k nému poji hodné vzpominek. Kolik netispésnych pokust o zprovoznéni hudby a zvukl nez
se mi to jednoho krasného dne povedlo a ja byla hrozné $tastna. Dodnes zvuky v TR1 neberu jako sa-

moziejmost a kdyz vyjde novy Windows, tak se modlim, aby tam Sel TR1 spustit.”

- LaraHCroft (Pavlina K.)

"MUj nazor na Tomb Raider 1? No pani, tohle bude skvélé. Kdyz mi bylo min, vidycky mé u kamarada
bavilo hrani sledovat. | bez znalosti o postavach a pfibéhu, to mi nevadilo, Pak jednoho dne kone¢né
byla hra doma. Levely ve hte, to byla laska na prvni pojled! A dech mi berou jesté dodnes, protoze mé
stale stejné bavi prochazet se a vSechno pozorovat, nez se vrhneme s Larou zpét do businessu vykra-
dacky hrobek. Jednoznacné tato hra patfi mezi moje favority. Miluju i postavy. Zvlasté Jacqueline Na-
tlu, Kdykoliv myxyslim na Tomb Raider 1, myslim na Natlu—podnikatelku z Atlantidy. Rozhodné zaji-
mava zaporna postava. UpIné miluju jeji pFistup. SnaZila se splnit si sviij sen, a snaZila se ze viech sil.
Ma Smrnc, a to se mi na ni opravdu libi! A nezapomerime na nasi hrdinku alias Laru Croft! Ta je jedi-
necna!Ale na vzpominani toho je daleko vic. Hudba, kterou sloZil Nathan McCree, je prosté nadherna,

Jednou z mych favoritek je skladba Time To Run! Nezapomenutelné motivy a vzpominky—to vSechno

najdete v Tomb Raider 1. A samoziejmé bychom neméli zapomenout podékovat za to vSe viem tém

skvélym lidem z Core Design.” - Fabi

vewvys

»MUj nejpamatnéjsi moment z TR1? TéZko vybrat jeden. Nalezeni prvni Iékarnicky. Prvni setkani s
okouzlujicim T-Rexem. Co tieba uték z Tomb of Qualopec? Hraly jsme se sestrou spolecné a nez jsme
se stacily rozkoukat na zacatku St. Francis Folly, sezrala nam Laru smecka Selem. Jak jsme se ztratily v
Cistern (a ztratime se tam prakticky pfi kazdém hrani). Turbo proud v jednom tunelu, myslim, Ze to je
na zacatku Tomb of Tihocan. A samoziejmé ten okamzik, kdyzZ se Torzo zastavi, roztrese a rozleti se
do vsech stran... TR 1 se da hrat zas a znova, pofrad dokola, a clovék stale narazi na nové a nové pa-

matné chvilky. Obzvlast kdyz je ma s kym sdilet. A pfestoZe uz uplynula spousta let a podle poétu kF¥iz-

ki uz jsme dospélé, porad na sebe obcas vréime a zkousime napodobit ten Gzasny zvuk, co vydavaly v

Egypté ty kocici mumie...” - Charlie (Petra K.)




,»KdyZ jsem hrala Tomb Raider 1 poprvé, bylo mi sedm let. Hrdla jsem s kamaradem naseho souseda

na jeho PlayStationu. KdyzZ zacala hrat hudba a objevilo se menu, méla jsem husi kiGzi! Vnimala jsem
to tak, Ze je to jiny svét, opravdové dobrodruistvi! Sice jsem moc nerozuméla pfibéhu, ale v sedmi
letech mate skvélou predstavivost. Kdyz jsem hrala ja, dostala mé hudba, atmosféra, komplexnost
urovni. Méla jsem strach a vydésilo mé, kdyz se objevil nepfitel. Ale byla to zabava. Nejvic mé ovliv-
nil asi Tomb Raider 1. S nékolika pfateli jsme si na dvorku za domem hravali na Tomb Raidera
(samoziejmé jaj sem byla Lara, moZna obcas Natla). Poschovavali jsme nase hracky a ,Lara“ je muse-
la najit, a samoziejmé ukrast je chtéli nepratelé jako ,Larson”, , Pierre” a ,Natla“. Ted, po 13 letech,
Tomb Raider 1 stale obcas hraju. A nikdy se u ného nenudim. | kdyzZ uz vim, jak vyreSit hadanku nebo
se zbavit protivnika. Ale, abych byla upfimn3, stale se obcas vylekam, kdyz se objevi nepfritel. To se

nezméni nikdy. Core Design vytvofili opravdu prekrasnou hru, tolik fantazie, dobrodruistvi

a atmosféry v jediné hiem Core Design mi dali Laru, miij vzor. Silnou Zenu, ke které vzhlizim.“
- Michele

,Pamatam si, ako som si na diktafén nahral hudbu z The Cistern, ktora bola taka mierne desiv3, a ka-
maratovi ¢o je paf do paranormal to pustil a robil sa, Ze som to nahral v noci v lese - a on mi uveril :-)

paméatam si ako som zo skoly dosiel domov a robil sa Ze mi je zle aby som mohol hrat :-) zlate to ¢a-

sy... Alebo ked som prvy krat dohral hru a bolo to ako po jednom velkom dobrodruistve. Pros-

te...wow!

Dojmy su len tie najlepsie, pretoze... Je to skratka Tomb Raider v najcistejSej podobe a... Jedinecna
hra, ktoru si vzdy rad zahram :-)“

- Dominik

»No, tak kdy jsme se ke hfe dostali, v tu zimu, kdy vysla na PC. Mtij bratr s kamaradem hravali kazdé
odpoledne po skole a ja se potloukala kolem, sledovala jsem je, jak hraji, a vidéla jsem sexy
a dobrodruznou Zenu béhat a skakat. Jen jsem <cekala na svou prilezitost.
A v jednom bodé se zasekli, nékde v malé mistnosti. Nevédéli uz vibec, kudy a jak dal, takie jsem se
konecné dostala ke klavesnici, Ze jim zkusim pomoct. ProtoZe jsem byla jenom mala sestficka, prosté
jsem jen tak bouchla po tlacitkach a najednou udélala Lara pohyb, na ktery oni jen vytrestili o€i, dr-
Zela kus zdi a zkouSela s nim pohnout. Samoziejmé se mé oba hned ptali ,Jak jsi to udélala!?” a vzali
mi klavesnici. Ja jen tak prastila po tlacitach, tak jsem presné nevédéla, ale vzaal jsem myslim manu-

al a nasla jim presné ten pohyb, no a kluci mohli pokracovat ve hre. Ten den jsem na sebe byla hroz-

W - Madenice (Nathalie)




»Na Tomb Raider 1 nemam vzpominky z détstvi, jako maji mnozi jini. Ne protoze by snad hra v mém
détstvi nevysla, ale protoze jsem o ni neméla ani tuseni. A kdyZ uz jsem TR poznala a hrala (pocinaje
TR3), nijak jsem nespéchala si TR1 poridit, ac jsem o ném diky ostatni fanouskiim védéla mnoho, vcet-
né déje, lokaci, nékterych zajimavych momentt (T-Rex, Midasova ruka...) a mnoho dalsSiho. V dobé,
kdy jsem se ke hre, ktera nastartovala nasi oblibenou videoherni sérii, konecné dostala, méla jsem za

sebou jiZ i Anniversary.

