MANDER

ve stinu ikony




/ »

&/ LIVE IN CONCER
MUSIC FROM THE ORIGINAL EPIC GAMES

NATHAN McCREE / COMPOSER
ROYAL PHILHARMONIC CONCERT ORCHESTRA

EVENTIM APOLLO HAMMERSMITH
SUNDAY 18TH DECEMBER



Hello, fellow Raiders!

Praveé se k Vasim rukam dostava internetovy projekt TOMB RAIDER WANDERLUST - a
rovnou specidll Ze jste 0 ném nikdy nesly$eli? Ani jste nemohli — zrodil se pfed nékolika
tydny.

A o co vlastné jde? WANDERLUST je novy rozmér informaci, zajimavosti, navodd a
v§eho, co by mohl kazdy poutnik po starodavnych hrobkach potfebovat. Ostatné tomu
odpovida i samotny nézev projektu — Wanderlust, neboli VASEN PRO CESTOVANI,
ROZTOULANOST. No feknéte — charakterizuje Laru Croft néco jesté Iépe”?

Vsichni zname fenomén Tomb Raider a Laru Croft. Jisté vSichni vite, ze v letoSnim roce se
Lare povedlo néco opravdu nepredstavitelného — dokazala, ze je opravdovou kralovnou
herniho svéta, kterému vladne neuveritelnych 20 let. Tento milnik si rozhodné zaslouzi
oslavit néjakym zcela ojedinélym zptsobem. Proto jsme se rozhodli jako pocest nasi
ikoné vytvorit soubor exkluzivnich rozhovord se véemi moznymi osobnostmi, které se na
dlouhé a napinavé cesté Lary Croft podilely. Rozhovory vznikly exkluzivné pro tento
projekt, jsou publikovany zcela poprvé a nejedna se o preklady z jinych stranek...

Pokud se ptate, v Cem jesté bude projekt jiny, zkracena odpoved' zni — ve vSem. Nasim
cilem je vytvorit databazi volné pfistupnych informaci, jakési miniknihy od fanouskud pro
fanousky. Nejlepsi na tom je, ze vSechno je zcela zdarma a dostupné vSem, kdykoli a
odkudkoli. Na kazdou vypravu za ztracenym artefaktem je tfeba mit k dispozici vS§echny
mozné znalosti a dovednosti. Lara k tomuto UCelu méla notes, PDA Ci audionahravky, a
Vy mate TOMB RAIDER WANDERLUST.

Tento special je prvni z fady; nasledovat bude dil po dilu vydani vénované jednotlivym
dobrodruzstvim az do samotného zacatku toho vSeho — do zrodu legendy; tam cesta ale
zdaleka neskonci. Ov8em nepfipravime Vas prece o prekvapeni.

to ale neznamena, ze budete odkazani jen na tuto elektronickou formu: soubézné pro Vas
budeme sledovat to nejaktualnéjsi deni ze svéeta Tomb Raider, zajimavosti a perlicky, a to
vSe i na naSich webovych strankach a socialnich kanalech.

TOMB RAIDER WANDERLUST je sesterskym projektem webového portalu Kronika Tomb
Raider Czech & Slovakia, ktery sam o sobé vzdy shromazd'oval vSe kolem Lary Croft, byl
jakousi kronikou vSech jejich vyprav — a bude ji i nadale!

Véfime, ze se na nasleduijicich strankach doctete mnoho zajimavého, inspirativniho,
dosud neznamého a necekaného, ze se Vam WANDERLUST a jeho myslenka libi a ze
pro Vas bude tim pravym kompasem pfi dobrodruznych vypravach, na které se vydate
bok po boku Lary Croft. Takze — kolty do pouzder, $ipy do toulce, batoh na zada, odvahu
do hrsti... A hlavné — pfijemnou zébavu!

Za tym Kroniky Tomb Raider a redakci TOMB RAIDER WANDERLUST

Jifi Zamarski
editor



Diky moc za vas ¢as! Jsme opravdu radi, ze jste souhlasil
s ucasti na tomto projektu oslavujicim 20 let Tomb
Raider.

Tak néjak predpokladam, ze mou prvni otazku jste ¢ekal —
jak jste se dostal k praci skladatele a jak dlouho uz se
tomu vénujete?

Na vysoké jsem studoval pocitaCové programovani, a kdyz
jsem skonCil, hledal jsem préaci v oboru. Pfestéhoval jsem se
do Derby v Casti Anglie zvané Middlands a odpovédél jsem
na nabidky asi 200 spoleCnosti v okoli. Dostal jsem jedinou
laskavou odpovéd' od spolecnosti, ktera se jmenovala Core
Design (studio vyvojarl, ktefi vytvofili Tomb Raider). Zu¢astnil
jsem se pohovoru a nabidli mi praci (ja dokonce ani nevédél,
ze byli herni spole¢nost!) MUj prvni Ukol byl naprogramovat
hudebni sekvenci na SEGA MegaDrive. Zvladl jsem praci
dokoncit v lehkém predstihu, takze jsem napsal néjakou
hudbu s vyuzitim sekvencéru, abych prfedved|, co takovy
software umi.

MUj séf, Jeremy Heath-Smith, mél za to, Ze ta hudba je
opravdu dobra, a tak se me zeptal, jestli bych nechtél napsat
hudbu pro jejich dalsi hru jménem Asterix and the Great
Rescue. Samozfejmé jsem souhlasil, a tak jsem zmenil préaci
prakticky pfes noc. Od té doby uz jsem nikdy nedélal zadné
dalsi programovani!

Jaky typ hudby poslouchate ve volném ¢ase?

Hodné Casto posloucham Coldplay, taky Pink Floyd. Jsem
taky velkym fanouskem Police a Genesis!

Jak vam byl vibec poprvé predstaven projekt Tomb
Raider?

Pamatuju si, ze jsem vidél po kancelari lezet néjaké rané
nacrtky Lary Croft, na kterych pracoval Toby Gard (originalni
designer a tvlrce Tomb Raider). Ale skoro nic jsem o tom
nevedeél, az do dne, kdy za mnou do studia pfisel Toby a rika:
,tak jo, budeme délat Tomb Raider.” Potom jsme méli dlouhy
rozhovor o hudbé a o tom, v jakém stylu by méla byt. Hodné
jsme mluvili o postavée Lary Croft — kdo byla jako osoba, jaké
bylo pozadi jejiho pfibéhu, co méla rada a co ne — prosté
v8echno. Znéla fakt jako cool postaval

Kdyz jste byl na zac¢atku své prace, napadlo by vas
viubec, Zze Tomb Raider série se stane tak silnou a
takovym zplisobem ikonickou — tim myslim — vas osobni
nazor na hru?

Ne, to meé nenapadlo. Myslim, ze vlastne nikoho z nas. Pro
me to byla prace na dalSi hfe na dlouhém seznamu her. Jako
studio jsme byli hodné zaméstnani. Délalo se kazdorocné
mnoho her. Samozfejme, ze hry tehdy byvaly skromngjsi, ale
potfebovaly obsahnout zhruba stejny pomeér hudby.

A pamatuju si, ze psani kompletni hudby pro kazdou hru mi
zabralo nékolik tydnd. Ohledné Tomb Raider myslim, Zze jsem
celkové psanim hudby stravil kolem tfi tydnd. Takze ne,
vibec mé nenapadlo, Ze bude tak Uspésna.

Od roku 1996 az dodnes je stale pouzita rozpoznatelna
hudebni tématika, v kazdém dilu a dokonce i v
soundtracku ke druhému filmu od Alana Silvestriho, které
vychazely z vasi prace. Jaky mate pocit, kdyz slysite, jak
ikonickym se vas hudebni motiv stal?

UrcCité je to Uzasny prozitek. A jsem opravdu vdecny
fanouskdm, ktefi mi psali po celych 20 let, vyjadfovali, jak
moc maji radi tuhle hudbu. Znélka Tomb Raider se stala v
hernim prdmyslu tak ikonickou, jako ve filmovém svété je
znélka Jamese Bonda, a to je opravdu neuvéritelné.
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Obc&as zapominam, jak vyznamna je. Jsem opravdu poctén,
Ze jsem byl soucasti takto uzasné sagy.

Kde jste €erpal inspiraci pro témata pouzita ve hrach?

VétSinou $lo o postavu Lary Croft. Kdyz za mnou do studia
dorazil Toby Gard, abychom probrali hudbu pro hru, po
urCitou dobu jsme hovofrili o Lafe Croft — kdo byla, jeji
vychova, co mela rada, co ne, o jejim charakteru a osobnosti,
jeji bystrosti, Sarmu, eleganci, a jejimu nekompromisnimu
pristupu k likvidaci padouchl. Rychle jsme se shodli na tom,
ze diky jeji narodnosti a pavodu ji nejlépe popise klasicka
anglicka hudba, a také bude vyhovovat hre, brano z
divackého uhlu pohledu.

Hodné jsem vychazel z mého pozadi v klasické hudbé, které
ve mné vznitil mUj otec v détstvi. Mél jsem také velkou oblibu
v chramové sborové hudbé, sam jsem byl sboristou od 6 do
18 let, a odtud vznikly prvky gregorianskych chorall a jinych
takovych prvkd u Tomb Raider.

Jednoznacné jsem chtél vystihnout charakter Lary Croft.
Ostatni hry té doby mély vétSinou bombastickou bojovou
hudbu nebo rychlou tanecni hudbu, a ja vnimal, ze na trhu je
misto pro vice emocionalni obsah: pro smutek, osamélost,
bazen vzbuzujici momenty a samozrejmeé krasu.
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To byly emoce, které jsem vnimal, ze nejlépe vystihuji Laru - a
které jsem se snazil do hry dostat.

Mél jste néjaky sviij ritual, ktery jste vykonal, nez jste
zacal pracovat na néjakém namétu?

No, ne tak Uplné, ale obCas jsem si vSiml, Zze nez zacnu psat
novou cast, oholim se, a obvykle to neudélam znova, dokud ji
nedokoncim!

Predpokladam, ze jste sam hral hry Tomb Raider, takze z
toho vyplyva otazka - ktera z nich je vase nejoblibenéjsi,
nebo ktera éra, a co rikate na hry z éry Rebootu?

VSechny jsem nehrél — alespon ne celé — a ty posledni jsem
zkratka nemél ¢as hrat — mam 4 déti! Ale dival jsem se na
docela dost Letsplay videi z poslednich her. Rekl bych, Ze
mUj osobni favorit je Tomb Raider II: Starring Lara Croft,
hlavné proto, Ze jsem slozil a produkoval celou hudbu a zvuk
pro cely titul, takze jsem do toho uplIné propadl — navic na
poditaci mizete ulozit hru na kterémkoliv misté, coz déla hru
mnohem zabavnéjsi!



Hrajete nékteré hry vytvorené fanousky?

Ne, bohuzel prosté nemam Cas, ale opét jsem vidél celkem
dost Letsplay videi a nékteré z Tomb Raider Urovni
vytvorenych fanousky jsou opravdu celkem skvéle
vytvorené!

Je pred vami zivy koncert vasi nové Tomb Raider Suite —
coz je skvélé! Kdy jste priSel na tenhle napad? Planujete
néjaké prekvapeni pro tuto udalost, jako nepouzité
skladby nebo néco podobného, co bude odkryto?

Poprvé jsem mél napad vydat hudbu z Tomb Raider jako
samostatny soundtrack uz kdysi v roce 1997, kdyz mi zavolal
z Decca Records, aby to se mnou prodiskutovali. Ale v té
dobé Core Design a Eidos mél jiné plany, takze ktomu
nedoslo. DalSich 19 let mi fanousci stale e-mailovali, prosili
meé o vydani hudby, takze jsem tu myslenku nikdy neopustil -
a stale jsem to probiral s Eidos a snazil se je presvedcCit, aby
souhlasili s vydanim. Nakonec, v roce 2014, jsem se spojil s
filmovym producentem Davidem Burnsem a myslenku jsme
predlozili Square Enix — mySlenku na vydani alba, zivy
koncert a dokumentarni film - souhlasili — a ted' uz je tady.
Zaciname s koncertem, ktery bude v Londyné,
Hammersmith, v Eventim Apollo, 18. prosince 2016. Néjaké
pfekvapeni na show budou - ne sice nevydané skladby z her,
ale nové skladby specialné napsané pro tuhle show — také se
do¢kame specialnich hostl — ale uz nefeknu vice.

Co prace vasich nasledovnikii? Ktery z nich je vas
favorit, a co z téchhle novéjsich skladeb citite?

Za meé mym oblibenym nastupcem bude urcité Pete
Connelly. Myslim, ze Pete byl ten, kdo se drzel originélniho
stylu hudby, a kdo nejlépe prepracoval originalni melodie a
motivy. Opravdu si uzivam poslouchat jeho verzi znélky Tomb
Raider. Je pfijemné poslouchat interpretaci néceho, co jste
napsali, jinym skladatelem. Opravdu to probouzi pokoru.

v v wvas

hry, tak pro koncert? A kterou ze skladeb mate nejradsi?

Uz je tézké si vzpomenout, jestli mi pfisla nejaka cast slozita
K vytvoreni v roce 1996 — uz je to opravdu dlouho, ale pokud
se tyka koncertu, na Time To Run jsem stravil dvakrat vice
Casu, nez nad ostatnimi kousky. Nekolikrat jsem se k ni musel
vratit a tézce jsem pracoval na nové prostfedni ¢asti, dokud
jsem s tim opravdu nebyl spokojen.

Budete vydavat partituru pro ty, kteri by si chtéli skladby
zahrat sami?

Pro Tomb Raider Suite mame vydani v planu, ano.
Pravdépodobné nékdy koncem pfistiho roku.

Planujete u Suity vice nez jen jeden koncert?

Probéhla néjaka diskuse ohledné svetového turné, ale hlavné
to zalezi na uspéchu Londynské show. Takze budeme muset
pocCkat a uvidime. Kazdopadné samozrejme bych chtél s
koncertem na turné — bylo by to Uzasné!

Nedavno jsem zjistil, Ze Zijete tady v Ceské republice, v
Brné. Jak se vam libi nase zemé? Jak dlouho tady zijete?

Ano, poprvé jsem se prestéhoval do Brna v roce 2010. Zil
jsem ve mésté Sest let a potom, loni, jsem pofidil dim v malé
vesni¢ce asi 15 min. jizdy autem na vychod. Miluju pocasi,
jaké tady je. Témér porad modré obloha. Mam hodné v
oblib& nase pivo, a hlavné mou Zenu, ktera je z Ceska.
Kohokoliv potkam, ten je velmi pratelsky, a ja jsem tu opravdu
St'astny.

Mohl byste nam poodkryt néjaké budouci projekty, které
mate (kromé Suity)?

Mam stalé klienty ze Spojeného kralovstvi, pro které pracuii,
pfevazné jde o hry pro mobilni platformy. Na dalSi rok mam v
planu par velkych projektd, osobnich projektd, ale pravée ted
se plné soustredim na zivy koncert v Londyneé.

Jakeé jsou vasSe osobni prani pro Larina dalSi
dobrodruzstvi, ktera byste chtéel vidét?

| kdyZ nemam nic proti zabijeni padoucht, myslim, Ze hry
ztratily hodné ze své prlizkumné stranky, objevd a hledani z
plvodnich her. Mam dojem, Zze maji bliz ke stfile¢ce z prvni
osoby nez k dobrodruzstvim. Takze bych osobné rad videl
néco z toho dobrodruzstvi, jak se vrati do série — jo, a také
vice hrobek — prece jen, hra se jmenuje Tomb Raider!

Co pro vas ve vasem zivoté znamena Lara Croft?

Lara Croft je ukazkou opravdové sily charakteru, je nékym,
kdo se nevzdava pred vyzvou, nebo kdyz Celi nebezpelim,
ktera jsou zdanlive bezvychodna. Za me predstavuje vasen
pro uspéch, cil nikdy nevzdat své sny. Myslim, Ze jsou to
dobré hodnoty, kterych se drzet, a sam se je snazim
adaptovat do svého Zivota.



A posledni — chtél byste predat komunité néjakou
zpravu?

Chtél bych fict své diky vsem fanouskdm, ktefi mi celé ty roky
psali e-maily se zadosti o vydani hudby z Tomb Raider.
Myslim, ze bez vasi podpory bych to vzdal uz davno. Ale
konecCne je to tady a koncert je jen Ctyfi tydny prfed nami.
Takze diky moc, ze jste se na mé nevykaslali! Také bych
chtél pozadat vSechny, aby vyjadfili svou podporu a dorazili
na show do Londyna. Pokud show v Londyné bude mit
uspéch, tak je velka Sance, ze budeme délat svétoveé turné, a
pokud se to stane, pak slibuji, ze Tomb Raider — Live in Suite
dorazi do Prahy! Takze to feknéte v8em svym pratelim a
pojd'me toho dosahnout!

Jesté jednou dékujeme za vas ¢as. Byla opravdu velka
¢est s vami moci hovorit. Prejeme Vam mraky inspirace
pro kazdou praci, do které se date, téSime se na vas
koncert — a diky mnohokrat za vSechnu tu skvélou praci
na kazdé jedné skladbé ze hry!

Nemate zaC. Mnohokrat diky za rozhovor. Uzil jsem si to!
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Zdravime, pane Connelly, a dékujeme za ¢as, ktery
vénujete ucasti. Je opravdu skvély pocit mit moznost
mluvit s nékym, kdo ridil atmosféru Tomb Raider her po
dilouhou dobu.

Prvni z otazek jste myslim mohl predpokladat — jak jste
se dostal k praci skladatele a jak dlouho uz se tomu
vénujete?

ZacCal jsem s hrami pracovat na zacatku roku 1995, i kdyz
jsem psal a s hudbou experimentoval uz od mladi. Prvni
kousek, ktery si pamatuju, ze jsem skladal, byl okolo véku 10
let. ZpUsob, jakym jsem se dostal k praci v hernim primyslu,
je ale celkem rozdilny proti tomu, jak se k tomu da dostat ted'.
V- mém pripade jsem odpovidal na nabidky prace inzerované
v Edge Magazine, ktery jsem si kupoval kazdy meésic, a kdyz
pfipadné bylo tfeba ,dat si pauzu®, mél jsem tu moznost. V
dnesni dobég, i kdyz praci hleda velké mnozstvi skladatell a
zvukovych designérl, prezentace na siti je vcelku dobry
zpUsob jak o sobé dat védét, ale protoze je konkurence
velka, musite nécim vyniknout v davu. Ve zkratce, prezentace
na siti a vyrazné ukazky prace Vam mohou dat slusny start.

Jaky typ hudby ve volném ¢ase poslouchate?

Posloucham opravdu rozdilnou hudebni Skalu, ale po vétSinu
Casu jsem celkem nostalgicky, pfedevsim, s hudbou z 80. let.
Byla to skvéla doba pro inovace a hudebni technologie s
dlrazem na elektroniku a syntetickou hudbu. Pokud
neposloucham skladby od Pet Shop Boys nebo The Smiths,
posloucham soundtracky z filmd nebo her.

Jak Vam byl projekt hry Tomb Raider viibec poprvé
predstaven?

Kdyz jsem zacal préaci v Core Design, mél jsem pudvodné za
ukol pracovat na Herdy Gerdy, ale kdyz muj $éf, Jeremy
Heath Smith, slySel tu hudbu, pozadal mé, abych zacal
pracovat na Tomb Raider: The Last Revelation. Samoziejmé
tim, ze Slo o hru takového kalibru a ja jsem byl v tomhle
odvetvi jeste veelku novacek, mél jsem z toho napéti az nad
hlavu. Opravdu bych nikdy nevéril tomu, ze bych kdy mohl
pracovat v takové spole¢nosti, jako byla Core Design, uz
vibec nemluve o tak obrovské a uz zavedené znacce jakou
je Tomb Raider.

Jste nastupce prace Nathana McCree. Nékde jsem kdysi
Cetl, ze to byl on, kdo rozhodl, ze byste mél pokracovat v
jeho praci.

Jakeé bylo podilet se na tom, kdyz uz jste predem védél, o
jak slavnou hru uz jde?

Vibec nevim o tom, ze by §lo o jeho rozhodnuti, ale pokud
ano, diky, Nathane, dluzim ti pintu, jakmile se pfristé potkame.
Byl pfitomen na druhé poloviné mého pohovoru v Core, ve
studiu, ve kterém pracoval (ze kterého se mélo pozdgji stat
moje studio), protoze tam probihal poslech mého
ukazkového CD. Byla pro me Cest se s nim, kone¢né&, moci
setkat. Jit v Nathanovych stopach bylo urcité nervy drasajici,
ale pfitom velmi napinavé, a rozhodné to byl opravdovy test
mych schopnosti skladatele.

Kde jste bral inspiraci pro témata pouzita ve hrach?

Tak na tuhle otazku je snadna odpovéd'... Nathan. Nikdo mé
nenutil ani neocekaval, ze budu stavet pri vytvareni své
prace na Nathanove dile, ale byla by epicka chyba to
neudélat. Samozrejmé Ze jsem ve vSem zanechal svUj otisk,
ale celkovy pocit a podkresy vznikly diky Nathanové plavodni
Praci.

Mél jste néco jako ritual, ktery jste délal, nez jste se pustil
do néjakych soundtracki?

Ne tak upIné. | kdyz vcelku inklinuji k tomu najit si sbirku
peéknych nastrojd, zvukd, které meé inspiruji. Jakmile je mam,
prosté hraju, dokud nevznikne néco, co se mi libi nebo co se
hodi.

Predpokladam, ze jste hral hry Tomb Raider, takze — jasna
otazka - ktera je Vase nejoblibenéjsi, nebo ktera éra, a co
fikate na hry z etapy po Rebootu?

Ta, kterou si pamatuju, ze jsem si uzival asi nejvice, byla
Tomb Raider lll. Libila se mi rozdilnost lokaci a,
pravdépodobné protoze v dobg, kdyz jsem zacal v Core, byl
v poslednich etapéach vyvoje (mam i drobny podil na
pfidanych zvucich na posledni chvili), bylo to napinavé
obdobi mého zivota. Moc jsem nehral hry, které prisly po The
Angel of Darkness, protoze ted' uz na hrani nemam moc
casu, venuji se roding a svym trem détem. Néco malo z
nékolika novejSich jsem vyzkousel a opravdu se mi libi, co v
nich Crystal Dynamics predvedli, ale, za mé, Lara vibec neni
tou Larou, kterou znam ja..

Hrajete néjaké hry vytvorené fanousky?

Ne, pro ddvody uvedené vyse, ale jakmile zjistim, Ze mam
vice volneho Casu, vratim se k tomu a urcité budu. Byval
jsem tézky paran, takze to mam v krvi.



Jste stale v kontaktu s lidmi z byvalého tymu kolem Tomb
Raider?

Ano, docela dost nés je na Facebooku a Cas od Casu si
chatujeme.

Pokud jde o The Angel of Darkness, dostala hra celkové
jiny smér. Jak se tohle odrazilo na Vasi praci — bylo to tim
néjak tézsi? Soundtrack pro The Angel of Darkness byl
nahravan s zivym orchestrem — od koho prisel tenhle
popud?

Je zfejmé, ze hra byla mnohem temngjsi nez ostatni dily,
takze se to muselo zrcadlit i na hudbg, a ja jsem presvedcen
o tom, ze jsme odvedli pro zachyceni néalady tu nejlepsi
praci. Na projektu Slo o spolupraci 50/50 s obrovsky
talentovanym Martinem Ivesonem, nejdéle pusobicim
hudebnim skladatelem a zvukovym designérem Core, ktery
svUj talent nynni uplatniuje vlastnim jménem. Bohuzel ne vzdy
se mu dostavéa uznani za préaci na soundtracku The Angel of
Darkness, Casto je brano tak, ze jde jen o mou praci, ale bez
Martina by hudba nebyla tim, ¢im je. Jak jsme se dostali k
London Symphonic Orchestra, bylo Uzasné a vlastné vcelku
jednoduché.

Meli jsme seznam orchestr( a studif, které jsme chtéli pouzit,
s preferovanymi na horni ¢asti seznamu, a kdyz jsme pfisli za
Jeremym, naSim $éfem, podival se na nase vybeéry nejvys...
London Symphony na Abbey Road. Hotovo.

Slysel jsem, ze v dobé, kdy se The Angel of Darkness
nachazela ve fazi pred vydanim, uz probihal vyvoj jeho
pokracovani. Obsahovala tato prace i néco z oblasti
soundtracku? A mate néjaké skladby, které nebyly
pUvodné pouzity?

Vim, ze pfibéh je mnohem SirSi nez hra, ale vazne si nejsem
jisty, jestli ho osekali a takovy byl pouzit pro The Angel of
Darkness, nebo jestli dalsi skript byl planovan pro pouziti
jako dalsi dil. Nevybavuiji si, ze by byl dalsi dil ve vyvoiji,
alespon ne v rozsahu, aby se mu venoval velky tym. Takze
ne, zadne dodateCné zvukoveé stopy, jen to, co uz mate.

Co soudite o praci svych nastupcu? Ktery z nich je Vas
favorit, a jaky mate z nové hudby pocit?

Hudba ostatnich skladatell je super. Mym osobnim favoritem
je prace Jasona Gravese, ale vSichni pfedvedli zatracené
dobry kus préace.




kterou skladbu mate nejradsi?

v v v

Stanovit, kdy je kousek dokonceny; nejtézsi bylo pro mé asi
tohle, protoze vzdycky tihnu k dokonalosti (v ramci moznosti)
ale, az donedavna, vsechno, co jsem udélal, bylo
,nedokonCené* nebo ,udélam to tak, az budu mit tohle a
tamto®, ale od jisté doby jsem se naucil pozivat ,dokoncené, i
kdyz ne perfektni“ a nechat to tak. Jsou to opravdu moudra
slova, pfal bych si, abych se jim naucil uz pred tficeti lety. Co
se tyka oblibené skladby, ta se ¢as od ¢asu meéni, ale ted' je
to hudba uvodni scény Tomb Raider IV. Vyzniva mi vcelku
filmove, pokud prihlédneme k technologiim, které jsem
pouzival v té dobeé.

Neplanujete napriklad néjaké vydani CD pro fanousky pfri
prilezitosti oslav?

Ne pro tuto chvili, ale mam néjaké ty napady, které by se na
svétlo mohly vynofit v budoucnu. Pro ¢as oslav mam v planu
uvolnit celou produkci odstranéné scény se Samankou z The
Angel of Darkness. Verze, kterou jsem zverejnil pfed nékolika
lety, je jen zakladni sestfih. O¢ekavat to mlzete jiz brzy.

Miizete nam poodkryt néjaké projekty, na kterych
pracujete?

PiSu maly soundtrack pro jednu hru na iOS vyvijenou
spole¢nosti Sega. Jsem opravdu zaujaty hudbou, protoze
jsem do nalezeni svého zvuku investoval mnoho Casu a
penéz, protoze po Angel of Darkness se muj ,Svih®
skladatele zpomalil, témer zastavil, a spiSe jsem se nalezl
vice u zvukového designu. Miluju i praci zvukoveho
designéra, ale nekolik poslednich let mé o hudbé hodné
naucilo, a protoze od dob Angel of Darkness se technologie
obrovsky posunuly, byla to opravdu prikra kfivka zmeén.
Urcité hru i soundtrack budu vice rozvadét, az budu moci.
Dalsi nedavny projekt, ktery jsem vytvoril, vysSel pred nékolika
tydny... pro hru jménem ,Champions of Anteria®, vyvijenou
spolecnosti Ubisoft Blue Byte. Byl jsem zapojen do celého
zvukového designu filmovych sekvenci a mixaze, a prave tak
n&jakych t&ch zvukovych efektd piimo ve hre, Uzasny projekt
k praci. Doufam, ze brzy bude pfede mnou i néjaké to nové
oznameni kolem TR, tak prosim sleduijte...

Jaké byste mél osobni prani k Larinym budoucim
vypravam, co byste chtél vidét?

Moje jediné prani je, aby zase vice vypadala jako Lara,
kterou znam. Myslim, ze skvely zivouci priklad je anglicka TV
hlasatelka jménem Emma Willis. Vygooglujte si ji. Neco
dal§iho? Errrrm, jo, ja piSici soundtrack.

A posledni — chtél byste nasi komunité poslat néjakou
zpravu?

Nemuzu dost podékovat fanouskim a komunité za to, Ze vSe
jesté Zije. Rikdm to porad a je to pravda, ale nikdy bych si
nepomyslel, ze po vSem tom Case vSechno bude stale zivé a
ja se citim pozehnan, ze jsem toho byl soucasti.

Jesté jednou dékujeme za Vas ¢as. Byla opravdu ¢est mit
moznost s Vami mluvit. Prejeme mnoho inspirace pro
vS§echnu praci, kterou se zabyvate, uz se téSime na Vase
budouci dila — a dékujeme za to, jak skvély je kazdy jeden
kousek z herni série!

VUbec neni za co, bylo mi potéSenim. Diky

11



COLLIN O’MALLE
SKLADATEL TOMB RAIDER UNDERWORLD



Zdravim vas, pane o‘Malley, a dékujeme, ze jste souhlasil
s Ucasti v nasem projektu. Je super, ze mame letos
moznost oslavovat 20 let! Mame na vas par otazek,
takze...

Prvni otazka je jasna — hrajete nékteré z her Tomb
Raider? Pokud ano, ktera éra nebo ktera hra je vase
nejoblibenéjsi — a pro¢?

Na hrani je pro mne velmi tézké najit si Cas, vzhledem k mé
praci skladatele. VétSinou sleduiji, jak moje déti hraji Tomb
Raider!

Jaky druh hudby poslouchate ve svém volném ¢ase?

Posloucham vsechny typy hudby, abych se s nimi obeznamil
a zUstal v obraze s trendy naseho odvétvi. Mymi favority jsou
orchestralni soundtracky a klasika. Mam rad Johna Powella,
Zimmera, Williamse, a Thomase Newmana.

Jak vam byl poprvé predstaven projekt hry Tomb Raider,
na které jste pracoval?

Do svéta Tomb Raider jsem byl uveden Troelsem
Folmannem. Pracoval jsem s Troelsem na vlastnim
samplovacim projektu.

Tvorili jsme vlastni zvuky, které jsme pak pouzivali v nasich
skladbach. Béhem tohoto projektu se z nas stali skveéli
pratelé. Poté, co nahral Legend a Anniversary, byl Troels
pfipraven se posunout, zmeénit roli. Pfedstavil mé tymu kolem
Underworld a silné mé prosazoval pro skladani soundtracku.

Reknéte nam, z vaseho pohledu, ktery je vas
nejoblibenéjsi kousek soundtracku?

Moje nejoblibengjsi skladby z Underworld jsou rozhodné
lokace z Thajska. | vizualy pro tento level jsou neskutecné!

Tvorili jste soundtrack dohromady s Troelsem B.
Folmannem - byla to nase prvni spoluprace s nim? Jak
Vase prace probihala?

Jak uz jsem zminil, uz predtim jsem s Troelsem pracoval. Pro
projekt byl celkovym supervizorem. Jeho préace je hlavni
znélka Underworldu, kterou jsem pak pouzil v mnoha
skladbach.

Underwold byl posledni z trilogie od Crystal Dynamics
pred Rebootem. Osobné to vhimam tak, ze Slo o velmi
ojedinélou hru.

Viibec poprvé byly pouzity nové technologie a tak dale —
a vSechno tohle je pokryto dynamickou a atmosférickou
hudbou opravdu vyborné. Odkud jste bral inspiraci?

Pokud jde o Underworld, pracovali jsme vétSinou s nastiny
pfibéhu, a jednotlivymi obrazky, které zachycovaly podstatu
prostfedi. Napriklad jse méli k dispozici Uzasné rendery
Thajska, kterymi jsem se inspiroval. Nemel jsem moznost
zazit, jak byla integrovana hudba do hry, bylo to az mnohem
pozdéji v prlibéhu procesu.

Velké mnozstvi lokaci z Tomb Raider Underworld
navstivili tviirci osobné - byl jste s nimi, abyste pochytil
atmosféru mista a prostredi, abyste ji mohl poté Iépe
reflektovat ve vasi hudbé?

To bohuzel ne! Dali mi ale k dispozici obrovské mnozstvi
vizualniho materialu, ktery vznikl na jejich cestach. Hru jako
takovou jsem nemel moznost vidét, dokud nebyl proces
vyvoje hodné daleko. VétSinou jsem se inspiroval pfibéhem a
vizualy, které nam tym poskytl. Také jsem blizce
spolupracoval s Tobym Gardem (pUvodni tvlrce Lary).

Meé&l Uzasny nahled do nitra postavy a do toho, co by mohlo
ve hre fungovat.

Série byla v dobé Underworldu uz opravdu legendou —
coz znamena velkou zodpovédnost. Takze si celkem
umim predstavit, Zze to mohl byt opravdu tlak. Jak jste si s
tim poradil? A jak dlouho trval cely proces skladani?

Praci na Tomb Raider Underworld jsem stravil asi 9 mésicu.
Byla to hromada préace, ale necitil jsem tlak kvdli jménu a
slave Tomb Raider. Byl to prosté skvely tym a Uzasny projekt,
na kterém se pracovalo.

Co soudite 0 novém sméru, kterym se série vydala?
Pokud byste mél moznost, skladal byste pro Tomb Raider
znova?

Tymy obou her jsou témér uplné odlisné. Pravdépodobné by
se nevraceli k pfedchozim skladateldm. Pokud bych délal
dal8i hru Tomb Raider, tak doufam, ze by to bylo s Troelsem
Folmannem! Sice jsem s novymi hrami nestravil moc Casu,
ale vypada to jako skvely novy smer. Dokonce to vypada, ze
filmova stranka série bude mit novy zivot.
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Nedavno jsem slySel jednu velmi zajimavou myslenku —
jeden fanousek se ptal, jestli neplanujete vydat
soundtrack oficialné k vyro€i, napriklad jako vinyl nebo
podobné?

V8echna prava k hudbé vlastni Crystal Dynamics. Vzdy byly
odolni vici vydavani oficialnich soundtrackl. Komunita
fanouskl dokazala senzacni véc, vSechno dala dohromady
neoficialné. Z mého uhlu pohledu - vypada to, ze soundtrack
Je vice zasluhou komunity, coz je opravdu super.