Setkani to tedy nebylo s horkou novinkou, ale s dilem ¢casem provéfenym a milovanym mnohymi, vy-
tvorem, o némz jsem slysela a cetla, ale ktery mi byl kone¢né na dosah ruky. Tak trochu jako konecné
najit bajny artefakt. ;-) Hudba v menu v sobé nesla znélky mné jiz znamé z pozdéjsich Tomb Raidera,
ale toto byl jejich pivod, konecné dosazeni pramene feky. Intro jsem vidéla jiz mnohokrat, ale sledo-
vat ho s pocitem, Ze se chystdam konecné i hrat, pfindselo mnohem vice vzrusujici pocit. Stat s Larou na
cesté z vicich stop, brana za jejimi zady cerstvé zaviena, bylo vskutku jak proZivat davnou historii, o

které jsem doted pouze slysela.

Ale abych potrad jen nebasnila — napoprvé jsem se s bratrem hrou spisSe ,, procheatovala”. V3ak jsem se

tim jen tézko pripravila o néjaké prekvapeni. Pozdéji jsem hrala pocestné. A prekvapivé, po krutostech

TR3 a TR4 vlastné nebylo TR1 ani prilis tézké, snad jen starsi grafika obcas znesnadrovala navigaci. Nic
mi ovSsem nedokazalo zkazit zabavu. Obdivovala jsem se lokacim, désila jsem se nahle vyskakujicich
nepratel, hitala jsem déj jako bych se s nim setkala poprvé. A snad bych hru prozivala o dost jinak, kdy-
bych ji hrdla bez jakychkoli pfredeslych védomosti, ale presto k ni mam velice viely vztah. Sle¢na Jacqu-
eline Natla se navic bez debat drzi na Spici mych oblibenych zapornych postav v celé herni sérii. Too

late for abortions now!“

-Potkanka (Eva H.)




Psal se Skolni rok 1997/98 a ja chodil na druhy stuperi zakladni Skoly. Defakto od narozeni jsem miloval
Termindatora, Robocopa, Predatora, Aliena a dalsi vSemozné stroje, potvory atp. Jednoho dne jsem pfi-
Sel domu ze Skoly, odemkl dvere a uslysel nékolik vystrell, nasledné jsem uslysel Zenské drsiacké za-
hekani a zabru¢et medvéda. Rikal jsem si, vida bracha asi pafi néjakou novou hru, el jsem tedy do po-
kojiku a vytiestil o¢i. WOW, byla moje reakce. 3D hra s naprosto nadupanou grafikou. Podival jsem se
na jeji krabicku. Byla velka respektive tlusta, na nékolik CD disku. Na titulnim obrazku byla baba s obro-
vityma melounama (jinak to nejde fict) a dvéma boucha¢kama. Rikam si, no vida, to jsem uz vidél, tu-
$im na titulni strance c¢asopisu Level u jednoho ze spoluzaki. Bylo mi jasné, Ze to je ten hit kde jste né-
co jako Indiana Jones i co, vzpominam. Rozhodl jsem se, Ze se budu koukat jak bracha hraje. Byl jsem
ohromeny, baba v Sortkach se dvéma bouchackama béhala v jeskyni a zabijela netopyry, viky a medvé-
dy. Tahala za paky, pfekonavala propasti a hledala cestu dal. Libilo se mi Zze umi chodit dopfedu, doza-
du, do strany, skakat, délat salta, kotouly, lézt na vSe, na co doskoci. Ale to nejvétsi terno bylo Ze umi i
plavat. Byl jsem fakt ohromen, tim co tahle 3D hra umi. Znal jsem hry Doom | a Il, Life Force Tenka,
Alien Trilogy, ale vSude v téch hrach jste mohli chodit jen vpfred. Tohle byl naprosto novy rozmér. O hru
jsem ihned jevil zajem. Jakmile se zbrusu novy Sedy Playstation uvolnil, ihned jsem k nému usedl|. Nad-
herna hudba v menu hry byla pfislibem velkého dobrodruistvi. Nasledovalo Intro. Filmecky ve hrach
jsem mél fakt rad, bylo to néco nového, na Mega Drive ¢i Master Systému tohle chybélo, a tak jsem Zasl
na uvodni scénu s priivodcem zabitym vlky. Odehral jsem jiZ znamé casti hry a dostal se k obfimu vo-
dopadu. Byl jsem naprosto v Soku, ihned jsem zacal hledat cestu dal, a Ze zde nebyla jen jedna. Kdyz
jsem vysSplhal na obrovitou skalu a poté spadl do vody, myslel jsem Ze jsem KO, ale nebyl jsem, spadli
jsem z obrovitého vodopadu do jezirka pod nim a Sel dal, tentokrat jinudy, druhou cestou. A zde pfisel
moment, ktery mé naprosto ohromil. Nefekl jsem, Ze jsem milovnik filmu Jursky Park, v kinech bylo
zrovna pokracovani s nazvem Ztraceny svét a ja ho naprosto miloval. Ano mél naprostou dinomanii.
Zpét ke hie, nadsené jsem s iZasem pozabijel par velociraptori a Sel velkym udolim, kde se otfasala
zemé. Jen jsem kficel vzrusenim "Ne, ne..., ne, ne, ne, ne, ne! On je tu T-Rex! On je tu T-Rex, skakal
jsem radosti, Silel, kficel do vSech stran, T-Rex je tady, je 3D, jako Zivy, slzy v oCich jsem mél dojetim,
kdyZ mé mezitim stacil uchopit mezi své zuby a zamachat se mnou a ja musel opakovat cely level, pro-
toze jsem nemél Memory Card. Tahle hra se stala timto momentem moji nejoblibenéjsi a ja se opako-
vané pokousel dostat co nejdal, protoze jsem nemél moznost hru ukladat. Ta touha védét co se bude
dit az vylustim hlavolam s ozubenymi koly (nebylo Zadné youtube, Zadné streamovani), mé ucinila pfi-
mo posedlym. Prvniho Tomb Raidera jsem dohral az o dost pozdéji, kdyz uz jsem si osahal i zbrusu novy
druhy dil a mél pamétovou kartu. Byl jsem jen trochu zklamany, Ze byl T-rex jen jeden, nicméné to brzy
vystiidala ta skute€nost, Ze jste se v druhé hie potapéli k vraku. Dost mé berou potopené lodé jako je
Lustiania, Titanic nebo Britannic. Moznost prozkoumat potopeny zaoceansky parnik Maria Doria, mé
jen utvrdil v tom, Ze Tomb Raider je pro mé nej hra. A ano ta hudba, kdyz jste nastartovali motorovy
€lun v paradnich Benatkach nebo snézny skutr v Tibetu byla dost narezova. Nejlepsi okamzik z TR je pro

mé jednoznacné udoli s T-Rexem, nejoblibenéjsim dilem TR2 Dagger of Xian.

- Willy W,
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CON




V juni sme v Trnave organizovali ¢eskaslovensky Assassin‘s Creed con, na jehof pripra-

véch som sa podielala, a na ktorom som potom, samozrejme, nechybala. V kratucké
reportaZi sa mbZete mrknut aj vy!

V prijemnnom prostredi Quest baru v Trnave sa 23.6.2018 uskutocnil prvy Assassin“s Creed CON.
Fanusikovia si mohli zahrat rozne hry na konzolach, no najvacsi Gspech zozala najnovsia AC hra na
Xbox One. Pre vSetkyc boli prichystané zaujimavé drinky, mestska hra, tombola, kviz a na osvieze-
nie pizza a kofola. V mestskej hre sa sutazilo na stanovistiach, tie najlepsie timy sa dostali az do

pivnici kde museli IGstit zaSifrovany odkaz ,aby sa dostali k truhlici plnej pokladov. VSetci sa zaba-
vali, odniesli si domov vecné ceny a zaZitky.

ASSASSIN‘S CREED

CON

23. 6. 2018 | Quest Bar Trnava

10% - 230
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WuZili jsme moZnost poklabosit si s jednim z mych velmi dobrych prétel a ko-
legd webmasteriu z komunity Tomb Raider fanousku, ktery spravuje weby
Raiding the Globe a TombRaider.hu. Roland Danké znamy jako Roli. Diky, Ze
sis nasel chvili na rozhovor!

Zacnéme s celkem jednoduchou a predvidatelnou otazkou: jak ses dostal k
Tomb Raiderovi, kdy to bylo a jaké pocity a vzpominky si vybavis ze svého ob-
dobi ,,novacka v sérii”’?

Zdravim Té, Jirko, i vSechny ostatni fanousky! Diky moc za pfileZitost! VSechno
to zacalo ke konci roku 1998: v TV jsem narazil na rozhovor ohledné PlayStation
her, a protozZe jsme tehdy méli konzoli ¢erstvé, pfirozené jsem se velmi zajimal o hry, které v poradu uka-
zovali a doporucovali. Mezi nimi byla jedna hra se stfilenim a hleddanim poklad(, kterd mé upoutala, pro-
toZe protagonistkou byla krasna Zena, a kromé stfileni uméla mnoho raznych akrobatickych kouskd, plus
bylo pfi hrani potfeba pouzivat hlavu. Samoziejmé Ze i v poradu zminili, Ze jde o hru pro opravdové hra-
¢e. Konecné potom ozndmili jméno: byl to Tomb Raider IIl. Hned nasledujici den jsme si ji sehnali pfes
mistni obchod ,,StarGames” — a od té chvile uz nebylo cesty zpét... ,,Bojovali” jsme s ni, dokud jsme ji ne-
dokoncili: trvalo ndm to napoprvé nékolik mésicl. Pak prisly na fadu TR 1 a 2, a v roce 1999 jsme sérii
propadli, nemohli jsme se dockat Tomb Raidera 4, a tak dale...

Lafin charakteristicky vzhled mé okamzité dostal, jeji styl, hra samotna (ktera tehdy uz nemohla byt lep-
§i), zvuky, hudba - vSechno. Je prosté perfektni tak, jak je.

Jak jsem vyristal, svét Tomb Raider mé dostdaval ¢im dal vic, a jednoho dne mi prosté doslo, Ze Tomb
Raider je jednim z mych ,dGvod( Zivota”.

Kdy a jak jsi dostal napad spustit sérii vénovanou webovou stranku? A jaky je ,faktor”, ktery Té Zene
pokracovat a dal tvofit pro komunitu?

Zajimal jsem se o Tomb Raider komunitu a vSechny stranky kolem Tomb Raidera uz od dob, kdy jsem za-
¢al surfovat po internetu z mistni knihovny. Bylo to asi kolem roku 2000, nékdy kolem vydani Tomb
Raider V: Chronicles. Uz tehdy existovalo mnoho velmi, velmi kvalitnich web( o Late v cizich jazycich a ja
si jasné vybavuiji, Ze jsem pro novinky a zajimavy obsah sledoval PlanetLara. Tady v Madarsku existovalo
také par podobnych stranek, a také jsem je opravdu rad navstévoval, ale tak néjak jsem citil, Ze se musim
naucit, jak vytvofit stranku, aby byla podle mych pfedstav. No, ten ¢as nastal kolem roku 2005, kdyz se
objevovaly prvni novinky o Legend. KdyZ série pfesla pod Crystal Dynamics, fekl jsem si, Ze nastala skvéld
prileZitost na zacatek webové stranky s ¢erstvym obsahem. A tak jsem oteviel svou viibec prvni fan stran-
ku, nazvanou Tomb Raider Zone. Byl to pomérné neusporadany kus, ale délal jsem to s nadsSenim, a rekl
bych, Ze to je vSechno, na ¢em tehdy seslo. Byla to opravdu zakladni stranka, se zdkladnimi informacemi a
screeny z her navic s novinkami kolem Tomb Raider: Legend. Diky téhle prvni strance jsem se poznal s
mnoha fanousky. Diky nim a jejich pratelstvi jsem se citil hodné motivovany. Za nékolik let jsem spustil
svou vice ,vaznou” webovou stranku nazvanou Tomb Raider Extra, kterd se v Madarsku stala velmi zna-
mou, a spolu s nékolika mymi prateli jsme neustdle posouvali hranice, aby byla jesté lepsi a vétsi, takze
jsme (i kdyZz nesndsim, Ze to fikam, ale je to tak...) vyrostli v nejoblibenéjsi stranku v nasi zemi v pomérné
kratké dobé, dokonce jsme méli svou vlastni komunitu diky vlastnim férum. S postupem ¢asu se toho dé-
lo opravdu hodné a stranka rostla a rostla, az jsme si fekli, Ze bychom méli tohle v§e nékam posunout.
Nékdy v tom Case, kolem roku 2012, nas kontaktovalo Crystal Dynamics a nabidlo nam ¢lenstvi v oficial-
nim programu fan stranek. Diky jejich podpore a nasim velmi dobrym pratellim v komunité jsme mohli
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tu s mistni mensi komunitou, protozZe to jejich laska nas posouva dal.

Uplné Ti rozumim, tyhle postoje mame spoleéné... Nicméné, nedavno do Vaseho portfolia web stranek pfi-
byla i Raiding the Globe :-). Co vedlo k rozhodnuti vytvorit druhou stranku? Bylo to kvtli Vasemu tézkému
rodnému jazyku, madarstiné?

Nerad bych se chvastal, nic takového, ale jsem na madarsky tym opravdu hrdy, protoze je to skupina skvé-
lych lidi se skvélymi dovednostmi. Zaprvé (a to predevsim), mame pro hry vasen, zname je od A do Z. Pracu-
jeme také ve Photoshopu a dalSich renderovacich programech (jako Blender), v level editoru a podobné, tak-
Ze chceme svou vasen pro Laru predevsim predat SirSimu obecenstvu.

Jako rodili Madafi jsme s angli¢tinou ob¢as méli drobna nedorozuméni, ano, ale diky bohu mame velmi Si-
kovné lidi na preklady!

A jesté jedna k tomu tématu celkem blizka otazka: jsi pomérné hodné znamy coby tvirce video navodd,
které ja osobné miluju — jak jsi prisel k téhle myslence? Slo ,,jen” o Tviij gameplay, ktery se potom zménil v
navody? Nebo jsi byl treba nespokojeny s dostupnymi zdroji v dobé, kdy jsi zacal?

Na zacatek, mnohokrat dékuji a jsem rad, Ze se videa libi! Upfimné jsem s natacenim zacal, protozZe jsem se
pres jedny ledni prazdniny nudil. VSechno to zacalo s The Angel of Darkness. Pak mi doslo, Ze lidé se zajimaiji
o myj styl hrani, a to byla motivace pokracovat s videonavody. ProtoZze nemusim hrani na PC (kromé amatér-
bude spolupracovat s mou PS3. Ktera umi rozbéhat klasiku TR 1-5 a také trilogii LAU. Jakmile byl pfistroj do-
ma, zmocnila se mé Uplna posedlost s nahrdvanim videi. Opravdu jsem si to uzival a mél jsem radost, Ze i di-
vakim se libi, co jsem nahral. A samo sebou jsem byl spokojeny, protoze jsem mohl nahravat/odkazovat na
vlastni videonavody na nasich strankach bez nutnosti Zadat nékoho o svoleni.