Co fikate na praci svych kolegu? Ktery z nich je vas
favorit, a co ted’, po vSech letech, z téch skladeb citite?

Co se tykéa ostatnich soundtrackd k Tomb Raider, miluju
hudbu, kterou Troels Folmann napsal pro Legend. Dokonce
za tu hudbu vyhral cenu BAFTA, a pofad je chytlava. UZzasna
prace, a predstihla hodné svij ¢as. Vytvarel hybridni textury
s orchestrem dlouho predtim, nez se to stalo normou.

Hudba byla vzdy hodné diilezitou soucasti série Tomb

v v v

kdyz skladate?

Nejtézsi ukol u Underworldu rozhodné bylo psani podkresu k
filmovym sekvencim. Ty byly Uzce pod dohledem Tobyho
Garda. Dohlizel na kazdy detail hudby a animace. Délali jsme
spousty revizi, ale vysledek nakonec je diky nim mnohem
lepsi.

| presto, ze jste skladal jen pro jednu hru a jeji dodatky —
aspon pokud vim — mohl byste nam rict, jaky je vyznam
Lary Croft pro vas a vas zivot?

Divam se zpét na ¢as Tomb Raider jako na dobu, kdy jsem si
vytvofil profesiondlni vztahy a pratelstvi, které trvaji dodnes. S
Troelsem Folmannem stéle spolupracujeme velmi Uzce i po

v8ech téch letech.

Mohl byste nam poodkryt néjaké projekty, na kterych
pracujete?

Vétsina z mych souc¢asnych projektl se vaze k praci s
8dio.com, coz je spoleCnost vlastnena Troelsem Folmannem.
Vytvarime hromady virtualnich nastrojd, které jsou vyuzivany
mnohymi vrcholovymi skladateli ve filmu, TV a videohrach.

A posledni otazka — chtél byste poslat néjakou zpravu
nasi komunité?

Pro komunitu — opravdu dékuji za Vasi podporu po vsechna
ta léta. Je uz to hodné let, co jsem pracoval na Underworld,
ale o hudbé jesté dostavam spousty milych e-mailC.

Znova musim podékovat za vas ¢as, ktery jste nam
vénoval. Dékujeme Vam za uzasny zazitek, ktery jste
spoluvytvoril v Tomb Raider Underworld. Pfrejeme vam
haldy inspirace, stovky fanousku, a hlavné — skvély elan
pro vasi budouci praci.
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Zdravime, pani Blondova, a mnohokrat diky za Vas
laskavy souhlas, diky kterému mame moznost si s Vami
popovidat. Jsme opravdu pocténi! Tak zacnéme.

Zdravim, diky za pozvani. Pokusim se odpovedét na vSechny
Vase otazky...

No, prvni otazku, kterou jsem pro Vas mél ohledné her a
hrani, tu jste zodpovédéla tolikrat, Zze ji miizeme
preskocit. Tak tedy: Méla jste tu nejvétSi moznost ze
vSech sledovat Laru, jak se vyviji véemi témi lety. Kdyz se
na tuto evoluci zamérite, poznavate stale ,,tu“ Laru,
kterou jste dabovala?

Larin charakter se za poslednich 20 let zménil opravdu
hrozné moc. Nejen, ze uz nevypada stejne, ale i jeji vyzneni
se uplné zménilo. Jsem fanda toho, aby se véci udrzovaly
jednoduché... Nejsem technicky guru, a dokonce ani ne
fanou8ek PC her (!) a preferovala jsem jednoduchost a
nevinnost plvodni Lary até z TR 2. Pro mé se zménila az
prilis, i kdyz chapu, ze takové zmeny jsou nezbytné s tim, jak
se meéni technologie. Pro mé to neni tataz Lara. Ale pokud
fanousci, ktefi hry hraji, jsou spokojeni, pak je to vSe, na c¢em
zélezi.

Lara je povolanim archeolozka. Co Vy a historie? Kdyz
jste ji dabovala, zvysilo to néjak Vas zajem o déjiny a
myty? Které z historickych obdobi mate nejradsi?

Vzdycky jsem se zajimala o déjiny, zvlasté o historii Anglie a
vSechno, co mélo co délat se druhou svétovou valkou.
Nemam touhu stat se neohrozenou prazkumnici, ale jsem
fascinovana lidmi, ktefi jsou statecni a jsou hrdiny svymi
osobitymi zpusoby. MUj dédecek Alf byl neuvéfitelné
state¢ny. Jeho cela rodina, v&etné rodicu, tfi bratrd,
bratrancU a sestfenic, tet a strycd byla vyvrazdéna v
koncentracnich taborech v Osvétimi a Dachau. Alf utekl z
Némecka v patnacti letech bez majetku, mluvil jen némecky
a sam se dostal do Anglie jako jediny prezivsi Clen rodiny
Blond. To vSe dokazal s bremenem ztraty celé své rodiny.
PriSel sem, po cely zivot tvrdé pracoval a zalozil rodinu.
Rodinu Blondovych... ktera, kdyby nebylo jeho, zmizi z
povrchu zemského. On byl a vzdy bude mym hrdinou.

Jste cestovatelka? Umite si predstavit, ze byste byla jako
Lara, prosté se jen rozhodla, hodila na zada batoh a
vyrazila hledat néjaké to dobrodruzstvi? Byla jste na
nékterém z mist navstivenych ve hre?

Cestovani miluju a mam to Stésti, ze jsem procestovala svét,
at’ uz pfi dovolenych s prateli nebo kvUli praci.

Moje dusevni ,doma“ je v New Yorku... tak to citim po vetsinu
Zivota. Pracovala jsem v Japonsku jako vokalistka pro
Gillberta o’Sullivana, navstivila jsem Rusko, Australii, Jizni
Afriku, celou Evropu a véechno mezi tim... nicméneg, jsem
rozhodné jina nez Lara, protoze na mé nikdy nenarazite s
batohem, kempovat nebo spat pod hvézdami. Nemusi to
zrovna byt péetihvezdickove hotely, ale mam rada své domaci
standardy. A dési mé straSidelné pukliny! Opravdu jsem
nikdy nehrala Tomb Raider, takze nemam ponéti, kde vSude
byla a jestli jsme vstoupily na stejnou ptdu.

Lara ma hodné dovednosti, véetné téch atletickych a
pouzivani zbrani. Také se ¢asto musi vyrovnat s
extrémnimi situacemi. Co Vy a takové véci — vénujete se
néjakym dobrodruznym vécem, jako treba lezeni po
skalach a podobné?

Nejsem proslula svymi sportovnimi nebo atletickymi vykony!
Jen svym taneCnim umeénim, protoze jsem trénovana
tanecCnice. Pro celou mou rodinu i pratele bylo prekvapeni,
kdyz jsem trénovala a uspésné dokoncila New York
Marathon. To je opravdu ofisek, protoze pfekonavate i sami
sebe. Kromé toho, ze tanCim jako d'abel, jsem vlastné pekné
lind. Nepotkate mé pfi slézani skaly nebo délat skydiving, ale
mohli byste mé vidét plavat s rejnoky a Snorchlovat.

V jednom z rozhovorli s Vami jsem cetl, Ze jste na
dabingu Tomb Raider pracovala bez toho, abyste vidéla
hru — jen s koncepty a scénarem. Udélala jste v dabingu
néjaké zmény v dialozich, nebo jste néjak improvizovala,
nebo je vSe slovo od slova stejné? A pak, kdyz uz jste
vidéla finalni hru, jak jste byla spokojena s tim, jak Lara
vyzniva?

Kdyz jsem natacCela pro hru, nasledovala jsem scénar slovo
od slova. Nebyl prostor pro improvizaci v zadném smeéru.
Nehrala jsem hotovou hru, takze jsem vidéla a slySela jen
klipy, ale hlas této pavodni hie sedi skvéle. Byla bych chtéla,
aby hlas byl hlub$&i a vice sexy, ale tvrdosijné si stali za tim,
jaky zvuk oCekavaji, a meli pravdu. Pamatuju si, s jakym
pocitem jsem si v New York Herald precetla, Ze mUj hlas byl
popsan jako ,vice sexy nez Jessica Rabbit“. To pro mé byl
obrovsky kompliment.

Lara je ¢asto nazyvana ,sexistickou hrdinkou zkomiksti“
a ,ledovou kralovnou®, ale z mého pohledu, tak jak jste ji
zahrala Vy, se ten pohled znaéneé lisi, a to od samotného
zacatku. Také z téchto dlivodu probéhlo v pivodnim tymu
vyvojairtii mnoho zmén. Byl to i Vas dlivod, pro¢ jste
opustila misto dabérky Lary? Co z jeji postavy citite Vy?
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Kdyz je prace dokoncena, je dokoncCena. Jako dabér
prijdete... nahrajete a hlavneé o tom to je. Délala jsem
ohledné hry par rozhovorU. A kdyz pfi§lo na druhou hru,
ovSsemze me opéet oslovili, ale nemohla jsem to pfijmout,
protoze jsem mela plno prace a nijak jsme nedokéazali sladit
naSe Casové moznosti. Co jsem ale povolila, bylo poziti
drobnych nahravek (jako ,ano“, ,ne“ a vSechny zvuky vykFikd
apod.) z prvniho dilu u her Tomb Raider Il a lll.. Ty jsou moje.

Slysel jsem, ze jste dobré pritelkyné s Jonell Elliott, ktera
ztvarnila Larin hlas v dobach Tomb Raider IV — VI.
Konzultovali jste néco spoleéné v dobé jejiho nahravani?
Co rikate na zplisob, jakym ztvarnila Laru ona - byla to
tataz postava, nebo nékdo jiny nez z ,,Vasich ¢asu“?

S Jonell jsme velmi dobré pfitelkyné... Pamatuju si, ze mi
zavolala, ze i oslovili, aby nahréla ¢tvrtou hru, a ze chtéla
vedet, jestli z toho mam radost. Samoziejmeé ze jsem mélal
Miluju ji i jeji hlas. Nikdy jsem ji jako Laru neslySela, ale jak

tak znam Jonell, jsem si jist4, ze to bylo uzasne.

Existovaly plany na hru ze studia Core Design, ktera méla
vyjit na desaté vyro¢i Tomb Raider, ktera vSak nikdy
nevysla. Bylo v planu, abyste opét dabovala Laru Croft,
zkontaktovali Vas? Byl vyvoj az tak daleko, nebo jste o
niéem nevédéla, nez info proniklo ven?

Zkontaktovali mé pozdégji, i kdyz si nejsem jista, o kterou hru
Slo, a fekli mi, ze by vybrali bud me, nebo Keeley Hawes.
Bylo to docela rozdélené... néktefi chtéli vratit se k originalu
a néktefi chtéli zavedené jméno. Nakonec si vybrali Keeley.
Jeji hlas je jako med. Miluju ho. Jsem velky fanousek!

Hypoteticky re¢eno, kdybyste opét dostala moznost
nadabovat Laru, udélala byste to? Dostavala jste — nebo
dostavate stale - pozadavky na nadabovani, napriklad
fanouskovskych her?

Pozadavky na to, abych znova nadabovala hry od fanouskd,
mam porad. Je opravdu nadherné byt soucasti néceho tak
globalne fenomenalniho. NéCeho co zasahlo tolik lidi a dotklo
se tolika zivotd. Pro mé to byla jen prace. Ale jsem nadsena,
Ze jsem tim, kdo dal plvodné hlas takové ikoné.

Umim si predstavit, ze zvlasté tento rok jste hodné
zaméstnana udalostmi kolem Lary... nebo je vSechno
spise jako obvykle? Pokud se s Vami chceme setkat
osobné, kde by to Slo, je takova moznost?

Zatim jsem se nedostala na zadnou z oznamenych akci pro
20. vyroci, i kdyz jsem byla pozyvana.

Doufam ale, Ze se na par z nich dostanu. Nicméné jsem se
Ucastnila mnoha rozhovord a nahravala jsem par pfivitani a
videi coby Lara. Je nadhera toho vSeho byt soucasti a
nechce se mi véerit, ze uz to je 20 let, co jsme nahravali prvni
dil. Ten Cas vazné utekl!

Co se tyka primo Vas — slavite néjak téch 20 let? Jaky je
vyznam Lary Croft pro Vas, ve Vasem zivoté?

Nemdzu fict, Ze bych oslavovala, Ze je mi o dvacet let vic!!!
Ale jsem vdécna za to, ze jsem soucasti dech berouci
historie Tomb Raider. To, ze mUZzu fict, ze jsem originalni hlas
Lary Croft, je neuvéfitelné.

Chcete poslat néjaky vzkaz fanouskim?

Chtéla bych jen fict ,dékuji Vam*® za jejich pokracuijici
podporu. Jejich entuziasmus pro Laru a sérii je nadherné
vidét a nakazlivé. Je to hra, kteréa stvofila mnoha féra, mnoha
pratelstvi a fan stranky a ja jsem pysna, ze jsem ¢asti toho
vseho.

Jesté jednou dékujeme, pani Blondova za Vas c¢as. Slova
nestaci na vyréeni toho spravného ,,Dékujeme* za Vase
ztvarnéni Lary. Je naprostou pravdou, ze postava musi
sednout hraci od samotného zacatku — a praveé Vy jste
Laru u€inila nezapomenutelnou. Prejeme Vam v§echno
dobré, diky za Vas laskavy souhlas s ucasti — a méjte se
skvéle!

Diky moc za VaSe pozvani. Bylo mi potesenim si s Vami
popovidat. Uvidime se za dalSich 20 let!!!
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Zdravime, Stello, a dékujeme, Ze jste si na nas nasla
chvili. Protoze jste jednim z nejznaméjsich ¢élenu
komunity, nesméli jsme zapomenout vas pozvat, a zeptat
se na par otazek. Tady jsou.

Prvni otazka je jasna — jak dlouho hrajete hry Tomb
Raider a jak jste se knim dostala?

Hry jsem zacala hrat chvili poté, co byl vydan prvni dil. Na
zacCatku roku 1997 dal mému manzelovi jeho kamarad prvni
dil pro pocita¢, jakmile ho dohral. Mj muz hru dohral do
Ohnivého salu v Midasové palaci, kde musite skakat pres
hofici sloupy, abyste se dostali k olovéné cihle, a tam uz to
nedokazal dokonCit. Asi po padesati pokusech toho
nastvané nechal a na hru se vykaslal. Literarné feceno jsem
hru ,vytahla z koSe" - a tak jsem zacala s celou sérii.

Co vas privedlo na napad vytvorit stranku vénovanou
navodim?

Kolem doby, kdy vySel druhy dil, jsem travila hodné ¢asu
online. V té dobé jesté neexistovala socialni média. Neméli
jsme Twitter nebo Facebook, ale méli jsme fora a skupiny
ohledné novinek. Kromé kamarada mého manzela jsem
osobné neznala nikoho, kdo by si hry uzival. Takze byla
zébava chatovat o hrach online. Take jste tam mohli narazit
na lidi, ktefi hledali pomoc, a ja jsem zjistila, ze prakticky
porad odpovidam na stejné otazky. Takze jsem se rozhodla
vytvorit to vSechno pohromadé jako navod. Zacla jsem s
druhym dilem, ktery prave vychazel. Pak jsem se vratila v
case a napsala jsem totéz pro prvni hru... A od té doby v tom
jen pokracuiji.

Jak dlouho vam obvykle trva, nez dokongéite prvni
koncept navodu? Hrajete sama pouze se svou intuici
vykradace hrobek, nebo vyuzivate pomoci, kterou vam
dopredu poskytnou vyvojari?

Jak dlouho to trva, to opravdu zélezi na hfe — a také na tom,
co se dalsiho déje v mém zivoté. Obvykle mi to trva
minimalné nékolik mésicl, protoze nemohu hrat v jednom
kuse. Nechapu, jak to ostatni stranky mohu zvladnout tak
rychle! Moje strategie je pokazdé troSicku jina, ale obvykle
nejdrive dokon&im kompletni hru, hlavné proto, abych
pochytila pfibéh, a zkousim sama nalézt vSechna tajemstvi a
sbératelské predmeéty. Pokud se nékde zaseknu, obratim se
0 pomoc ke svym prateldm online. Po 20 letech znam
opravdu hodné hragu, ktefi jsou mnohem lepéi nez ja. Zadné
informace s naskokem od vyvojarl nemam, i kdyz vétSinou
velmi radi odpovidaji na mé dotazy poté, co uz je hra nejakou
chvili venku.

Potom hru opakuiji, délam si poznamky a screenshoty v
prlbéhu hry. Jakmile opravdu zaénu psat, obvykle pak vse
jde dohromady pekné rychle. Pak uz je to jen zéalezitost
formatovani pro web. Ale mé navody vlastné nejsou
dokon&eny doopravdy nikdy. Ctena¥i mi stale posilaji ndpady
a opravy pro vSechny hry, a ty se snazim zaimplementovat,
kde to jenom jde.

v v v

tak z pohledu psani navodu?

v v v

Nefekla bych, ze Rise of the Tomb Raider byla ta nejtézsi hra
k dohrani, ale rozhodné to byla vyzva k napsani. Vyskytuje se
v ni tolik novych prvkld a sbératelskych predmétl... Hlavni
navod je uz chvilku hotovy, ale stale pracuji na strankach o
Vyrobé, Expedicich a tak dale. Nejtezsi ke hrani pro me byl
pravdepodobne Tomb Raider z 2013, protoze nejsem zrovna
dobré ve strileni, a musela jsem se naucit celou fradu novych
hernich dovednosti. Jesté stale jsem to nedokazala

dotahnout do konce na nastaveni ,Hard“.