Prejdéme od navodti k vice kreativnim tématum. Jsi také znamy coby kreativni ¢lovék, vytvarejici i kousky
vlastni umélecké tvorby, pfirozené s tématikou Tomb Raidera. Mas v tomto oboru néjaky trénink? A kde
pfi tvorbé Cerpas inspiraci?

Vétsina obrazkd v dnesni dobé vznika v XNALara, cozZ bylo a je pro komunitu pozehnanim. Tak jako vétsina
lidi jsem zacal svoje kousky tvofit vtomto programu. Hlavni obtiZ pro mé byla v tom, Ze po pomérné kratké
dobé nemuzete uz pfijit s nicim unikatnim, kvuli grafickym limitim. TakZe pak rendery musite bud’ vylepsit
pres Photoshop nebo za poutiti jiného 3D vytvareciho software. V mém pfipadé jsem opravdu moc chtél vy-
tvorit néco hezéiho, a bylo mi jedno jak. Takze diky Tomb Raider Forums a nékterym z jejich Gzasnych clena,
ktefri mi poskytli ndvody pro Blender, ktery je schopny renderovat modely exportované z XNALara. Diky tomu
muZete aplikovat zmény, jaké chcete, a vytvofit opravdu nadherné obrazy, Pofad se svym ,uménim” nejsem
spokojeny, ale s nékolika doteky Photoshopu vypada vysledek dobfe. J VétSinou inspiraci ziskdvam pfi hrani
specifické Tomb Raider hry, nebo podle nalady vytvorit néco urcitého, nebo kdyz se prosté nudim (smich). V
téchto dnech vSsak nemam moc volného ¢asu.

RAINING
TOMB RAIDER GL 2 BE


http://www.tombraider.hu/
http://raidingtheglobe.com/
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Dalsi oblasti, kde jsi jako doma, je stavéni leveli: jak ses dostal k tomuhle? Kdy jsi s tvorbou zacal? A mél

bys néjaké osobni favority, které bys ostatnim raidertiim doporucil k zahrani?

No, to vSechno odstartovalo, kdyZ jsem dostal sv{j prvni pocita¢ na zac¢atku éry 2000 (myslim kolem roku
2002). V Madarsku existovala fan stranka vénovana TRLE se screeny a podrobnymi navody, a mé prosté ohro-
mila ta spousta skvélych napad(i a moznosti pfizpisobovani. Kdyz jsem vidél prvni screeny z levelu, ktery pou-
zival (bohuzel si uz na jméno levelu nevzpomindm) unikatni textury a pretexturovanou Laru z TR 4 v obleku z
The Angel of Darkness, Fekl jsem si ,,sakra, j4 MUSIM POSTAVIT svou vlastni hru, protoze jsem opravdu zasl co
vSechno engine Tomb Raider 4 dokaZe. No a zanedlouho jsem si na PC objednal Tomb Raider V: Chronicles,
procital jsem ndvody a zacal jsem ,,budovat” Uplné prvni zmatené mistnosti s mnoha Spatnymi ndpady
(smich). Diky bohu jedna madarska tvarkyné leveld (Emd&ke) si mé vzala do uceni, vysvétlila mi mnoho véci,
které v manudlu nebyly moc pochopitelné, jako jal vytvaret vodni plochy nebo spojovat mistnosti nad/pod
sebou. Jsem ji moc vdécny za pomoc a za jeji trpélivost se mnou, nebyt ji, vzdam celé tvoreni velmi brzy po
startu. Po mésicich, mozna letech, jsem vydal svij prvni level, v roce 2005. Tehdy mi bylo 14-15 let, a byl jsem
opravdu novackem. Néjak jsem tomu nedaval na TRLE.net vice nez pét bodu. Mnoho véci by chtélo opravit
jesté pred vydanim, ale bud'jsem prosté nemohl, nebo Slo o bugy, které jsem tehdy jesté opravit neumél. No,
ale nebudu to zbytecné prislazovat, dopadlo to tak, jak to dopadlo. :-) Dnes bych ho Uplné predélal anebo

bych ho nevydal vibec (smich). Ale opravdu jsem to vytvareni miloval, a myslim, Ze o to jediné jde!
Od té doby se toho udalo tolik...

Hral jsem mnoho fanousky vytvorenych her (pres 500) a z nich jsem se naucil mnoho véci. Opravdu hodné
jsem si jich vétsinu uzil, ale vybral bych z nich jen jeden, protoZe tenhle projekt je nejbliz mému srdci. Jeden z
poslednich vydanych leveld, Tomb Raider: Afterlife (Part 1). /recenze v tomto &isle/ Vybudoval ho muj nej-
blizsi, mUj Zivotni partner, a co je pro mé na ném tak specidlniho je moznost vidét, jak se v nékolika mésicich

opravdu hodné dokazal zlepsit. Jsem na néj opravdu pysny, i na to za ¢im si stoji svym jedinecnym stylem.

Opravdu rad vidim lidi rGst a vymanovat se ze zény vlastniho pohodli.

KdyzZ uZ jsme u tohoto tématu, nemiZeme opomenout ani jiny velky projekt, na kterém ted spolupracujes
— mluvim o remaku The Last Revelation. Je to obrovsky projekt, to vim, ale mohl by ses prosim podélit o
vice informaci pro ty, kdo se s nim jesté nesetkali? A
mas néjaky update z posledni doby, o ktery by ses

mohl podélit?

Tomb Raider IV: The Last Revelation HD umozni hra-
¢am zakusit originalni a neprekonatelnou klasickou
hru Core Design remasterovanou, s ostfejSimi textu-

rami, objekty ve vyssi kvalité, zcela novymi efekty

(jako jsou dynamicka mlha, plynulejsi stiny a vylepSe- y =14
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nymi sprity), dodanymi prvky gameplaye a podobné.
Jak Fikas, je to obrovsky projekt, ale pofad se na ném pracuje, Pomalu, ale jisté dochdzime do cile. Navic exis-
tuji nékteré nové vydané nastroje, se kterymi budeme moci Urovné vylepsit jesté vice. Vime, Ze ¢ekdni je na-

nic, ale prosim vydrzte to s ndami!

v
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Jesté ke hram: oba jsme se potkali v Londyné, na reveal eventu chystaného Shadow of the Tomb Raider.
Mohl bys nam shrnout své osobni dojmy z akce a sdélit nam, jak na Tebe zaptisobilo demo, které jsme mé-

li Sanci hrat?

Potkat se s ostatnimi webmastery a fanousky hry byl celoZivotni zazitek. Prilezitost k nekone¢nym hovoriim o
nasi vasni ke hram. Bylo jasné patrné, Ze z dema Shadow of the Tomb Raider jsou vSichni nadSeni a Ze tato
epizoda je brana jako ta ocekavana hra, na kterou ¢ekaji fanousci uz dlouho. Vic toho opravdu fict nemohu,
jsem si skoro jisty, Ze vSichni ¢tenafi uz vidéli gameplay videa z demoverze, kterou jsme tehdy v Londyné hra-
li :-)

Pojdme ted' trochu k jinému tématu: nedavno tym z jedné z nasich oblibenych fan stranek uvolnil podcast.
Kde se vénuiji diskusi nad Tomb Raider komunitou a jak se zménila v pribéhu vyvoje série. Jak se na to di-

vas Ty osobné? Prochazi komunita néjakymi razantnimi proménami od dob, kdy ses do ni zapojil?

Od mého vstupu do fanouskovské zakladny se toho zménilo hodné, to je zcela jisté. Vétsina nejoddanéjsich
fanousku klasiky se stale drzi zaseknuta v Case a prosté nechce akceptovat zmény. Bud'sérii opustili po pre-
vzeti fransizy Crystal Dynamics, néktefri, kdyz zacala éra rebootu. VZdycky je zIé vidét lidi odchazet, ale vSem

se prosté nezavdécite.

Pokud jde o mé, vzdycky jsem byl fanouskem klasické série. Dodneska preferuji retro videohry, ALE umim
akceptovat zmény. Prve jsem nebyl z her Crystalu moc nadseny, protoze, napriklad, byly moc kratké a jedno-

duché, kdyz je srovnam s témi od Core Design. Ale jak vyspivam, uz vidim, kam mi¥ili, jaké méli cile.

Totéz plati pro rebootovanou sérii, a diky svému partnerovi ted ziskdvdm nové perspektivy, které mi poma-

haji |épe pochopit vizi Crystal Dynamics. Musite k tomu pfistoupit s otevienou mysli, to je vse.


http://raidingtheglobe.com/more/tomb-raider-4-the-last-revelation-hd
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Je tady jesté jedna véc, kterou bych s Tebou rad probral — ikonicka poklona ke dvaceti letlim Lary Croft a Tomb
Raidera vytvorena vibec prvnim skladatelem jeho hudby — jde o The Tomb Raider Suite skladatele Nathana
McCree. Jestli se nepletu, ucastnil ses koncertu, ktery nasledoval hned po odhaleni Shadow of the Tomb
Raider v Londyné, a, pokud mé pamét neklame, byl jsi rovnéz mezi $tastlivci na svétové premiéfe koncertu v
roce 2016? Tak povidej — co pocity, kdyz jsi poslouchal Suitu, coby dlouhodoby fanousek? Vyvolaly se Ti néjaké

vzpominky? A mas jesté néjaké informace kolem, které by staly za zvefejnéni?

Mas pravdu, Ucastnili jsme se obou udalosti kolem The Tomb Raider Suite. Koncert pro mé osobné byl emocio-
nalni horskou drahou, protoZe jsem na jedné strané byl tak nadSeny z poslechu hudby z mého détstvi, navic jesté
ze setkani s nékterymi z legend, které se podilely na zrodu prvnich tfi Tomb Raiderd (Nathan McCree, Shelley
Blond, Gavin Rummery, Heather Gibson, Peter Barnard), na druhé strané jsem ale byl velmi nervézni, protoze

produkéni tym na projekci pouZil zabéry z mych gameplayd, a ja se nemohl Uplné soustiedit na hudbu...

Ve vysledku byla ale tahle uddlost naprosto dokonald, témér nikdo z nas to do konce nedotahl bez slz. Neni moz-

né dostatecné podékovat komunité za to, Ze néco takového viibec umoznila (diky Kickstarteru).

Recepce s bufetem byla také fantastickd, méli jsme moznost slySet dokoncené album v Hatfield House, ktery je

se sérii Tomb Raider spjat v tolika smérech, takze jsme vdécni, Ze jsme se mohli Uucastnit.

K budoucnosti - dalsi Zivé vystoupeni s orchestrem se chysta na 17. zafi v Londyné, v Royal Festival Hall. Nepro-

pasnéte!
Pro nas zvédavé: néjaké naznaky toho, co je do budoucna v planu na vasich webovkach?
Aktualné planujeme novy design pro Raiding the Globe (doddame vice barev), a jisté Upravy v systémech galerii.

A pokud jde o ostatni hrace, ktefi by se k Vam radi pfipojili v multiplayeru nebo tak — na kterych platformach

hrajes Ty a Tvi kolegové, a mitizZe se tedy nékdo pridat?

Na PS4 nas najdete prakticky kdykoliv, pravidelné v téchto dnech hrajeme multiplayer Tomb Raider: Definitive

Edition J Pokud jde o uZivatelskd jména, prosim, kontaktujte nds! :-)

No a to by bylo vsechno! Moc Ti dékuji
za Cas, ktery jsi nam vénoval, a snad se
zase brzy setkame p¥i spolecné spolu-

prdci na nécem novém!
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UZasna a jedineéna udalost pro kaZzdého Tomb Raider fanouska je moZnost slySet na
vlastni usi mistrovskou poklonu ke dvaceti letim Lary Croft, kterou vytvoril skladatel
Nathan McCree. Jednou z téchto Stastnych osob je i Karolina, dlouholeta tombraiderist-
ka, ktera souhlasila s tim, Ze se s nami podéli o své dojmy!

_nv CROFT SE NEDA ODMIiTNOUT...

...samoziejme, Ze se neda odmitnout, kdo by si viibec dovolil nepfijmout pozvani od svétoznamé
archeolozky? V malé schrance lezi dopis, oznameni o Launch party, ktera se ma uskutecnit
v Londyné dne 28.4.2018 a to pfimo v srdci Lafina sidla. Setrné prejizdim prsty po skvostné po-
zvance a nemU0zu uveérit, Ze se této udalosti opravdu zdéastnim.

Upfimné, vubec by mé nenapadlo, Ze mdj prvni ¢lanek bude zrovna v magazinu tykajicim se Tomb
Raidera. Viastné jsem netusila, Ze bych nékdy opravdu néjaky ¢lanek napsala. Velmi si toho vazim,
protoZe psani - ¢ehokoliv - je ma obrovska vasen. Ale zpét k tomu, co vas velmi zajima. Composer
Buffet Reception — The Tomb Raider Suite.

Psani pocitl je mé nejoblibenéjsi, zajimavy stav, kdy se zamySlite nad svym nitrem a zkoumate ves-
keré malichernosti, které s vami bojuji. V Londyné jsem byla (nyni) uz dvakrat, ale poprvé jsem ne-
méla Sanci Hatfield House navstivit, a proto jsem byla plna ocekavani. Piskova cesta nebyla az tak
dlouha, ale s kazdym krokem hltam kousek pfiblizujicitho se nadSeni, které ma kazdou chvilku vy-
bafnout ze své hrobky a pokusit se mé zabit. Park, kterym se urcité prohanéla Angelina Jolie pfi na-
taceni filmu je obycejny, a presto dost vyjimecny. Jakmile jsem spatfila Hatfield House ve své plné
krase, jako bych se ocitla ve hfe Tomb Raider a Sla navstivit Laru Croft. A ja opravdu Sla.
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Hned u vchodu na nas ¢ekal Winston. Neuvéritelny Winston se svymi trhanymi pohyby a zvuky, které
ve mné probouzi pocit radosti, pohlazeni po srdicku. Odlozim kabat, popadnu sklenku vina a ztratim
se v Gtrobach Croft Manoru.