Kdyz jste poprvé hrala hru, bylo pro vas vilbec mozné, ze
se stanete pak znamou? Neni to ob¢as jisty druh tlaku?

Opravdu jsem nic takového netuSila. Prosté jsem si uzivala
hrani, a bavilo mé sdilet napady a strategie s ostatnimi
fanousky. V roce 1997 jsem si vibec neuméla predstavit, ze
po temér 20 letech bude Tomb Raider stéle tak silny, nebo ze
ja stale budu Clenkou komunity.

Opravdu necitim zadny tlak — mozna s vyjimkou, kdyz vyjde
nova hra a lidé uz se ptaji po Urovnich, ktery jsem jesté
nedokoncila — ale myslim, Ze je dUlezité pro ty z nas, ktefi
jsme vice znami v komunité, nastavovat vzory - a zkouSet jimi
byt - pro pratelské a férové chovani. Kdyz vidim, jak se mezi
sebou ostatni hraci urazeji, nebo urazeji vyvojare, lame mi to
srdce. At’ uz jsme dlouhodobi fanousci, novacci, nebo jsme
nékde mezi tim vSim, vSichni milujeme tyhle hry. VSichni miluji
Laru. Urazet nékoho za to, ze ma rad hru, kterou vy ne —to je
prosté Spatne. Urazet vyvojare za to, ze nesdileji vasi vizi, to
je taky Spatné. Jsou to take lidi, ktefi delaji to nejlepsi, co
mohou, aby pro nas vytvareli skvélé hry. Jako fanousci se
nad v&im podobnym musime povznést.

Co rikate na témata, které se tykaji série a jsou stale ziva
— pred a po Rebootu a pred a po vyméné Core? Mohla
byste se s nami podélit o vas nazor na tohle?

Myslim, ze jsem tak trochu odpovédéla v prfedchozi otazce,
ale abych to shrnula, mé oblibené dily jsou prvni tfi od Core
Design, a ted Rise of the Tomb Raider. Ale mam je rada
vSechny.
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Dokonce i moje ,nejméne oblibené” — The Angel of
Darkness, Legend a Reboot — jsou stale jedny z nejlepSich
her, které jsem kdy hrala. Néktefi fanousci s oblibou
pretfasaji kontroverze, pricemz tvrdi, ze jejich oblibena éra je
jediny pravy Tomb Raider a podobné. Ale mezi fanousky je
misto pro vSechny.

Lidé se me Casto ptaji, zda bych chtéla vidét vice
prepracovanych klasickych her, jako Anniversary, nebo jestli
by Crystal Dynamics meéli pokracovat v trilogii The Angel of
Darkness. Pravdépodobné je, Ze mudj nazor neni moc
oblibeny, ale ja fikam ne. Projekty fanouskd, jako je tfeba
NicobassUv remake Tomb Raider Il a rizné Upravy a
pfidavky k The Angel of Darkness, ty jsou Uzasné. Ale Crystal
Dynamics by mél mit moznost déelat svou préaci, ukazat a
prosadit jejich vlastni kreativni napady a vytvaret pro nas
svezi, nové hry.

Jaka osobni prani ohledné Larinych novych
dobrodruzstvi, ktera byste rada vidéla, mate?

Jak uz jsem zminila, opravdu jsem se zamilovala do Rise of
the Tomb Raider. Byl vytvoren opravdu skvéle a byla zabava
ho hrat, ale stale bych chtéla vidét vice hadanek. Hrobky ve
propracovangjsi, a jesté obtiznéjsi hadanky — ten typ, ktery
vam zabrani v postupu, dokud je nevyresite — jako v
pfedchozich dilech. Ne vzdycky davaly logicky smysl, ale
zaroven jsou Uzasné zabavné k feSeni. Mozna ponékud rusi
tok hry, ale ztratit se a zUstat frustrovan, to je ¢ast zazitku z
Tomb Raidera. Pokud se nemusite troSiCku zaseknout, tak
pak necitite ten triumf, kdyz uspéjete.

Také bych chtéla vidét trochu vic z té bystré, sarkasticke
Lary, ktera méla tak ddlezitou Ulohu ve hrach z doby Core
Design a na zacatku éry Crystalu. Trochu z takového Lary
jsme sice mohli citit v Rebootu, ale v Rise of the Tomb Raider
Lara vypada tak vazné. Jsem St’astna, ze tvlrci ji vzali tam,
kam ji chtéli dostat. V kazdém pfipadé budu se sérii dal, ale
tohle je jen mdj seznam prani.

Hrajete vy sama néjaké fanouskovské hry? Nebo
dokonce tvorite?

Opravdu bych si prala na néco takového mit vice Casu.
Nekteré z nich, které jsem vidéla, vypadaly tak skvéle! Kdyz
poprvé vySel Chronicles, tak trochu jsem si ot'ukavala Level
editor, jenze pokud chcete vytvorit néco opravdu dobrého, je
to strasny zrout Casu. Takze jsem to vzdala pomerneé rychle.
Bohuzel, jsem ve stadiu svého zivota, kdy opravdu nemam
dost Casu na hrani, nemluve o tvoreni. Mozna nekdy...

Kdyz letos mame pred sebou 20 let Tomb Raider, mlzete
nam fict, co pro vas ve vasem zivoté znamena Lara
Croft?

Pro nékoho z mé generace je to opravdu zajimava otazka.
Nevyrostla jsem s Larou, tak jako nékteri z vas. Byla jsem
mozna v Lafiné véku, kdyz jsem ji poznala. Takze pro mé
nebyla az takovym modelem a idolem, spiSe alter egem,
nebo zplsobem, jak brat ty ¢asti mne samé, které ve
skutec¢ném zivote tolik neprojevuji. Najednou je Lara mladsi,
nez jsem ja! Myslim, Ze je ve stejném véku jako muj syn!
Upfimné, to je trochu zvIastni...

Ale at’ uz jste fanousek klasické Lary, nové Lary nebo jich
obou, myslim, Ze nam vS§em predevsim pfipomina, jak zUstat
cool, kdyz se véci nevyvijeji dobfe a — at’ uz to sebevic zni
jako klisé — ,pohnout se vpred“. At’ uz mate v zivoté jakékoliv
cile, uspéch se nedostavi pres noc. At’ uz Splhat po horach,
studujete na zkousky, stavite diim, nebo tvorite webovou
stranku — pokud vytrvate — udélate pokazdé, kdyz je to
mozné, neco na dosazeni vaseho cile — nakonec toho
dosahnete.

A posledni — néjaka osobni zprava, kterou byste chtéla
poslat nasi komunité?

Hlavné velké pozdravy a objeti vSem z Ameriky! Je Uzasny
pocit byt casti této komunity, zvlasté v tomhle specialnim
roce. Nevim, jestli se nékdy dostanu do Ceska, na Slovensko,
do Austrélie, Ciny nebo Brazilie — nebo nékam na stovky
mist, kde ziji fanousci Tomb Raider. Ale neni skvélé védet, ze
kamkoliv cestujeme, mizeme se setkat s dalSimi lidmi, ktefi
sdileji nasi vagen? Vsichni jste skvéli!

Jesté jednou mnohokrat dékujeme za vas ¢as. Zustarite
tak skvéla, jak jste, prejeme Vam tisice novych ¢tenarq,
hracéa, ktefi budou nasledovat vase vedeni —a RAID ON!

Nemate vibec zac¢. Diky za vasi zadost k Ucasti, a totéz preji
ja vam. PokracCujte v dobré praci a uzivejte uspéchu Kroniky

Tomb Raider. Po 13 letech online urcité mUzete byt pysni!

Stella
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Mily pane Parku, opravdu moc Vam dékujeme, ze jste
prijal nase pozvani. Jste opravdu znamou soucasti
historie Tomb Raider, takze jsme opravdu pocténi, ze jste
tady s nami. Pokud byste mohl prosim odpovédét na
tyhle otazky...

Jak jste se vlastné dostal k Tomb Raider komiksu,
univerzu, hral jste nékteré z her jesté predtim, nez jste
zacal s touto praci?

Poprveé jsem byl najat jako tvirce komiksU, kdyz mi bylo 19,
bylo to Robem Liefildem. Pracoval jsem u néj v Extreme
Studios (Image Comics) témeér 3 roky, pak jsem se rozhodl
nastoupit na Art Center Collage of Design v Californii, abych
ziskal opravdu vzdelani v oboru jako ilustrator. Na konci
druhého ro¢niku jsem byl kontaktovan Mattem Hawkinsem,
$éfeditorem v Top Cow Productions. Rekl mi, Ze se chystaji
vydavat novou sérii komiksl, Tomb Raider. Uz jsem vedél, jak
velka cela série je a take, ze komiksova série bude jisty hit.
Tak jsem se rozhodl, nechal jsem Skoly a praci jsem vzal.

Prvni &islo vys$lo v roce 1999 a stalo se vibec
nejprodavanéjsim komiksem vcelém odveétvi.

To byly Uzasné Casy.

Trochu vtipné na tom je, ze do té doby jsem hry nikdy nehrél.
Nikdy jsem nebyl opravdovy hrac. Ale samozrejmé, vedel
jsem, o jakou postavu jde, vidal jsem ji vSude v popularni
kulture. Uz tehdy byla ikona. Takze jediné davalo smysl, aby
Lara Croft méla svou vlastni komiksovou seérii.

Lara Croft je, a uz v dobé, kdy komiksova série zacala,
byla, opravdova ikona. Takze jak tézké pro vas bylo ji
vytvorit, tak abyste odrazel vSe, co my fanousci
milujeme, vS§echno, co ma a kdo je?

Pamatuju si, ze jsem byl celkem vystraseny, kdyz jsem
zacinal s touto sérii, diky jejimu ikonickému statusu v
popularni kultufe. Védél jsem, ze uz existovala fanouskovska
zakladna v hernim svété. Takze mi bylo jasné, ze kdyz ve své
tvorbé nebudu poctivy, nikdy neuspgje. Tak jsem si drzel
palce a dal jsem do toho v8echno. Chtél jsem zaroven potésit
fanousky, a zaroven pfinést néco unikatniho do podstaty
toho, kdo je Lara Croft. Neslo mi o vyobrazeni vyraznych
sexualnich prvkd, jak tomu bylo v pfipadech jejiho
vyobrazovani jinde (mimo videohry). Stala se témeérf jakousi
parodii sebe sama, pokud jde o popularni kulturu. Takze
jsem chtél vytvofit postavu, ktera byla skutecna, nebyla jen
sladka ,naoko”. Chtél jsem, aby byla vice realisticka,
atleticka, sympaticka a - samozfejme - fyzicky atraktivni také.
Byla zéabava pokous$et se do jeji postavy vnést realitu.
Samozrejmé, byl tady Dan Jurgens (autor), kterému patfi dik
za podporu v nespocCtu pfilezitosti, jak to udélat. Mél stejné
cile.

Jaky byl celkovy proces pri tvorbé jednoho ¢isla? Jak
dlouho vam to zabralo, a mohl jste pracovat s
materialem, ktery jste vytvoril uz drive, nebo bylo
zapotrebi, abyste kazdy jednotlivy obrazek vytvoril od
zacatku?

Jedno Cislo komiksu, to je 22 stran a jedna obalka. Zabiralo
mi to ¢as v rozmezi mezi 4 az 6 tydny, pokud $lo o jedno
Cislo. Kazda jednotliva stranka a kazdy panel na strance je
kresleny od zaCatku. Pracoval jsem 10— 15 hod. denné. Je to
intenzivni pracovni kariéra, ale take je to velka zabava.

Odkud jste ziskaval pribéhy? Mél jste i moznosti délat
upravy v pribézich, nebo s vami nebyly konzultovany?

22



Scénére a pfibéhy pochéazely od Dana Jurgense, ja jsem
nacrtl, jak by mohla stranka vypadat a jak by pfibeh mohl byt
vizualné vypraven stranku po strance.

Pak jsem tvoril detaily stranek kreslenim akci a paneld, které
tvori kazdou stranku komiksu. Moc interakce mezi mnou a
Danem neprobihalo. Kdyz se tak divam zpatky, lituju toho.
Preju si, abych byval vice iniciativni v komunikaci s nim. Ne
proto, ze bych si myslel, ze by v jeho pfibézich mély byt
néjaké zmeny, ale jen proto, abych vidél jeho bystrost, a také
abych vidél jeho postifehy a mySlenky o postavé a pfibézich.

Cemu jste se vénoval potom, co série skonéila? A
nechybéla vam Lara?

Sérii Tomb Raider jsem tvofil od ¢isel 1 — 20. Nékolik ¢isel,
které doplfovaly sérii, bylo vytvofeno jinymi autory (&isla 11,
12, 15). Pro mé bylo opravdu potésenim tvofit sérii tak
dlouho. Byla to vyzva, ale Uzasna zkuSenost.

Kdyz jsem skoncCil se sérii, délal jsem néjakou praci pro
Marvel Comics (Uncanny X-Men, Excalibur, atd.) - tak jsem
zmeénil praci a zacal jsem délat zalezitosti koncept artd pro
videohry. Pracoval jsem v Sony PlayStation na videohrach

God of War. A z nedavné minulosti — pracoval jsem pro
Marvel Studios jako concept-artist pro vSechny jejich filmy.

Uz to bude 15 let, co jsem kreslil komiksy Tomb Raider, ale
Lara zUstane naporad ¢asti mne samého. Uz jsem vytvoril
tolik riznych zakazek ohledné Lary Croft, obélek, ilustraci na
podest a nacértd, ze citim, ze ji doopravdy nikdy neopustim.
Celou tu dobu dostavam zpravy od fanousku, ktefi fikaji, jak
moc si uzivaji celou mou komiksovou sérii. A nedavno na me
byli lidé z Crystal Dynamics a Square Enix tak laskavi, ze
vyzdvihli mUj pfispévek do historie série Tomb Raider v
pribéhu jejich oslavy 20 let. Také jsem pravidelnym
prispévatelem do nejnovejsi série komiksl Tomb Raider od
Dark Horse Comics jako tvirce obalek. Takze to vidim tak, ze
Lare prosté neutecu. A vlbec mi to nevadi.

Kdyz srovnate novou komiksovou sérii a tu, ktera tady
byla v minulosti, jak vidite hlavni rozdily, pokud
pomineme ty ohledné postavy? Je to pro vas totéz, nebo
to opravdu vnimate Jako ,,Tomb Raider II“, jak jsou tomu
nékteri zvykli fikat?

SoucCasna Lara Croft je zalozena na rebootované sérii
videoher, takze ja to vnimam jako dvé rozdilné inkarnace
postavy. Opravdu se mi libi obé varianty. Lara, kterou jsem
kreslil j&, byla uz ta silna a rozhodna postava, coz z ni
udélalo okamzitou ikonu.

SoucCasna Lara je nova, vyrazi na sva prvni dobrodruzstvi,
Cc0oz zni pomaha vytvorit tu silnou a rozhodnou postavu.
Original byl trochu vice idealizovany a novéjsi je vice
realisticka. Obé jsou skveélé.

Tento rok Lara dosahla dvaceti let. Jaké byly Vase
aktivity, svazané s timto vyroéim? A co Vase osobni
oslavy, probéhly néjaké?

Musim fict, ze Crystal Dynamics i Square Enix byli ke mné
letos opravdu skvéli. U prilezitosti oslav dvacatého vyroci
Lary Croft mé& opravdu poctili, a to v mnoha smérech. Byl
jsem soucasti panelu Oslavy 20. vyroc¢i na San Diego Comic
Conu, kde jsem mohl vystoupit po boku dalSich skvélych
prispévateld do Tomb Raider historie, jako Meagan Marie,
Debbie Lash, Noah Hughes a Camilla Luddington. Bylo mi
opravdovou cti. Pozadali me, abych prispél do posledniho
artbooku, ktery byl soucasti posledniho vydani pro PS4.
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Také si mé najali, abych vytvoril pro hru marketingové
ilustrace. Meagan Maie napsala ke dvacatému vyrocCi knihu
a udélala se mnou rozhovor o mém komiksovém pfispévku
do série. A naposled vydal Dark Horse kompilacni knihu,
Ktera znovu prinasi Cisla 1 — 15 série Tomb Raider z produkce
Top Cow. Byl jsem pozadan, abych ke knize napsal Uvod.
Cely tento rok byl skvély. Vratil mi mnoho nadhernych
vzpominek a ja jsem opravdu vdécny véem tém, kdo na me
mysleli. Jsem vdécny Uzasnym fanouskim a tomu, Ze se diky
nim citim jako soucast rodiny Tomb Raider.

Odkud jste €erpal inspiraci pri tvorbé Lary? A taky — co
okolni prostredi a podobné — délal jste si néjaké pripravy
treba studovanim fotografii, nebo vS§echno vzslo z Vasi
predstavivosti?