Nepopsatelny dojem prvniho nadechu atmosféry. Okouzlujici prostor s malym podiem, stoly a prede-
vSim plakaty Lary Croft shromazd'ujici se kolem mé. Mala holka uvnitf dechberouciho zazitku. V pul
sedmé udalost zahajil orchestr a mistnost zahltil hlavnim soundtrackem prvniho dilu Tomb Raidera z
roku 1996. Ohnostroj hudby vyplnil kazdicky moment, dévCata hrala bez chyb a ja jsem vnimala linii
atmosféry a snaZzila si ji vychutnat. Orchestr dohral a se svym pritelem - moc si vazim, Zze se mnou vy-
let absolvoval - jdu prozkoumat Gtroby Uchvatného palace. Za difevénymi dvermi se nahazi schodisté,
které se tahne k zahadné mistnosti. Podlahu zapliuje ¢erveny koberec, u zdi se pysSni puvabna drevé-
na skiin s vyrezy a zidle pripominajici kralovsky triin. Z okna zari Hatfield House se zahradou, kterou
zdobi Zivy plot, cesty a fontana.



https://www.flickr.com/photos/kronikatombraider/42784105405/in/album-72157671658401718/D:/Abbyy
https://www.flickr.com/photos/kronikatombraider/42784105665/in/album-72157671658401718/
https://www.flickr.com/photos/kronikatombraider/43686908201/in/album-72157671658401718/D:/Abbyy
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V hlavni hale se na platné promita mini film s Alison
Carroll vroli Lary Croft. Nechybél ani Winston se svym
tdckem a pronasledovanim archeolozky. Video bylo
usmeévné a mnoho hlasivek se tfepetalo v harmonii rados-
ti. Poté organizator pfrivital hvézdy vecera. Otevreli se
dvere a svétla osvitila Nathana McCree a Laru Croft -
Alison Carroll v éernych dlouhych Satech s rozparkem me-
zi kterymi vykukuji dvé pétactyricitky. Prochazi ulickou

mezi hosty —a mnou — aZz k malému podiu.

Nathan McCree nas pozdravil a vybidl, abychom nezapomnéli
jist a predevsim pit. Nez zacali ¢iSnici nabizet salaty, polévky a

pohdry sjahodami, Alison Carroll byla zahlcena fotoaparaty.
Foceni s Larou Croft by si preci nikdo nenechal ujit. Ve chvilich,
kdy jsem své brisko plnila dobrotami, jsem doufala , Ze se mezi ciSniky ocitne Winston. Ten se ale za-
hadné vyparil.



https://www.flickr.com/photos/kronikatombraider/43686907471/in/album-72157671658401718/
https://www.flickr.com/photos/kronikatombraider/41878961680/in/album-72157671658401718/
https://www.flickr.com/photos/kronikatombraider/42784104725/in/album-72157671658401718/
https://www.flickr.com/photos/kronikatombraider/42970648984/in/album-72157671658401718/
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Mate podobny zazitek, o ktery byste se s ostatnimi radi podélili? Tak jen do toho!
Jakékoliv podobné prispévky radi zverejnime! Staci nas kontaktovat a doladime spolecnée

podrobnosti!



https://www.flickr.com/photos/kronikatombraider/42784103565/in/album-72157671658401718/
https://www.flickr.com/photos/kronikatombraider/42784103495/in/album-72157671658401718/
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Nasledovalo rozdavani Cisel na loterii, kdy patnact vyhercl ¢ekala limitovana zlata edice — deska nahra-
ného orchestru. Nez probéhlo vyhlaseni, halou se rozeznély soundtracky z druhé a tfetiho dilu
v doprovodu obrazkl a videi z her. Po slosovani — nevyhrala jsem, na loterie mam vzdy smalu — Nathan
McCree uvital Shelley Blond, ktera nas privitala ve svém domé. Dalsi hvézda vecera a spolu s ni nasta-

va znicujici chvile.

Jedendct hodin a my musime odejit, protoze nas hotel je daleko a chtéli bychom stihnout spoj. Louceni
s tak prijemnym prostfedim a lidmi je opravdu tézké. Pri odchodu jesté zastihneme Nathana McCree,
ktery je plny radosti a seznamuje nas se svou Zenou, protoze je z Ceské republiky jako my. Jakmile jsme
uz opravdu na odchodu a bereme si kabat, dostavame krabici The Tomb Raider Suite, ve které je skryto
prekvapeni. Opoustim Hatfield House a kouzelné misto se vzdaluje kazdym momentem.

Sedim na posteli — v Praze — a prohlizim si fotografie
a podpisy, které jsem nasbirala. Zjistuji, Ze jsem né-
jakym zplUsobem nezastihla Shelley Blond a Meagan

. . Marie. Shelley se nékam ztratila a Meagan jsem ani
: TOMBRAI
L essSUITE e

nezahlédla. Akce zanechala mnoho dojmu a ja ne-
stihla poradné nic sledovat, vlastné si ani uvédomit,
Ze tam jsem. Zorientovat se mezi nécim Uzasnym a
uvédomit si, co mam vnimat jako prvni. Proto ty
zmatky. Pokazdé, kdy zjistim, Zze z néjaké vyjimecné
udalosti nemam dostatek fotografii a vtomto pripa-

dé podpist, zacnu vyvadét. Pak ale prijde ta lepsi

cast, kdy si uvédomim, Ze ty pravé vzpominky a oka-
mziky nam zistavaji predevsim v paméti. Byla jsem
v Hatfield House na akci, ktera byla plna Lary Croft a
Tomb Raidera. Plny sal lidi, ktefi jsou strijcem néce-
ho tak uzZasného. Pocity a vzpominky ztstavaji vidy
v srdci, ne na papirfe a pokud nékdo litujete, Ze jste
se Composer Buffet Reception — The Tomb Raider
Suite nezucastnili, nelitujte toho. Byli jste tfeba na
jinych udalostech, na kterych jsem zase nebyla ja...
Karolina Vonaskova



https://www.flickr.com/photos/kronikatombraider/42970649064/in/album-72157671658401718/
https://www.flickr.com/photos/kronikatombraider/43686907181/in/album-72157671658401718/
https://www.flickr.com/photos/kronikatombraider/43686908251/in/album-72157671658401718/
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Komunita Tomb Raider fanouskt je velmi Sikovna, zru¢na a nadand, a to v mnoha rtiznych smérech.
Mezi jinymi hraje velkou roli komunita tvarci leveld, ktefi sami tvofi neuvéritelné propracovana dob-
rodruistvi, které mliZzeme s Larou prozivat. Rozhodli jsme se zavést rubriku specialné tomuto fenomé-

nu vénovanou, kde se zaméfime na nové i osvédcené levely. Nechte se inspirovat!

RAIDER: AFTERLIFE (PART 1)

Prvnim z téchto pocinli, na ktery se podivame, je level Tomb Raider: Afterlife (part 1), na ktery jsem
narazil diky upozornéni Roliho, ktery je sam také autorem nejednoho dila. Tentokrat se vsak jedna o
kousek z rukou Johnyho Ptacka. Tak pojdme na to:

Také je vam tak lito, Ze jsme se nikdy ne-
dockali poradného vysvétleni toho, co se
s Larou stalo po konci The Last Revelati-
on? Tvlrci méli vysvétleni pfipraveno, ale
vSe dopadlo zndmo jak, a proto se vyroji-
lo vicero verzi, které se snazily podat
svou vlastni verzi. Jednim z téchto pocinl
jeitento level.

Mohu za sebe fici, Ze i to byl jeden z d-
vodU, Ze jsem level instaloval s velkym
ocekavanim. V popisu levelu bylo nazna-
¢eno, Ze lze ocekavat i zablesky z The Angel of Darkness. A uz samotné menu to potvrzuje. Spoustim hru...
A Lara se probird v chodbé chramu pod spadlym chramem. VSude vifi prach a vSe mistrné doplnuje pfitlu-
meny svit ohnd pochodni. Sotva vyjdeme z prvni mistnosti, Lara primo zopakuje frazi ze zac¢atku Sestého
dilu—srdce fanouska ve mné se potésené teteli. Vtom si uvédomuiji, Ze Lara nema zadné zbrané, a hned
se moje tombraidefi smysly zostruji. Prohleddvdme opatrné chodby kolem sebe, nachdzime postupné
vicero nabojnic, coz je pfislibem toho, Ze situaci brzo zménime. A jesté ke sbirdni—kazdy predmét pfi se-
brani Lara okomentuje. Na tomto misté bych rad podotknul, Zze jsem zatim asi nehral klasicky stavénou
fanouskovskou hru, kde by Lara byla ukecanéjS§i — ovSsem, vibec mi to nevadi.

Vstupuji do dalSich dvefi—a nadskakuji ulekem. Proti Lare se vynofi
duch mladé divky. Uskakuji, ale ne dostatec¢né rychle—duch projde
pfimo skrze Laru. Ocekavam zranéni nebo néco horsiho, ale nastésti
se ukaze, Ze tentokrat bez Ujmy...

Prochazime do nadherné zachovalé centralni mistnosti a schodistém
do sloupové haly pIné netopyr(... zbrané stéle nikde... az po tom, co
Laru umofili a ja si hru nahrdl znova, si vS§imam pistole u sochy, kterd
lei pod kostrou. Kone&né! Rikdm si, 7e po par vystfelech mam vy-
stardno, ale chyba lavky: zdejsi netopyti musi byt snad transformovanymi pfibuznymi hrabéte Drakuly —
jsou krveziznivi a neskutecné odolni. Hra je jednoznacné stavénd jako opravdova vyzva, uz ze samotné-
ho zacatku zcela jasné dava najevo, Zze vam bude umét pocuchat nervy a dat i pofadné zabrat. Vstupu-
jeme dal, do obrovské dvoupatrové haly plné soch osvétlenych pouze ohném.




Majestatnost haly mi bere dech. Po prohledani spodni
poloviny vystupujeme do patra, a Lare nékolikrat [amu
vaz pfi neuspésnych pokusech o prfeskoceni na druhou
stranu... i skoky jsou zde vyzva. Zvaite kaidy jeden
krok!

Dale v popisech lokace pokracovat nebudu, myslim, zZe
na lehké nastinéni atmosféry uz frecené staci. Zahrajte
si sami, nebudete litovat!

Co se tyka zpracovani, cekejte dobie provedenou pra-
ci v klasickém stylu, hra bézi na Next-Gen enginu. At-
mosféra hry je namixovanou akci, prizkumem i ta-
jemnem. Milovnici klasiky se mohou tésit na nejedno-
ho znamého protivnika—zmifnme kromé netopyrt tre-
ba mumie nebo obf¥i Stiry.

Pokud jde o chybicky ve hie—tento level hodnotim
jen pozitivné. Hral se mi dobfre, nenarazil jsem na mis-
to, kde by prehlédnuta chyba nebo nedodélavka bra-
nila v postupu.

Unikatni je hra svym systémem léceni—samoziejmé i
zde muzete najit pordznu schované lékarny, které mi-
mochodem maji zhruba podobu téch z osmého dilu,
lécit se ale mizZete i vstoupenim na podstavec Horovy
sochy. Systém sbirani naboji omezenych ve vsSech
zbranich nejen Ze je také poklonou Sestému dilu, zaro-
ven hrace nuti dvakrat zvazit kazdy jeden vystrel. Ti,
kdo hledaji poctivé, budou brzy mit naboja akorat na
preziti vSech nastrah. Kdo vSak chce jen bezhlavé stfi-
let, brzy na to doplati.

Vyplatilo se tedy dat na doporuceni tohoto le-
velu, nebo se za slibnym popisem skryva jen
pozlacena relikvie, kterou umistime leda tak
do muzea fanouskovské tvorby?

VERDIKT

Co se nam libilo a nelibilo \

Ke hfe nemam vétsi vytky. Rozhodné

bych ji nedoporucoval zacatecnikiim, kte-
fi se v Lafiné svété teprve rozkoukavaji. |
mé coby zkuSenému hraci se nejednou
chtélo zafvat si vzteky. Graficky je hra
zpracovana velmi dobre, vtahuje svym
vzhledem do déje. Hra se svétlem a stiny
se pomérné zdafile drzi principl predsta-
venych v origindlnich titulech. Rozhodné
vyzdvihuji i prostfedi, které ackoli repre-
zentuje prakticky vzato jednu podzemni
lokaci, je pestré a nestane se vam, Ze bys-

te méli pocit jednotvarnosti bez napadu.

Za lehky minus bych moznd povazoval
skoky. Sice je pravda, Ze jsem sam level
oznacil za vyzvu, ale prece jen—nékteré
preskakovani na podvacaté by hrace mé-
né trpélivé mohlo odradit. Ale pokud si

zvyknete a najdete si ten spravny systém,

Qo nedostatek se viceméné vytratl'./
/ TAK JAK TEDY? \

Johny jednoznacné odvedl kvalitni praci.

Ocenuji odvahu, se kterou se pustil do
tématu pomérné hodné citlivého meazi
fanousky klasiky. Mohu ovsem konstato-
vat, Ze mu jeho odvainy krok jednoznac-
né vysel, alespon tedy za mé. Level si ur-

¢it s chuti stfihnu znova—a uz ted’ se té-

@na to, co pfinese part I ! /
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Po zhodnoceni fan levelu se ke komunité vratim v tomto clanku jesté jednou, tentokrat
ovsem z ponékud jiného uhlu pohledu. | z vlastni zkusenosti webmastera a fanouska sta-
le vice vnimam horkost a vyostrenost v nasi milované fanouskovské komunité. Proc to-

mu tak je a co s tim? MizZeme spolecné néco zménit? Na tohle se v ¢clanku zamérim...

_)JME OPET KOMUNITU V CELEK!

Urcité jste na to uz narazili i vy sami. Prijdete lidové feceno ,vyplivhuti” z prace a chcete se trochu zre-
laxovat, tak si feknete, Ze mrknete na znamé Tomb Raider stranky, co nového. Staci sledovat novinky o
Shadow a dfive nebo pozdéji se dostanete ke straSakovi komunity: REBOOT versus KLASIKA. A staci par
vét, komentaira/prispévki, aby vas presla chut ¢ist nebo hledat dal3i novinky. Nemluvim ted’ jen vylué-
né o nasich mistnich strankach, ale, nezavirejme oci, i cesko-slovenskych luha a haju se to tyka...

Vrcholem a hlavnim impulzem pro tento ¢lanek pro mé potom byl fakt, kdyz jsem na Twitteru narazil na
tweet, kde jednoho z nejzndméjsich muzskych cosplayer( Lary Croft, ktery se vénuje opravdu vSsem eta-
pam Tomb Raidera, narknul u toho, Ze propaguje Reboot a neni opravdovy fanousek, nékdo, kdo v dobé
origindlniho Tomb Raidera nemohl byt ani na svété, a to jen proto, Ze tento tweet ukazoval radost cospla-
yera z dokonceného outfitu pro cosplay Lary ze Shadow. Nechci tim fict, Ze by nékdo mlady nemél pravo
na svUj postoj, ale pro¢, proc¢ utocit, kdyz porddné mozna ani nevim, o koho jde a co tim, co posila, chce
vyjadrit? Lidi, kamenujte mé, ale kam jsme se to my jako
fanousci dostali? Rad bych podotknul, Ze timto ¢lankem
pouze vyjadfuji své postoje a nikoho k nicemu neldmu,
veskerou kritiku pfijimam tak, jak prijde. Nedavno jsem
rovnéz sledoval podcast, ve kterém se ¢lenové fansite Sur-
vivor Reborn spolu se Stellou Lune, matadorkou komunity
vsech Tomb Raider hrach, zamysleli pfesné nad timto té-
matem. A shoduji se s nimi v nejednom...