Samozrejme, ze hlavni inspiraci pro komiksové kresby Lary
byl samotny zdroj, videohry. Studoval jsem, jak je
vyobrazovana v nich a délal jsem, co jsem umél, aby jeji
vnhimani v komiksech bylo co nejpodobnéjsi.

Chtel jsem, aby k zivotu pfiSla i mimo hry.

Pokud jde o prostredi a v8e, do Ceho byla v sériich zasazena,
delal jsem maximum, aby ve vysledku vSe vypadalo realné.
Kdybych si okoli vytvoril podle své hlavy, vypadalo by
generované a nepfirozené. Chtél jsem respektovat pfibéhy a
komiks jako celek. Takze ano, prazkumy byly, a hodné. To
znamenalo hodné vyletd do knihkupectvi a knihoven.

Jste také dobrodruh, jako Lara? Dokazal byste si prosté
nasadit batoh a vyrazit hledat dobrodruzstvi (kdyby na to
bylo dost ¢asu, samozrejmé)?

Sice jsem navstivil na cestach mnoho mist svéta, ale
nenazyval bych se dobrodruhem. Jsem o hodné opatrnéjsi a
mam nohy pevné na zemi. Lara riskuje daleko vice, nez kdy
budu ja.

Co je podle Vaseho nazoru na Lare tim, co tak chytne za
srdce? Témér kazdy o ni slySel alespon jednou...

Lara byla pavodni Zzenskou ikonou ve svété her. Je vytvorena
s jednoduchosti a pfesto ikonicky. Od zacatku byla silnou
protagonistkou a jeji dobrodruzstvi divaky pohltily. PGvodné
jsem ji vidél jako zenského Indiana Jonese. Je to skvéla
myslenka.

Ve hrach i v komiksech musi Lara ¢elit spousté riznych
extrémnich a nebezpecnych situaci. Jak jste na tom Vy?
Vénujete se néjakym blaznivym vécem, jako jsou
extrémni sporty a podobné?

Ne, jak uz jsem rekl, jsem velmi opatrny. Mam rad sporty, ale
nic extremniho.

Pozadim pro kazdé Larino dobrodruzstvi je mytologie a
historie. Co Vy na to? Jaké obdobi déjin nebo mytologii
mate nejradsi?

Opravdu jsem se bavil, kdyz se Lara zapletla s érou
dinosaurd. Spojit dobrodruha se fvoucim T-Rexem byla

opravdu legrace k nakresleni.

Také se da rict, ze Lara navstivila prakticky kazdy kout
Zemé. Byl jste na nékterém z mist, které navstivila bud’ na
cestach ve hrach, nebo vkomiksu?

Byl jsem v nékolika zemich Evropy, v Asii a ve statech napfic
Spojenymi staty. Lara ma ve zvyku navstévovat mnohem
vzdalenéjsi mista. Opét plati, Ze jsem mnohem vice pro
bezpeci a usedlost, nez jakou vyhledava dobrodruh typu
Lary Croft.
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Kde muzeme naijit Vasi praci, vidét, co jste délal a k ¢emu
se chytate? Je néjaka moznost se s Vami setkat osobné?
Mohl byste nam poodkryt, na co se chystate v roce
20177

Aktualné pracuiji jako Visual Development Supervisor a Lead
Concept Artist v Marvel Studios. Pracoval jsem na kazdém z
Marvel filmud od titulu Captain America: The First Avenger.
Vytvoril jsem koncepty designu pro nékolik postav (Ant-Man,
Cerna vdova, Hawkeye atd.) a ilustroval n&kolik kli¢ovych
obrazl zachycujicich zlomové momenty ve filmech. Aktualné
pracuju na pfipravovanych filmech, The Guardians of Galaxy
2 (Strazci galaxie 2) a Thor: Raganrok.

Mou praci mizete sledovat na mych socialnich médiich /
webové strance:

Twitter, Instagram, Facebook: @andyparkart

Webova stranka: www.andyparkart.com

Kazdy rok se Uc¢astnim nékolika udalosti kolem komiksU. V
roce 2017 budu v bfeznu na WonderConu, v Anaheimu.
Zastavte se za mnou v Artist Alley!

Co ve Vasem zivoté znamena Lara Croft? Mate néjaka
osobni prani na budouci dobrodruzstvi Lary, které byste
uvital? A posledni dotaz — je néjaka zprava, kterou byste
chtél predat komunité?

Lara Croft bude navzdy mou soucasti. Vzdycky fikam, ze
jsem mél dvé kariéry: tvirce komiksU a tvdrce konceptd pro
filmy a videohry. Prace na Tomb Raider komiksech byla
rozhodné vyjimeCnym momentem mé kariéry u komiksu.
Navzdy budu vdécny lidem z Top Cow, Crystal Dynamics,
Eidos a Square Enix za moznost malym kouskem pfispét do
této veécné série. A stejné tak budu navzdy zavazany
fanousklm. Kazda zprava, kterou jsem za ta léta dostal, se
laskave dotkla mého srdce. Je mi nesmirnou cti, Zze jsem
mohl néjak ovlivnit lidi svou tvorbou pfibéhu jejich milované
postavy, Lary Croft. TéSim se, kde bude za dalSich 20 let. A
doufam, ze budu mit stale néjaky podil na ilustracich. Dékuiji
vsem!

A jsme hotovi! Doufam, ze Vas rozhovor bavil, tak jako
nas. Doufam, ze o Vas zase brzy uslySime, dékujeme
mnohokrat, Zze jste nam vénoval chvilku, a predevsim -
dékujeme za VasSi nezapomenutelnou verzi Lary. Prejeme
Vam tuny inspirativni, zajimavé prace do budoucna,
opatrujte se! A Raid on!
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Zdravim, pani De Jong, a dékujeme, Ze jste nam dala
prilezitost k rozhovoru! Je pro nas opravdu pocta, ze jste
se k projektu pfipojila, takze vitejte a pojdme na to!

Prvni otazka je jasna — hrajete, nebo hrala jste nékteré z
Tomb Raider her? Ktery z dila je Vas favorit, ze které éry
—a proc?

Hrala jsem The Angel of Darkness, kdyz jsem propagovala
hru, ale nebylo to nijak moc, porad jsem cestovala, celou
dobu, a méla jsem strasné malo ¢asu jen pro sebe. Pamatuju

si, ze byla daleko tézsi, nez jsem oCekavala, a uchvatily me
plynulé pohyby a krasné vizualy.

Predstavovala jste Laru Croft v dobé The Angel of
Darkness. Jak jste se k té praci dostala a potrebovala jste
k tomu podstupovat néco specialniho potom, co jste
praci ziskala — jako tréningy, cvi¢eni a podobné?

Sle¢na zodpovédna za casting na novou Laru Croft mé
vidéla na obrazku, ve kterém jsem napodobovala Lafin profil
a rysy. Pozadala mé&, abych pfiletéla na schizku sni do
Londyna, a tam jsme méli nékolik dalSich schiizek, na
kterych jsme ja a dalsi divky, které si vybrali, byly obleceny
do pIné vybavy a make-upu a méli jsme predvést nasi
interpretaci postavy. Opravdu mé to bavilo, a myslim, ze to
bylo vidét;, Byla jsem opravdu St’astna, kdyz jsem se
dozvédela, ze mé vybrali. Pracovala jsem i s choreografem
na néjakeé te ruting, ktera byla tfeba na podiu, ale kromé toho,
vétSinou jsem péekné improvizovala.

The Angel of Darkness je celosvétové znamy vs§im, co
tato hra prinesla do série a co se stalo potom. Jak tézké
bylo pro Vas , byt Larou” kdyz se to stalo? Byla jste pod
néjakym vnitfnim tlakem nebo podobné, kdyz byla hra tak
Spatné prijata? A jak vnimate to, Ze nyni, po vSech téch
letech, za¢ina hra zajimat vice a vice lidi?

Zadny tlak jsem nevnimala, propagace hry byla Uspé&$na a to
byl mdj Ukol. Jsem prekvapena a potésena, ze hra stale tak
zaujima i po vSech téch letech.

Hra byla naplanovana jako souc¢ast trilogie. Bylo tehdy v
planu, Ze zistanete jako Lafin model pro v§echny tfi
hry?

Ne, méla jsem kontrakt pouze pro The Angel of Darkness.
Védeéla jsem, ze pro dalsi hru bude najimana dalsi divka.

v v v

mate nejzarivéjsi vzpominku? Vidite se tak, ze s Larou
mate shodné schopnosti ¢i dovednosti?

Oblibena: Opravdu jsem si uzivala vystupy na jevistich a
setkavani snadSenymi fanousky LC. Milovala jsem moznost
se s nimi spojit a vykouzlit jim usmeévy na tvafich. Nejvetsi
Vyzvy: neustavajici rozhovory a hodiny podepisovani
autogramu. Obtizné chvile: byt unavena a trpét zménou
pasem, ale chtit podat vykon na 100%.

Ano, s Larou mame spolec¢né dovednosti; pokud bych par
jmenovala, umim to se zbranémi, fidim motorky, jsem silna,
rychla a dusi dobrodruh

Jak se Vam libi ,nova“, mlada Lara? V pripadé moznosti,
ztvarnovala byste ji znova, samozrejmé hypoteticky?

Lara je jen lepSi a lepSi, jesté vice zdatna, schopna a skvéla.
UrcCité bych ji ztvarnovala znovu!

Jako modelka Lary Croft jste, jak kazdy tusi, musela
hodné cestovat. Které zemé jste ,,v botach Croftové*
navstivila?

Anglii, Holandsko, Svédsko, Itélii, Ameriku — nevybavuiji si
v8echny ostatni; bylo to v té dobé 80 — 100 letl za rok;
pomalu jsem nevedéla, kde jsem, kdyz jsem se vzbudila v
dal§im pokoji na hotelu ;-)
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Co pro Vas ve Vasem zivoté Lara Croft znamena?

Vnimam to tak, jako by mé Lara zCasti nikdy neopustila. Taky
si neustale kladu vyzvy, mentalné i fyzicky.

Mate néjaké osobni prani na dalSi Larina dobrodruzstuvi,
ktera byste chtéla vidét?

Hrozné rada bych hru zazila pres bryle/virtualni realitu.
(Poznamka redaktora — odpoved vznikla pfed oznameni VR
reality v Rise of the Tomb Raider!)

A posledni — mate néjaky vzkaz pro nasi komunitu?

Miluju, jak jsou vSichni fanou$ci loajalni, Zze se spojujete skrze
svou vasen v tak podporujici komunité. Udrzte to tak nazivu,
mnoho respektu!

Nevim, jak Vam podékovat za Vas ¢as, protoze vim, ze
podobné véci jako rozhovory vice uz nedélate. Chtéli
bychom Vam do budoucna poprat vSechno dobreé,
dékujeme za éru Vasi Lary Croft (osobné jsem Vas
opravdu zboznoval) a snad Vas zase brzy uvidime!







Zdravim vas, Jenn, a jesté jednou dékuji, Ze jste si na nas
nasla chvili. Jsme opravdu pocténi, Ze mame moznost s
vami hovofit. Mél bych par otazek, tak pojdme na né...

Predpokladam, ze tuhle otazku jste ¢ekala — jak dlouho uz
délate cosplay a co vas k této aktivité privedlio?

Cosplayi se vénuji od roku 2000, zac¢ala jsem poté, co jsem
dohrala The Last Revelation na PlayStation. Rozhodla jsem
se za Laru prevléci na Halloween, a kdyz jsem hledala
kostym online, narazila jsem na stranky fanousku, kde se lidé
previékali za Laru, pofizovali obrazky a s témi potom
soutezili. Zapojila jsem se do této komunity a tim to vSechno
zacalo.

Ktera je vase nejzarivejsi vzpominka na cosplay? A
nejvétsi vyzva?

Mam spousty zarivych vzpominek, které vznikly diky
cosplayi. Vice, nez dokazu spocitat. Pokazdé, kdyz ke mné
prijdou déti na akci a chtéji se se mnou vyfotit a vypravi mi o
tom, jak miluji Laru, rozzari mi to den. Mam opravdu hodné
krasnych vzpominek, které vznikly, kdyz jsem na sobé& méla
kostym. Mit pfilezitost cestovat a pofizovat snimky v
Uzasnych lokacich v Australii a v Cing, a seskok z véze
Macau, to bylo néco, na co nikdy nezapomenu.

Ktera z her je vase nejoblibenéjsi? A které cosplaye, éra
po, nebo pred Rebootem? A pro¢?

Nemdzu si vybrat favorita! Ne, fakt nemUzu, takze vyberu
dva! The Last Revelation (protoze staroveky Egypt je
uzasny!) a Tomb Raider 1. Taky jsem si opravdu uzivala
Legend. Stejné jako u her, nemUzu jen tak vybirat mezi
starym a novym, protoze obé éry jsou pro Tomb Raider velmi
klicové v rozdilnych smérech. Je to jako vybirat si mezi
banany a pomeranci. Pro¢ ne oboji?” Mam rada cosplay
klasické Lary, kdyz mam naladu na zarivou, barevnou
komiksovou hrdinku, a mam rada cosplay Lary z Rebootu,
kdyz chci vyobrazit vaznou, realistickou verzi Lary. Nedavno
jsem si fekla, ze tentokrat nebudu volit mezi jednim a
druhym, a vytvorila jsem kostym, ktery pfinasi prvky klasické
Lary do nového outfitu Rise of the Tomb Raider ze Syrie. Cop,
dvoijice pistoli, slunecni bryle a rukavice, které vsichni
(vCetné me!) tak postradaji, jsou prfesné to, co jsem vrétila do
tohoto kostymu, jenom proto, ze jsem chtéla veédét, jak by
souCasna Lara vypadala, kdyby stale méla vSechny tyto

prvky.

Jesteé k predchozi otazce — hrajete néjaké hry vytvorené
fanousky?

Popravdé jsem zatim zadné jesté nezkousSela, protoze jsem
vzdy byla vykradaCkou na konzolich, ale vidéla jsem zlomky
toho, na ¢em pracuje Nicobass s remakem Tomb Raider I, a
tak meé to zaujalo, ze bych mozna kone¢né mohla vklouznout
do svéta obsahu vytvofeného fanousky, protoze i koluji zvésti,
ze obsah takto vytvoreny byva velmi dobry

Jak tézké pro vas je transformovat se z typu ikonickeé,
silné hrdinky Lary Croft do té nezkusené a vydésené (ze
zacatku) z Rebootu?

Byla celkem rozdilna zkusenost predvadeét Laru jinak, nez
silnou, stoickou a rozhodnou. Chvilku mi zabralo se pfi foceni
dostat do charakteru, néco jako kdyz se herci pfipravuji na
nataceni scény. Musite na sebe , nazout” Lariny boty a
myslet na to, jak by mohla jednat, jaky typ vyraz( v obli¢eji
by mohla udélat, a jak by se citila v nebezpecnych situacich.
Nastésti jsem se do podobnych situaci hodnékrat dostala v
Zivoté uz drive, takze jsem z toho vychazela jako ze zakladni
myslenky.

Existuje néco, co Lara udélala v sérii, jesté jste to nazivo
nezkusila a chtéla byste?

Seskok rogalem z okraje budovy by mohl byt pékné husty.
Takeé jizda na lané vytahu do nejvyssiho patra budovy...
Skydiving se skybordem a pak se stejnym prknem
snowboarding (pokud by néco takového vibec $lo v realném
Zivote).

Co je na cosplayi tou nejvétsi vyzvou, které musite celit?

Pravdépodobné to bude u cosplayl vytvoreni kostymu tak,
aby sedély zplUsobem, ktery udésné neboli, kdyz ho mate na
sobé dlouhou dobu. Uz tak je dost obtizné vytvorit kostym,
ktery je adekvatni tém ve hrach, ale jeSté se musite ujistit, ze
proporce sedi pfesné vasi velikosti, a aby sedél tak, aby vam
nedélal Skrabance, modriny nebo otoky, to je opravdova
vyzva.

Které z lokaci, které se objevily ve hrach, jste opravdu
navstivila?

Pokud mluvime o specifickych lokacich, pak obsahneme
jenom Velkou Cinskou zed'. Pokud mluvime o celkovych
oblastech, byla jsem v Nevadg, Thajsku, Pafrizi, ve Skotsku a
v Mexiku. Hrozné rada bych jednoho dne navstivila mayské
ruiny a Antarktidu. Jsou na mém seznamu!
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Pokud byste se méla popsat, které osobni schopnosti a
dovednosti vnimate, ze mate stejné, jako ma Lara?

Osobni schopnosti a dovednosti, které mam, a jsou shodné s
Larinymi, to pravdépodobné bude atletika, také schopnost
celkem dobre Splhat po skalach, strilet z luku, boxovat, fidit
motorky - a i moje rovnovaha je celkem dobra. Ale ta nejblizsi
podobnost, kterou si myslim, Zze mame s Larou spoleCnou, to
je ma schopnost ovladat svdj strach. Nemluvim ted' o
strachu, ktery mate z désivého filmu, nebo kdyz na vas
nékdo vyskoci, aby nas polekal. Mluvim o tom opravdu
hlubokém vnitfnim teroru, ktery mize zpldsobit nékomu az
zhrouceni. Vyzadovalo to roky cviceni a hodné zkuSenosti ve
sportech jako je skydiving a seskok padakem, ale ve velmi
vypjatych situacich jsem se naucila hazet strach za hlavu a
udélat to, co je nezbytné treba.