Jisté, je tady ten krok restartu natvrdo, Prosté nékdo pfi-
Sel a fekl nam ,,zapomeinte, co bylo.” Souhlasim, a to bez
vyhrad, Ze takovyto postup je, zejména po timtéz tymem
jiz tfech vydanych titulech ne zrovna stastny. Dobfe, je to
prusvih. Kdyz uz to tak mélo byt, mélo to prijit hned po-
tom, co nové studio nastoupilo. Jenze mnoho fanousku
zapomina v tomto bodé na jedno. At uz mame Laru radi
sebevic, to, co se se sérii délo mezi patym a Sestym, a
zejména po vydani Sestého dilu, srazilo Tomb Raider na
dno. | mnoho tehdejsich fandti od série odeslo. Aby Lara
mohla prezit, potfebovala cerstvou krev. Ja osobné doce-
la chapu krok Crystal Dynamics, Ze po takovém fiasku
nakonec radsi nenavazali na Angel of
Darkness a zvolili vlastni cestu.




I[ ~OPRAVDOVY“ VS. ,NEOPRAVODVY*

Lara se diky nim vratila na vysluni, dostala se zpét do srdci hrac(i. Ale sami lidé z Crystalu pfiznali, Ze uz v do-
bé po vydani Legend se zadalo uvazovat o sméru, kam se Lara ma vydat dal. Pfeci jen, nastupovalo mnoho
obdobnych titull (napfiklad Uncharted) a technika Sla kupredu, ale s tim i vyvoj her a o¢ekdvani. Doby super-
Zen s neomezenymi zdroji a silami uz pomalu koncily, a tak i Laru ¢ekala cesta jinym smérem.

I mé osobné trvalo, neZ jsem se dopracoval k pochopeni toho, co chtéli tviirci Rebootem dokazat: Ze Lara
se nezrodila genialné silna a ohebna jako had jen tak sama od sebe, Ze v jejim zplisobu Zivota rezonuje né-
co, co tomu vSemu dava rdmec a smysl. A Ze je Lara ve svych 21 letech jin3, neZ ta ,starsi verze z drivéjs-
ka“? Prirozené. Copak vy jste se se svym vlastnim dospivanim a vyvojem neménili v ty, kym jste dnes?
Zkouseli jste to vy sami uchopit také tak? Vidyt néco, co uZ z principu oznaéime za $patné, $patné logicky
pro nas musi byt.

Proc¢ tolik lidi , kouse” do tvircl a do ostatnich, ktefi se ztotoZruji s dneSnimi hernimi standarty, ktefi se,
ostatni prominou, nezasekli v minulosti a hraji i rebootovanou vinu? Pfemyslel jsem nad tim, zda se snad
touhle cestou da néceho docilit. A ano, da. KdyZ budeme nejednotna, hastefici se a rozbita formace lidi, ztra-
time tim jednak pravo si fikat komunita, ale ztratit mdZzeme mnohem vice. VZdyt je to pravé zakladna fanous-
ka, kterd drzi v chodu takové giganty, jakym série Tomb Raider bezpochyby je. Pokud se nedokazeme sjedno-
tit, ztrati casem tvlrci chut a smysl tvofit ddl—a budeme si za to moci sami. Chtélo by se vam tvofit v o¢eka-
vani néceho obdobného? Upfimné, mé asi ne.

Jak fikd Stella ve zminéném podcastu, komunita TR se vidy /" & N
dokdzala semknout a ukazat, jak neuvéfiteIné pevna umi ‘\;'ftj?;)i \
byt—kolik pratel jste diky TR ziskali, kolik charit uz hraci \ \= )
Tomb Raider svym hranim obohatili a véfim tomu, Ze tak AN
zménili nejeden Zivot? Kolik inspirace dala Lara vSem z nas,

kolik z nds nakopla tim, kym byla a je? %

Nelpéme prosim na KLASICE versus REBOOTU. Lpéme na
hodnotach pratelstvi a soudruznosti fanousku jedné herni
série, kterd svym vyvojem dospéla tam, kde je nyni, uzivej-
me si hrani téch her, které milujeme, a respektujme se.

Starsi tituly ndm uz nikdy a nikdo nevezme, vZdy tu jsou a
budou. My sami Laru diky level editorim neustale mame
moznost posilat do nezndma i takovou, jakou z klasiky. Tituly
nové mohou prinést mnohé, tvirciim do hlav nevidime, tak
je podporujme, a kdo vi, kam se Lara posune dal? Treba ty
tolik ikonické dualky uz ma ve zbrojnici v rekonstruovaném
sidle a jen my o tom nevime...

UKAZME ZASE JEDNOU OSTATNiM HRAM A VYVO-
JARUM, ZE TOMB RAIDER MA KOMUNITU, KTEROU
OSTATNi MOHOU ZAVIDET!



Tak, a jsme témér na konci! Nez cCislo uplné zavrsime, mame pro vds jesté zasadni infor®

maci k magazinu a webu, kterou Vam chceme sdélit:

Po vydani tohoto cisla magazinu se nyni budeme primarné zamérovat na nase webové

stranky, na kterych sice intenzivné pracujeme neustdle, viceméné vsak skryté a v pozadi.

a hlavné, jak vérime, bude stat za to.

PROTO DALSI CiSLO MAGAZINU THE TOMB RAIDER TIMES VYDAME V ZAVISLOSTI NA
RYCHLOSTI TECHTO PRACI.
TERMIN VYDANI VAM PREDEM OZNAMIME NA NASICH INFORMACNICH KANALECH.

Dékujme za pochopeni :-)

(avi—li Vas Tomb Raider, radi byste se zapojili do ¢innosti pro komunitu, jste tvorivi a radi p&a\
te nebo sledujete déni na socidlnich sitich, budeme radi, pokud se k nam pridate! Privitame do

tymu kolegu/kolegyni, ktefi se zapoji jak do prace na webu, tak do psani naSeho magazinu!

Zaujali jsme Vas? Napiste nam néco o sobé na nas mail info@kronikatombraider.cz!

SN—— <




Kredity

A CO BUDE PRISTE?

PRISTE

&
~ ~.

PouZité obrazové materialy:
. novinky a nase dojmy—
Shadow of the Tomb Raider . .,
¥ Rertrospektiva: Tomb Raider Reland Danké (materialy k rozhovo-
ru a recenzi)
II'v kostce Andrej Pucek
. Rozhovor: Kate Sykes/ The cover Art: FearEffect Inferno
Digger‘s Daughter SoTTR materialy: majetek Square

Enix, Eidos Montréal ¢i Crystal Dyna-
. Novinky o fanous$kovskych mics, neni-li uvedeno jinak

hrach ve vyvoji loga Entertainment Weekly, serveru
Gamebro,a materialy ze hry Assas-
. ..a dalsi... sin‘s Creed patri vyhradné jejich
vlastnikum.

ENGLISH VERSION WILL FOLLOW

PRISTi CISLO BUDE
OZNAMENO

www.kronikatombraider.cz
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https://www.facebook.com/ACczsk/?ref=br_tf

S HADOW T H E

TOMB RAIDER

SEPTEMBER 14, 2018

'SEE THE FIRST SCREENSHOTS
AND CONCEPT ART
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