Jak dlouho vam zabere ,stat se Croftovou” pred
vystoupenim na akcich? Délate néjaké specialni pripravy
(tim mam na mysli napr. néjaka dechova cvi¢eni)? Mate
néjaky ritual, ktery predtim délate?

Fyzicky se stat Larou zabere nékolik hodin, nez na sebe
dostanu plny kostym a make-up. V uhle chvili uz to délam
potolikaté, ze se z toho stala bézna rutina.

Nedélam to vzdycky, ale kdyz mam nékdy opravdu dllezitou
vec, kterou musim udélat, pouze se v tichosti duSevné
pripravuji, dostavam se do postavy a uvazuji nad vSemi
okamziky z her, které povazuji za ddlezité k tomu, abych Laru
pfedvedla jesté presngji. Obas se musim fyzicky i

psychicky pfipravit na dlouhy den v kostymu, kdy budu stéle
na nohach, provedenim pér cvikd, nez vyrazim na scénu.

Jak dlouho pred vydanim dilu (pokud néjaky ¢as mate)
mate prostor na pripravu kostymi? A z jakych zdroji ho
vytvarite? Mam na mysli videa, screeny, rendery...?
Pripravujete si kostymy sama?

Nez vySel Rise of the Tomb Raider, uz jsem byla pozadana,
abych se ucastnila mnoha akci na propagaci hry. Myslim, ze
mé potvrdili nékde kolem ledna 2015 a kostym musel byt
hotov v Case PAX East, ktery nasledoval v dubnu. Meagan
Marie a ja jsme na svych kostymech pracovaly spole¢né, coz
opravdu hodné& pomohlo. Pouzivaly jsme rendery a privodce
vybavou, které poskytly mnoho skveélych pfiblizenych zabérd
soucasti vybavy, takze jsme je mohli snadno identifikovat
nebo zjistit, jak je vytvofit.
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Jaké jsou vase osobni oslavy dvou dekad Lary Croft?

Na zacatku roku bylo velké fotografovani, kdy jsme pofizovali
fotografie péti riznych klasickych kostymd Lary. Doted' jsem
stihla vydat jen jeden, protoze jsem byla prili§ zaméstnana na
to, abych doeditovala zbytek sad, ale doufam, ze se k tomu
dostanu brzy! Svym zpUsobem byly i moje hybridni snimky
klasickych / Rise kostymU Lary osobni oslavou, nejen
klasicke, ale i nové Lary.

Kde miizeme najit rozvrh vasich akci, abychom se s vami
sesli osobné?

V tuhle chvili zadny rozvrh akci nemam. Pokud délam akce
kolem Tomb Raider, nejCastgji se to dozvim s celkem malym
predstinem, takze nejlepsi zplsob, jak sledovat mé a mUj
Zivot, je sledovat mUj Twitter nebo facebookovou stranku.

Jedna tak trochu nacionalni otazka — uz jste nékdy byla v
Ceské republice nebo na Slovensku? Nebo planujete nas
navstivit? Mame néjakou Sanci, ze byste byla tady na
néjaké akci?

Jesteé jsem nebyla ani v jedné zemi, ale rozhodné bych moc
chtéla! SlySela jsem, ze Praha je jedno z nejkrasngjsich mist,
které mdzeme v Evropé navstivit. Je na seznamu! Pokud jde
0 UCast na akcich... Crystal Dynamics se mnou nepracuji na
v8ech akcich kolem Tomb Raider. Cina byla specialni
vyjimkou, ale vSeobecng, pokud v néktere zemi je akce,
pozadaji cosplayera, ktery pochazi z tamniho naroda, jako
tfeba Lena — Lara, ktera je oficialni ambasadorkou cosplaye
pro Némecko a pokazde, kdyz ma Tomb Raider ucast na
Gamescomu, je u toho ona. To ale neznamena, ze se
nemohu do Ceska nebo na Slovensko na n&jakou akci
dostat. Pokud u vas bude n¢gjaka akce, kde byste me chtéli
vidét, prosim, dejte védét organizatorim akce. U téchto typu
show obvykle zvou specialni hosty, pokud se vi, ze ucastnici
maji zajem je tam vidét.

Jaka jsou vasSe osobni prani pro Larina dalsi
dobrodruzstvi, ktera byste chtéla vidét?

Chci Laru vidéet délat vice skydivingu! Ta mala ¢ast v Tomb
Raider: Chronicles rozhodné nestaci! Chci vidét level, kde
musite Laru ovladat ve vzduchu! Anebo mozna ve wingsuitu,
seskok padakem!

A posledni otazka: mate néjakou zpravu, kterou byste
chtéla pridat komunité?

Tahle komunita je jedna z nejlepSich fanouskovskych komunit
vubec. Diky tomu se ve vSem pohybuji uz tak dlouho; vim, ze
poslednich par let bylo tézkych a rozdélujicich z urcitych
dlvodu, ale stéle to miluji. V komunité jsou lidi, ktefi jsou pro
me jako rodina. Lide, které hluboce miluji. A jako celek jsem
vzdycky ohromena a uzasla nad tim, jak talentovana skupina
nas, milovnikl Tomb Raider, je. Jsme rlznorodi, inteligentni a
kreativni, a ja mam rada to, jak oddany kazdy z nas je.
VSichni jste bozi, at’ uz moji praci mate radi nebo ne. Mam
Vas rada vsechny!

Jesteé jednou diky za vas ¢as. Chceme Vam podékovat za
Vasi skvélou praci cosplayerky Lary Croft, z(starite
aspon tak skvéla, jako jste ted’ — s praci skvéle odrazejici
silu, rozhodnost a vSechno, co Lara ma... Prejeme Vam
mnoho novych fanouskt a akci, kterych se miizete
zucastnit! Hlidejte si zada pred vSemi témi medvédy na
Sibiri a... RAID ON!
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Zdravime, Steve, a diky za vas ¢as! V komunité jste
celkem slavny, takze jsme vas nemohli vynechat v této
oslaveé vyro¢i. Mohli bychom zacit nasim rozhovorem, co
rikate?

Na prvni dotaz jste odpovidal hodné ¢asto, takze jak jste
se vlastné poprvé dostal k Tomb Raider? Co je vasSim
oblibenym aspektem u Lary Croft?

Se svétem Tomb Raider jsem se poprvé setkal, kdyz vySla
prvni hra pro Sega Saturn ve velké Britanii. Uz tehdy mi
pfislo, ze hra vypada opravdu cool a ma v sobé trochu
néceho z Indiana Jonese. Hru jsem hral a okamzité jsem ji
propadl. Méla skvély pfibéh, Uzasné lokace a i kdyz tézké,
presto zabavné hadanky. Pokud jde o aspekt, ktery mam na
Lare nejradsi, asi by to byla jeji inteligence a atletické
dovednosti.

Jesté k predchozi otazce — co hry vytvorené fanousky?
Hrajete je, nebo jste néjaké vytvoril?

Vétsinou jsem hrél verze hry pro konzole (PlayStation, Xbox,
Sega), takze jsem nehrél ani nevytvoril zadny fanouskovsky
obsah. Hodné jsem ho ale vidél a rozhodné by bylo zajimavé
néjaky si zahrat v budoucnu.

Vénujete se taky cosplayi. Co vas k tomu inspirovalo?
Pokud jde o sérii Tomb Raider, svymi cosplayi
predstavujete Pierra duPonta a Wernera von Croye.
Existuje skupina muzskych cosplayeru, délate také
cosplaye Lary?

Ziskal jsem hodné préatel v komunité cosplayert béhem
propagace Rebootu, a ti mé presvedcili, abych to zkusil sam.
Vybral jsem si Pierra, ktery ma se mnou podobné rysy a
nebyl obtizny k napodobeni. Prave ted pracuji na Wernerovi
von Croyovi, kterého jsem jesté nikoho nevidél cosplayovat, a
ktery by mohl byt hodnée zabavny.

Je legrace, ze jste zminil muzsky cosplay Lary, protoze
momentalne pracuji na muzskeé verzi kostymu z Nevady ze
tfetiho dilu. Jak doufam, brzy ho uvidite v akci.

Jste vy sam dobrodruh? Umite si predstavit, ze byste byl
Jako Lara, ze byste se prosté rozhodl, nasadil batoh a Sel
hledat dobrodruzstvi?

Pral bych si byt daleko vice dobrodruhem podobnym Lare.
Vidam ta krasna mista, ktera navstévuje, a chtél bych tam byt
také. Kdybych mél vice ¢asu a prostfedkd, urcité bych vyrazil
na mnoha dobrodruzstvi. | kdyz na méné nebezpecné, nez
Lara.

Jako dlouhodoby fanousek, jak vérim, budete moci
odpovédét na tuto otazku ohledné her od Core Design po
AoD. Patrite také ke skupiné, ktera by chtéla vidét
plivodné planovanou trilogii, nebo mate za to, ze Legend
tuhle kapitolu uzavrel jinak?

Jako dlouhodoby fanousek jsem si uzival vSechno, co
pfinesla série Tomb Raider za cela léta, z rznych ddvodu.
Tituly z dilny Core zUstavaji mymi favority, ale hodné si
uzivam i trilogii Crystal Dynamics (Legend, Anniversary,
Underworld), kterou vytvofili po The Angel of Darkness.
Myslim, Ze jistym zplsobem jsou to The Last Revelation a
Chronicles, které uzaviraji hlavni kapitolu dobrodruzstvi Lary
pod taktovkou Core. Angel of Darkness byl dobry, ale
myslim, ze jsou tam pfili§ velké mezery v pfibéhu s ohledem
nato, co se s Larou délo po Egypté. Vzdycky budu brat AoD
jako samostatné stojici hru, protoze se tolik lisi od ostatnich
dobrodruzstvi. Urcité bych fekl ano na dalsi Tomb Raider od
Core Design, ale jsem celkem rad za to, co mtzeme hrat diky
Crystal Dynamics.

Spolupracujete s ostatnimi muzskymi cosplayery?
Zucastnujete se néjakych akci, vénovanych cosplayi?

S nikym z muzskych cosplayerd specialné nespolupracuiji,
spiSe mam radsi kolaboraci s komunitou jako s celkem. Diky

s

socialnim kanallm hodné komunikuji s ostatnimi muzskymi
cosplayery a oni mé hodné inspiruji, coz je velka pomoc, a
také proto jsem si vybral vytvoreni cosplaye Lary Croft z
Nevady. U¢astnit se budu fjnového Play Expo v
Manchesteru, v UK, kde bude pfitomno dost lidi z tymu Core
Design. Doufam, ze se tam setkdme s mnoha dalSimi

cosplayery!

Co mate na délani cosplaye nejradsi? Co je pro vas
nejvétsi vyzva na tom vdem z vaseho uhlu pohledu?

Existuje toho mnoho, co se da na cosplayi milovat, a ja si
uzivam veskeré aspekty od ziskavani materiall, vyroby
rekvizit, az po noSeni outfitu. Zatim jsem se ucastnil pouze
jednoho, ale také fotografovani mize byt opravdu zabava.
Jedna z nejvétsich vyzev je shanéni co nejpfesnéjsich
predmeétl v ramci rozpodtu pro vas kostym. MUze jit o velmi
nakladné veci, takze si je lepSi predmeéty vyrabet, coz vyjde
levnéji. Vytvoreni rekvizit a predmétl je také zabavné, a
naucil jsem se diky tomu mnoho novych dovednosti.
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Vnimate, ze byste mél néjaké podobné schopnosti €i
dovednosti jako Lara?

Libi se mi mySlenka, ze mam podobnou rozhodnost jako ona,
ale nemam zadnou z jejich dovednosti, jako tfeba jeji sila,
inteligence a znalost historie. | kdyz nemam problémy s
hadankami, a to je ta schopnost, kterou ona Casto také
potfebuije.

Reknéte nam k vasim kostymidm — vytvarite si je sam?
Jaky zdrojovy material pouzivate jako predlohu (screeny,
rendery, videa...)?

Kdyz pracuju na kostymu, obvykle vyuzivam rendery a
screenshoty, které si bud' sam poridim, nebo je najdu online.
Potom prohledavam internet, abych nasel predmeéty, které
jsou co nejpresng|si. Najit dobré obrazky pro Pierra a von
Croye neni nejlehci, protoze jsou jen v animacich.

Je néjaka situace, kterou Lara v sérii zazila, vy ne a chtél
byste ji prozit nazivo?

Jedna z véci, kterou Lara déla, a kterou bych chtél vyzkousSet
daleko vice, je hodné cestovat. Strasné rad bych
prozkoumaval nejaké starodavné ruiny, jako to dela ona. Taky
by se mi libilo mit silu na to, abych proved! stojku na rukou na
okrajich.

Jak dlouhou dobu pred néjakou akci, nebo
fotografovanim, vam zabere preménit se na postavu,
kterou predvadite? Mate néjaky pravidelny ritual, kterému
se vénujete?

Obvykle si davam tak dva mésice na vyrobu kostymu a na
nauceni se vice o postavé. Nezvladnu francouzsky akcent
jako Pierre, proto se snazim aspon co nejvice doladit kostym,
nez ho pristé budu nosit. Zatim jsem délal jen na jednom
malém fotografovani, takze s tim nemam zkusenosti.

Kam byste rad vidél Laru vyrazit v pristim
dobrodruzstvi?

Rad bych, aby Lara daleko vice prozkoumala Cinu, oproti
tomu, co jsme vidéli v Tomb Raider Il. Také na stfednim
vychodé existuje mnoho historickych lokalit, které maze
prozkoumat.

Jaké jsou vase osobni oslavy dvaceti let Lary Croft?

Na oslavu dvacetiletého vyrocCi jsem udélal nekolik veci.
Zacal jsem 24-hodinovym streamem, kde jsem hral Tomb
Raider (1996) a Unfinished Business. Na svém YouTube
kanalu jsem mél nékolik zivych stream(, kdy jsem hral rizné
dily. Brzy se chystam si zopakovat i svych top 10 leveld.




Kromé hrani her jsem také pracoval na svych outfitech von
Croye a stylu Nevady. Jsou jesté dalSi projekty, na kterych
jsem pracoval, a které, jak doufam, uz brzy budu moci
prozradit komunité.

Co pro vas ve vasem zivoté znamena Lara Croft?

Pro mé je Lara symbolem sily, vasné a rozhodnosti. Ma
osobnostni prvky, které bychom mnozi chtéli mit, a obCas je
pfijemné premysSlet jako Lara a zvladnout nékteré prekazky a
tézké Casy v zivoté, abyste dosahli svych cilC.

A posledni otazka — néjaka zprava, kterou byste chtél
poslat komunité?

Chtél bych jen fict, ze miluji vasen komunity, ktera Tomb
Raider posouva dél a dal celé ty roky. Obdivuju kreativitu
komunity, pokud jde o vSechny ty vytvory, pfibéhy, cosplaye
a neutichajici tvorbu urovni do Tomb Raider. Vy, Raidefi, jste
prosté vSichni nejlepsi!

No, a to je vSe! Mnohokrat dékujeme za vas ¢as a laskavy

souhlas se spolupraci. Doufame, ze se o vas dozvime
brzy opét néco nového, prejeme Vam mnoho udalosti,
akci a nasledovniku, a hlavné — RAID ON!
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Zdravime, Jenni, a dékujeme, Ze jste si na nas nasla
chvilku! Leto$ni nadherné dvé dekady sle¢ny Croftové
primo vybizi k tomu, abychom dali védét o aspon
nékterych skvélych a kreativnich lidi ze zakladny
fanousk(, jako jste Vy. Pojd’me na rozhovor!

Zdravim, Jirko. Diky za pozvani k ucasti.

Prvni otazka je jasna — jak dlouho hrajete Tomb Raider,
kterou z her mate nejradsi?

Tomb Raider se stal velkou soucasti mého zivota od roku
1999. Prvni hra, kterou jsem kdy hrala, byl The Last
Revelation. Do té doby jsem Laru Croft vnimala pouze jako
marketingovou ikonu, posilajici polibky z panskych ¢asopist
a provokativné poézuijici v reklamach. Umite si predstavit, jak
prekvapena a ohromena jsem byla, kdyz jsem poznala, ze ta
PRAVA Lara byla kompletnim opakem povrchniho, culiciho se
modelu z obalek! Propadla jsem lasce k této silng, i kdyz
komplikované, postave, a také hram, bohatym na puzzle a
dech berouci prostfedi. The Angel of Darkness je mym
absolutnim favoritem mezi Tomb Raider hrami z hlediska
ryziho pribéhu a rozsahu, ale The Last Revelation bude mit
navzdy vyhrazeno specialni misto v mém srdci.

Jste znama jako autorka novel a pfibéhi s Larou. Co Vas
privedlo na myslenku téchto novelizaci?

K psani mé inspirovaly dvé veéci: prvni je fakt, ze prosté miluju
Lafinu postavu — pfedevsim jeji plvodni inkarnaci. Obcas
byla oznaCovana za ,ledovou kralovnu®, ale myslim si, ze
takovéto oznaceni je minimalné hodné zjednodusené. Pokud
se podivate pod povrch, zjistite, ze ve skuteCnosti je vliastné
extrémné komplikovana. Tahle podoba Lary Croft je hluboce
rozporuplna, az psychologicky poznamenana, anti hrdinka.
Je vasniva, rozhodna a velmi zdatna v tom, co déla —to ale
pfece nezbytné neznamenag, ze jde o kladnou postavu! Jeji
vychovani ji udélalo chladnokrevné zdvorilou, dokonce i k
jejim nepratelim, ale vibec nema toleranci vuci blaznim
nebo nekomu dostatecné blaznivému na to, aby se |i postauvil
do cesty. Tento Uzasny, ale fundamentalné roztristény
charakter mé hluboce upoutal (konec koncU, ,bézni* lidé
maji zasadni pochyby, pokud jde o zabijeni jinych!) Druhou
motivaci pro mou chut’ pséat byl The Angel of Darkness. Jak
vime, hra byla vydana ve velkém spéchu, s velkymi dily jejiho
pfibéhu, gameplaye a hernich mechanik nedokoncenymi
nebo uplné chybéjicimi. A tento prvek chybéjici celistvosti
znamena, ze mnoho fanouskd — véetné mé — si nemohli
pomoci jinak nez spekulacemi o tom, jak se tyto mezery daji
vyplnit.

Misto toho, aby Slo 0 zahajeny a poté ukonceny pribeh,
Angel of Darkness pfimo vybizi k tomu, abyste si zahréli na
detektiva a vyresili jeho nedoresené otazky.

Predtim, nez za¢nete psat novy pribéh, délate na
néjakych dlouhodobych pripravach, néjakém vyzkumu
historickych pozadi nebo podobné? Mate néjaké
specialni ritualy?

Uznavam, délam HODNE vyzkumu predtim, nez zadnu psat
jakykoliv pfibéh, ale je to extrémné dllezité — ne, nezbytné —
pokud piSu néco tak velkého a rozvrstveného jako je roman.
Moje pfibehy zacinaji vétSinou jen zakladni myslenkou, néco
jako urcita scéna, nebo ,co kdyz...?*, ale velmi zahy
nachazim mezery ve svych védomostech a rozhoduju se,
kde potfebuji zaméfit svou pozornost pfi vyzkumech. MUze jit
I 0 néco tak zdanlivé obycejného, jako je prostfedi bézného
meésta. Kvalitné provedeny vyzkum je primarné podstatny,
abyste mohli psat s autoritou a s jistotou, ze jste prevedli do
slov kazdy podstatny detail — spravné. Vazné me dokaze
namichnout, kdyz autofi viditelné selzou, protoze neprovedli
ani ten nejzakladnéjsi vyzkum vzhledem k subjektu jejich
prace. Ve vysledku je patrna lenivost a amaterstvi. Takze
délam v8echno pro to, aby mUj prizkum byl tak dukladny, jak
jen to Ize. Pokud jde o ritualy... Podstatné pro me je, abych
u stolu byla sama, a budu vzdy trvat na tom, abych méla po
ruce kavu po 99 % Casu!

Kdyz jste pracovala na své tvorbé, myslim, ze jste
pravdépodobné byla pod urcitym tlakem, aby Vase
napady a celkovy obsah uspokojil fanousky. Jak si s tim
poradite?

BajeCna véc na novelizaci The Angel of Darkness byla ta, ze
nikdo neoCekaval, ze néco takového udélam! Jediné
oznameni, které jsem udélala, bylo tak tyden prfedtim, nez
bylo v8e publikovano online, takze kolem toho vSeho nebyla
zadna medializace a ani zadna oCekavani, ktera by preden
vznikala. Par lidi védeélo, ze obcCas piSu n¢jakou Tomb Raider
fan fikci, vroce 2006 jsem byla na féru zapojena do skvélého
projektu na spolupraci pfi ilustraci jedné z mych Tomb Raider
novel. Ale nikdo ode mé necCekal, ze si sednu a napisu
kompletni roman o jedné z her. Taky se mi nikdy nestalo, ze
by mé nékdo oslovil s tim, ze vyslovene nenavidi bud' mé
psani, nebo mou interpretaci Lary. Jisté, ze jsem zazila jeden
nebo dva komentare typu ,tohle neni muj Salek kavy*“, ale
doposud byli lidi predevsim absolutné podporujici a chtéji
Cist vice. To je opravdu posilujici.
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Jedna z vasich praci, roman TR: The Angel of Darkness,
je skvélou ukazkou hry transformované do romanu. Ale
také to znamena, ze jste ji musela hrat opravdu
mnohokrat, abyste z ni co nejvice vstrebala. Kolikrat to
bylo? Spolupracovala jste s Murtim, plivodnim autorem
zapletky?

Jég, to nepocitané! Hru jsem mnohokrat hrala uz pred
rozhodnutim, ze ji zadaptuiji, ale potom, co jsem se rozhodla,
jsem ji hrala znovu... a znovu... a znovu... neustale jsem ji
pozastavovala, psala si poznamky o prostredi, pfepisovala
jsem rozhovory, a pfemyslela nad tim, jak to vSechno — paleta
barev, hudba, atmosféra — na mé pUlsobi. S Murtim
Schofieldem jsem se nesetkala a neméla moznost s nim
poprvé mluvit drive, nez dva az tfi mésice po publikovani
romanu (kolem unora 2013). Byla jsem velmi nervézni —
vzdyt’ jsem vlastné napsala svou vlastni interpretaci jeho
pfibéhu bez jeho védomi — ale prakticky ihned jsme si padli
do noty. Ukazalo se, ze jsme praci tvorili pod podobnymi
vlivy — napfiklad gothic-noir/Lovecraftovska fikce, s laskou k
prvkdm jako jsou alchymie a starovéka mytologie — a Ze jsme
na mnoho aspektl pfibéhu a postav nahlizeli hodné
podobnymi zpUlsoby, i kdyz jsme tvofili z rozdilnych smérd.
Takze ne, spoluprace s Murtim pfi psani romanu neprobihala,
ale nadchlo mé zjisténi, ze jsme jeden jako druhy méli
opravdu velmi podobné smysleni s velmi podobnymi linkami,
kazdy pfi svém vlastnim procesu tvorby.

Jako opravdu aktivni €loveék jste také byla dabérkou Lary

v v v

hlas, byt ,,Croft“?

To je jen jeden dabing z mnoha! Hlasové stopy natacim ve
skute¢nosti uz kolem jedenacti let — vétSinu z nich pro
projekty zamérené na Laru Croft. Byla radost pracovat na
sérii Animated Croft z dilny TombRaiderTrailerMana, protoze
Slo o parodii na mnoho opravdu znamych prvkd hry. Pro mé
je nejobtiznéjsi véci na nataceni Lary Croft upravit mdj mistni
pfizvuk a mit na pameéti, ze musim mluvit pomaleji a s
vaznosti. Pochazim z East Middlands, zatimco Lara — a
stereotypovy ,noblesni“ britsky akcent — pochéazi vice z jihu,
jako tfeba z Home Counties (oblast obklopujici Londyn —
pozn. red.) Takze, pro pfiklad, j@ normalné vyslovim slova
jako je ‘grass’, ‘bath” a ‘castle’, ale Lara by prodlouzila zvuk
‘a” a vysledek by znél vice jako ‘grarss’, ‘barth’a ‘carstle”.
MUj ,Lafin“ hlas je také hlubsi nez mdj bézny kazdodenni
hlas; je nékde pravé pod branici, misto klasicky vychazejici z
hrudi. Nékdy si zkouSim a v hlavé pfehravam slavné scény a
pfevadim je na pantomimu, nez za¢nu s nahravkami, abych
se lépe vcitila do postavy.

Z nedavnych projektt, jako prekvapeni nam v§em, jste
zacala s tvorenim audioknihy z vaseho romanu The Angel
of Darkness. Mél jsem moznost si ho poslechnout — a
zachytila jste atmosféru opravdu bezchybné! Jak cela
mysSlenka vznikla? Jaké pro vas je nahravat svou viastni
dokonc¢eno, mizeme se tésit na stejnou radost i u The
Lost Dominion?

Diky za vSechnu laskavou zpétnou vazbu! Jsem nadsena, ze
si to tolik lidi zatim uziva!

Myslenka na adaptaci romanu do audioknihy mi byla
navrzena nekolikrat. Mam za sebou dlouhou historii dabingu
pro komunitu Tomb Raider, a protoze kniha je z velké Casti
napsana v prvni osobg, bylo jen pfirozenym dalSim krokem
zkombinovat psani s dabingem. Co se tyka vlastniho procesu
nahravani, ten jde vcelku pfimocCare, protoze vesSkerou praci
muUzu délat doma. Vétsinu ¢asu jsem od psaného celkem
oprosténa; kdyz nahravam, snazim se to brat jako jakykoli
jiny scénér. Ale vyhoda toho, kdyz pracujete s vlastni
tvorbou, je ta, Zze uz mate dopredu velkou predstavu o
hlasech postay, jejich naCasovani a empatii. Opravdove
vzruseni pfijde, kdyz slySim ostatni herce, jako multi
talentovaného Adamma Khuevrra, jak ¢te mou praci; pak se
to z pouhych slov na papife méni na zivou, dychajici
postavu. Pravé tak je napinavé, kdyz se spoji SFX a hudba,
aby podporily pribeh.

Technicky je nejtezsi Casti pfiprava kazdé episody na
publikovani. Mam neskute¢né stésti, ze muj otec Stephen
Millward — Microsoft Certified Engineer a nezavisly skladatel —
meé podporuje ve zvladnuti, exportu a publikovani audioknihy
vSemi moznymi cestami — SoundClound, YouTube, iTunes a
na me webove strance. Také mi byl mentorem pfi pouzivani
Cubase a Cubase Al. Také jsem zavazana Peteru
Connellymu, Martinu Ivesonovi a Meagan Marie, ktefi svolili,
abych pouzila oficialni hudebni podkres a SFX The Angel of
Dakrness. To dodava pribehu autenticitu, ktera posluchace
opravdu ponhlti a vyvola i vzpominky na hrani hry.

Bylo by skvélé pokracovat v adaptacich dalSich praci, az
tohle dokoncim. Uz jsem dostala pozadavek, abych
audiobook vytvorila z mého romanového prequelu, An Angel
In the Darkness. A pokracovani The Angel of Darkness? Na
jednom uz chvili pracuju, takze kdo vi, co pfinese
budoucnost!
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Jaky mate nazor na romany, které vysly, véetné prvni
knizni trilogie, a romanu The Ten Thousand Immortals?

Necetla jsem toho z oficialnich romand mnoho, a zadny z
téch, které jsou napsany ve stylu Rebootu z roku 2013. Cetla
jsem The Amulet of Power od Mika Reisnicka, bude to par
mésicd, ale byla jsem zklamana. Bylo az bolestné jasné
vidét, ze autor nevzal v potaz zadnou z udalosti ani postav
ani z The Last Revelation, ani The Angel of Darkness, a
vS8echno tvofil polovi¢até a ve spéchu. S ohledem na
pfedchozi, cenami ovéncené Reisnickovy knihy, mé to dost
prekvapilo. Podobné stiznosti jsem slySela na The Ten
Thousand Immortals Dana Abnetta, ale protoze mé éra
Rebootu ani tak moc nezajima, nemyslim, ze si budu chtit
vytisk poridit.

Premysilela jste nékdy nad oficialnim vydavanim?

No, nikdy nerikam nikdy. Myslim, ze je nepravdépodobné, ze
bych byla pfizvana k tomu, abych néco napsala “oficialné’-
ale kdo vi? Je toho hodnég, co chci napsat — a piSu — i mimo
universum Tomb Raidera, a bylo by skvélé tyhle prace
jednou vydat.

Mohla byste nam poodkryt néco z praci, které se v
budoucnu chystaji a jsou ve vyvoji? Planujete Vy sama
napsat néco, co se tyka nové éry?

Tak... Pracovala jsem né&jakou dobu na pokracovani Angel of
Darkness, momentalné je ale tenhle projekt na vedlejSi koleji;
musim svUj ¢as a energii nyni vénovat mnoha jinym
projektdm. Myslim, Zze méa dal$i psana tvorba okolo Tomb
Raider se bude i nadale pohybovat kolem Lary za jejiho
univerza z éry Core Design, spiSe nez abych se zaméfovala
na nékterou ze dvou etap Crystal Dynamics. Je to pfedevsim
0 osobni chuti; nové hry maji jeden nebo dva prvky, které se
mi libi, ale preferuji charakter a motivaci Lary takovou, jaka
byla plvodné, ne v téch pozdéjsich inkarnacich. Opakuiji, je
to jen moje osobni preference.

Kde najdeme Vasi tvorbu k precteni?

V8echny mé pfribéhy jsou dostupné ve formatech .pdf a
.mobi a stdhnout je mizete na mé strance
http://irmilward.co.uk/. Najdete je i na mé DevianArt strance
http://greenkey?2.deviantart.com/ a na mém profilu na
FanFiction.net
https://www.fanfiction.net/u/3806132/Greenkey?2

Jaké jsou Vase osobni prani na Larina dalSi
dobrodruzstvi, ktera byste chtéla vidét?

To je opravdu slozita otazka. Pokud bychom mluvili o
budoucich oficialnich hrach, tak ja osobné bych chtéla vidét
Lafina dobrodruzstvi vyvijejici se s odklonem od pfibéhi
orientovanych na rodinné zapletky, ktere sérii dominovaly
poslednich 12 — 13 let. Jeji cile a motivace od doby, kdy se
znacka odchylila od Core Design, vzdycky, at’ dfive Ci
pozdéji, sklouzly k naplfiovani cill jejiho otce a/nebo feseni
zahad obklopuijicich jeji rodice. Ale s Larou se toho poji
daleko vice nez jen tohle. Nabizi obrovské moznosti k vétsim
pfibéhovym celklm, které nebudou nutné omezeny
epizodickymi styly Tomb Raider | — III, jak ukazala trilogie The
Last Revelation - Chronicles — The Angel of Darkness. Prala
bych si, aby tvdrci prozkoumali Laru z Uhlu neucelené,
nebezpecné a konfliktni anti hrdinky, ktera prosté byla
(byvalou) aristokratkou, se v§emi témi bezchybnymi zplsoby
a skvélymi (a zabijackymi) pohledy, ze kterych by se
jednomu az zatocila hlava, a které Laru tak proslavily - prosté
aby zacali timhle. V tomhle sméru pak nesejde na tom, kde
se budou dalsi dobrodruzstvi odehravat — zajima me tolik
sveétovych kultur, Zze je nemozné vybrat favorita nékde, kam
by se Lara uz nevydalal

MuzZete nam fict, co pro Vas a Vas zivot Lara znamena?

Pokud mé Larina postava néco naucila, je to byti sama
sebou a nikdy se neomlouvat za své vasneé — a nikdy se
nevzdat. Ve Skole jsem byvala Sikanovana za Cteni knizek a
za to, ze jsem znéla ,moc zdvorile* — ted' piSu, edituju a
délam Castecné a plné profesionalni dabingy. Lara do mého
zivota vstoupila ve velmi slozitém obdobi; prave tehdy jsem
musela ukoncit celodenni studia, protoze moje zdravi se od
zakladu sesypalo, a musela jsem se srovnat s mnoha novymi
fyzickymi omezenimi. Pred tim v&im mi Tomb Raider poskytl
dokonaly unik, ale Lara samotna mi také ukazala vtipnou,
kuraznou hrdinku, ke které tak mohu aspirovat.

A posledni otazka — prejete si nasi komunité predat
néjaky vzkaz?

Nikdy se nevzdavejte své prace na vécech, které Vas
inspiruji, at’ uz jsou to véci jakékoliv. Komunita Tomb Raider v
sobé ma mnohé opravdu skvélé lidi, a ja jsem pocténa tim,
Ze jsem jeji soucasti spolecné s Vami. ZUstarte Uzasni, a
dékuji za vSechnu podporu!

Jesteé jednou diky za Vas ¢as. Prejeme Vam mnoho
napadud, abychom mohli spolu s Vami a Larou cestovat
kolem svéta v jejich dalSich vypravach, které vzejdou z
Vaseho pera, opatrujte se, zlstante dal sama sebou a —
vykradejte hrobky dal!
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DalSi vyraznou osobnosti, ktera prijala nase pozvani k
rozhovoru, neni nikdo jiny nez Richard Morton, Lead
designer pro témér vSechny Tomb Raider z doby Core
Design. Dékujeme, Ze jste si na nas udélal éas a pojdme
na otazky, uz na vas c¢ekaiji...

Byl jste level designérem pro sérii, pokud se nepletu, od
Tomb Raider Il po Tomb Raider: The Angel of Darkness.
Byl jste v tymu uz za doby prvni hry? A jaka hra/éra/level
jsou Vase nejoblibenéjsi?

Ugastnil jsem se prace na prvnim Tomb Raider, na designu
urovni, ale nebyl jsem v pozici vedouciho level designéra.
Poméhal jsem s designem nékterych hadanek, jako v The
Cistern a ve ztraceném udoli. U Tomb Raider Il jsem se
posunul na designovani a vystavbu The Temple of Xian. U
Tomb Raider Ill jsem vedl kompletné novy tym pfi tvorbée
nove hry v saze. Designoval jsem vilastné vSechny Tomb
Raider hry az do a vCetné The Angel of Darkness.

Cela série Tomb Raider je silné svazana s mytologii,
archeologii a mytologii. Co vy a tyhle zalezitosti?

Jsem opravdu blazen do ¢ehokoli, vSeho, souvisejiciho s
archeologii a mytologického. Mymi oblibenymi filmy jsou ty ze
sagy o Indiana Jonesovi, takze Tomb Raider byl nejbliz tomu,
abych mohl tvorit typ pfibéhu Indyho.

Vy, jako profesionalni tvilirce levell, jste ten pravy, kdo by
nam mohl prozradit néco ze svych nazoru na hry
vytvorené fanousky. A hrajete je vy sam také?

Nehral jsem zadné, ale slySel jsem super zveésti 0 nékterych
uzasnych levelech a editorech, ktere vzesly z komunity. Je
nam cti, ze originalni série je stale v srdcich a myslich
fanouskd.

Jak vnimate, ze prace, kterou jste vy a tym odvedli, ma
stale tak silny dopad jesté dnes? A co si myslite o
levelech, jak jsou tvoreny dnes, s novymi technologiemi
a kompozicemi?

Je skvélé, ze kreativita, kterou jsme méli, ma dnes stale
relevanci a rezonuje s dnesnim hernim obecenstvem. Jeden
z hlavnich designovych pilifd, které jsme sledovali, byla
moznost dovolit hracCi prozkoumavat levely, tak, aby se citil,
Ze to oni objevuji hrobky, a to bez toho, aby mél pocit fizeni
nebo scénard tam, kde to nebylo nezbytné. Dnesni hry s
enginem plynulého toku vypadaji jako diktované technikou,
takZe design pak mize vypadat velmi linearné.

Abyste vytvorili tak skvélé urovné, z hlediska gameplaye
a prostredi, to muselo zabrat stovky hodin. Mohl byste
nam fFict, kolik éasu priimérné bylo tfeba na vytvoreni
levelu? A pokud jde o prostredi — navstévovali jste mista
pouzita ve hrach osobné? Jak jste vyvazovali prvky
levell jako cestovani, boj a hadanky?

Primérné jsme na level méli tfi mésice, nékteré zabraly o
dost méneg, nékteré trochu vice, coz zalezelo na komplexnosti
hadanek a na velikosti mapy Urovné. Vétsinu prazkumd jsme
provadeli v knihach, na siti a navstévami muzei, velmi zfidka
jsme navstévovali néjaké z lokaci. Pafiz z The Angel of
Darkness byla vyjimka.

Mohl byste struéné popsat cely proces designovani
urovni, jak probihal?

VytyCili jsme si hlavni pfibéh Urovné, pak jsme probrali
lokace, které jsme v Tomb Raider jesté nevidéli, nez jsme se
dali do hlubsiho studia kli¢ovych aspektd, jako opravdové
monumenty lokace, historie a mytologie. Pak, jakmile bylo o
lokacich rozhodnuto, zacalo se s hrubymi nastiny layoutu a
hadanek. A poté, jakmile byly hrubé nastiny hotovy, mohla
zacit jemna prace.

Kolem doby Tomb Raider V. uz pravdépodobné muselo
byt celkem tézké prichazet s novymi hadankami, pastmi a
podobné. Takze odkud tym ¢erpal inspiraci?

Tomb Raider V. byla docela zaludné hra, ale to, ze jsme Laru
na konci Tomb Raider IV zabili, pomérné usnadnilo cely
proces. Védéli jsme, ze musime hru vytvorit jako prequel,
takze jsme se zaméfili na klicové momenty v Lafiné zivoté a
jak by mohly byt vyuzity. Byla zabava tohle promyslet.

Pracoval jste také na nejkontroverznéjsi hre v sérii Tomb
Raider — The Angel of Darkness. Na vasi strance jsem
vidél snimky z herniho editoru. Je verejné znamo, ze jste
hru tvorili na zcela novém hardwaru a designu. Jak moc
se prace v tomto sméru liSila, co se zménilo?

Vyvijet The Angel of Darkness bylo obtizné; do té doby jsme
pracovali s velmi robustnim enginem a editorem, ale u Angel
of Darkness v8echno zacalo znovu od zékladu. Editor svéta
pro The Angel of Darkness byl jen pomocny néastroj, kterym
jsme skladali dohromady elementy vytvorené v Maya, pak se
pfidaly puzzly, pasti a nepratelé.
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Module:

FPS

Neslo o tak intuitivni a uzivatelsky pratelské prostredi jako u
pfedchozich editorl, a zabralo to poradny kus prace, abyste
dosahli kyzeného vysledku.

Nékde jsem se docetl, ze v dobé vydani The Angel of
Darkness jiz byl v pripravé jeho nastupce — rekl byste
nam nyni, po vSech téch letech, v jaké uz fazi tehdy hra
byla? Existuje jesté nékde editor pro Tomb Raider 6, nebo
v§e zaniklo? Stale vice fanousku si zacalo uvédomovat
potencial, jaky hra méla, takze jsem si jisty, ze fanousci

by chtéli urcité navazat v naprosto stejném designu...

The Angel of Darkness 2 (The Lost Dominion) byla ve fazich
ranych konceptl a prototypu, kdyz byla zruSena. Zacal jsem
pracovat na zakladech tunell v Kapadocii, ale v§echny jsou
ztracené, pokud vim.

Jesté o pokrac¢ovani — nékde bylo re¢eno, ze The Lost
Dominion byla planovana tak, aby se daleko vice déje
odehravalo v hrobkach. Mohl byste nam rict par perlicek
o tom, co bylo v urovnich planovano?

Jun 21 2003
J8.8 Av

TRAOD 10:50:29

(Hz) 21.2 Pres

Version: 32

Kapadocie zacCinala ve starovekych troskach, ale
pokracovala hloubgji pod zemi, jakmile se Lare podari nalézt
skryty vchod do podsvéti, rozlehlé sité tuneld, které vedou do
pevnosti Nephilim. Nephilim meli systém jakychsi
starovekych prepravnich gondol, ktery Lara musela aktivovat,
aby se dostala dale do jeskyni.

Dalsi hra, na které jste pracoval, byla Tomb Raider: The
10th Anniversary edition. O ni jste toho prozradil uz
hodné, takze se vas nebudu ptat stale na to samé. Misto
toho — je néjaka nadéje, ze bychom jesté ze hry mohli
vidét néco nového?

Tim si nejsem jisty, vim, ze v urcCité dobé existovala pracovni
verze na PSP. Pokud nékdo z tymu 10th Anniversary mél
kopii tohoto dema, pak se domnivam, ze mohlo proniknout
ven. Rozhodné existovalo.

Nékdo nékde prozradil, ze jste planovali prozradit dalsi,
detailnéjsi kapitolu z Lafina mladi. Mizete to potvrdit?
Bylo to v planu formou uréitého Rebootu, tak, jako ho
provedli Crystal?




Meli jsme za mého pusobeni coby Lead designéra mnoho
rznych konceptld a ndpadd, od myslenek na prequely po
Time Raider... i na ,ztraceny ostrov', ze kterého Crystal
pravdepodobné Cerpal inspiraci pro své posledni dve hry v
Sérii.

Existovaly také lokace, které se z nékterych her vystrihly,
jako tfeba u znamych sreenti pochazejicich z Tomb
Raider Ill a zachycujicich Peru. Mohl byste nam k nému
néco rict, ohledné pasti, prostredi a artefaktu?

U veétsiny Tomb Raider her existuji lokace, které byly
vystfizeny. Nevybavuju si Peru level, ktery by byl vystfizeny z
Tomb Raider lll, ale The Angel of Darkness méla vynechano
mnoho leveld (dobrou polovinu hry!). Uvodni scéna na ulici
proSla mnoha Upravami, nez jsme ji zasadili do jeji finalni
podoby, s moznosti nékolika cest v urCitém bodé, plizeni
opusténymi ulickami a kolem obchodu. Existoval velky level
na skladce, ktery jsme vypustili, protoze jsme si nebyli jisti,
jestli by se dal zvladnout s pocty polygond, které jsme méli.
Ale nejvétsimi zasahy do The Angel of Darkness byly hrad
Kriegler a Kapadocie.

Pokud byste hry mohl tvorit znovu, jsou néjaké prvky,
které jsou pouzity v nejnoveéjsSich hrach, které byste chtel
implementovat — jako tvorba zbrani, zdroje, uéeni se
jazykiim nebo Lafin vyvoj v pribéhu hry?

Bylo by to vylepSovani zbrani, ale ne jejich tvoreni, a zdroje,
ty bych také neobsahl. V The Angel of Darkness jsme méli
upgrady, kterymi se, myslim, Crystal inspiroval u posledni
hry. Libi se mi engine streamingového otevfeného sveéta,
ktery by nam umoznil dosahnout toho mnohem vice, hlavné s
The Angel of Darkness.

Jste vy sam dobrodruh? Umite si predstavit, ze byste byl
pravé jako Lara, rozhodl se, hodil na zada batoh a vyrazil
najit dobrodruzstvi?

V jistych ohledech mam dobrodruznou povahu, v jistych ne.
Jsem milovnikem z&bavnich parkd, mam rad horské drahy a
jizdy hrlzy. Rad vyrazim na dlouhé tury na venkov, ale ne na
tak vzdalena mista, jako je Peru.

Jaké dalSi Larino dobrodruzstvi byste si pral vidét?

Rad bych videl Time Raider, néco tak blaznivého, ze bychom
mohli vytvorit T-Rexe, tak trochu jako ve Ztraceném udoli.

Jak vy osobé oslavujete dvacet let Lary Croft?

Hranim posledniho Tomb Raider a jeho dokoncenim,
opravdu jsem si posledni dil uzil,

Co pro vas ve Vasem zivoté znamena Lara Croft?

Lara mi dala i radost i bolest u srdce, je jako otravna mala
sestra, ktera nikdy neodejde. Byla opravdu radost moci se
Ucastnit tak dalezitého dilu historie videoherniho odvétvi,
odkazu, ktery zije, a kéz jesté dlouho pokracCuje.

A posledni — néjaka zprava, kterou byste chtél predat
komunité fanouska?

Déekujeme za vasi neustavajici a neunavnou podporu po
v8echna ta léta. Uspé&ch Tomb Raider je dilem vas véech,
ktefi jste propadli Lare a sérii. Je opravdova Cest mit moznost
byt UCastnikem dvacetiletého vyroCi a odpovidat na vase
otazky. At’ se vam dari a jste tu dlouho!

Dékujeme i my Vam za tisice hodin nezapomenutelnych
zazitkl s Larou, zoufalych momentu, kdyz nas nékteré
pasti neustale zabijely, ale bez kterych by Tomb Raider
nebyl tim, ¢im je. | Vam dékujeme za ¢est mit vas mezi
ucastniky nasich rozhovort, opatrujte se a diky za
spousty informaci, které jste nam prozradil. Na vidénou u
dalSiho vyroé€i Lary Croft!
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Vitame vas, pane o’Carrole, a mnohokrat diky za Vasi
ochotu dat nam prilezitost, zZe jste tu s nami, abychom
oslavili 20 let Tomb Raider!! Mame par otazek:

Byl jste designér — animator — Lary Croft pro Tomb Raider
IV a V. Mohl byste nam rict, jaky byl hlavni rozdil mezi
animaénimi procesy mezi Tomb Raider Ii, lll a témi, které
jste tvoril Vy?

Zacinal jsem na Tomb Raider Ill, pomahal jsem s rlznymi
padouchy apod., a potom, jak fikate, jsem se posunul k
animaci Lary ve Ctverce. To znamenalo jednoduse pfidat vice
do existujiciho seznamu animaci, vytvofit nové animace
pohybu pro nové sekvence, i kdyz to meélo mnohem vice co
délat i s FMV sekvencemi. Upfimné rfeCeno — nebyla zase
takovéa zabava je vytvaret. Divat se na dlouhé mluvené
sekvence s nizkopolygonovym modelem neni nic moc

zajimavého ke sledovani!

Jaky byl rozdil v praci na nactileté Lare a dospélém
modelu?

Mlada Lara nebyla az tak rozdilna, co si pamatuji, culiky byly
vytvoreny kddem, ale celkové jsme pouzili mnoho z téch
animaci, které uz existovaly. Casové rozmezi bylo jasné
stanoveno na vytvoreni jedné hry roCné.

Lara v Tomb Raider: The Last Revelation a Tomb Raider:
Chronicles mi prijde mnohem vice pohybliva a prirozena
nez drive. Ale byly zaroven uéinény zasadni zmeény, jako
treba strih jejiho topu, popruht u pouzder apod....
Nékteré ikonické prvky, které fungovaly dlouhou dobu,
byly pry€... Pro¢?

Pokud se tyka vizualnich zmén, bud'to to vyzadoval design
hry — napf. zimni outfit, sekvence pod vodou apod., anebo
stroje, na které hry mély vychazet, byly vykonngjsi, coz nam
umoznilo udélat prvky plynulejsi a celkove vytvorit pocitove
pfijemnéjsi vzhled. Zakladni animace ale vzdycky zUstaly,
takze si nejsem jisty, pro¢ by méla vypadat plynuleji?

Co pro Vas bylo nejvétsi vyzvou pri tvoreni Larina
modelu pro hru? Zodpovidal jste i za model ve FMV
sekvencich?

Upfimné, nejvétsi vyzva byla jednoduse zvladnout mnozstvi
prace vCas pro nastaveny deadline. VSichni jsme pracovali
blazniveé dlouhé hodiny, coz uz bych nechtél délat znova! S
modelem pro sekvence jsem nemél nic spolecného, kromé
drobnych vypomoci tam, kde to bylo tfeba.

Mél jste svou osobni vizi pro Larin model? Vim, Ze jste
musel pracovat s néjakym zavedenym typem, ale dostal
jste nékteré ze svych vizi do hry? Pokud ano, které to
byly? Pokud ne, jaké zmény byste chtél udélat?

To ne, kdyz jsem se dostal do projektu, byla ikonicka, a nebyl
zpusob, jakym bychom to mohli zménit. Samoziejmé, pokud
jde o The Angel of Darkness, tam Slo o kompletni pfepis,
ruku v ruce s masivnim vizualnim upgradem. Ale do té doby
jsme museli pracovat s tim, co bylo kdispozici.

Co vytvareni Larina modelu s odrazem jeji osobnosti?
Nejen vytvorenim jeji tvare - jaké pro Vas bylo tvoreni ,, té
pravé Croftové?“

Opét, byli jsme limitovani tim, co jsme mohli udélat. Poet
polygonu byl tehdy velmi dulezity, coz limitovalo moznosti
néjakého pridavani. Takze zmény v kostymech byly mnohem
jejiho vzhledu byly, ale celkove, s ohledem uz na prvni hry, se
jeji obliCej moc nemeénil.

Bylo s Vami néjak konzultovano, jakym zptisobem byla
Lara ztvarnéna ve filmu, v roce 2001?

Ne, to bylo kompletné mimo studio.

Uz jsem v nékterych starych recenzich cetl, jak skvélé by
bylo, kdyby Lara méla moznost prozkoumavat prostredi z
pohledu svych viastnich oéi. Od étvrtého dilu se objevil
dalekohled, ale ten nebylo mozno pouzit vSude. Byl na
néco podobného plan v budoucnosti?

Nic, o Cem bych vedel, mél jsem prosté dost sveé prace na
scénach a vlbec, takze designové napady pochazely zuplné
jiného oddéleni!

Kdybyste se mohl vratit v ¢ase, udélal byste Laru
néjakym zpusobem jinak?

Ne, myslim, ze Toby Gard odved! skvélou praci stim, jak ji
vytvoril.

Co citite z Lary, tak jak je hrana a animovana v noveéjsi
hrach? Je to porad ona, poznavate ji?

Upfimné, nové hry jsem nehrél, ani nesledoval. Celkové
vzato, jeji model vzdycky bude vypadat |épe, protoze
technika to dovoli, ale jeji original mel ikonicky, stale
poznatelny vzhled. Ted', jako u mnoha modernich her,
v8echno vypada tak ngjak stejné.

49



Co Vy a dobrodruzstvi — umite si predstavit, Ze byste byl
jako Lara, ze byste se prosté rozhodl, vzal si batoh a
vyrazil za dobrodruzstvim?

To ne, kamo, je to jenom hral
Co pro Vas ve vasem zivoté znamena Lara Croft?

Pro mé uz to je néjakéa ta doba, takze mé to vlbec nezménilo,
ale je cool podivat se zpatky a fict, ze na tomhle jsem
pracoval.

Co vase osobni prani na Larina dalSi dobrodruzstvi, ktera
byste chtél videt?

Nad tim jsem opravdu nepfemyslel!

A posledni otazka — mate néjakou zpravu, kterou mame
predat komunité?

Je vazne cool, ze vy vSichni ty hry hrajete jesSté porad,
dokonce i ty starsi, a ja doufam, Zze mate porad néco ztoho,
na ¢em jsme vsSichni tak tvrdé pracovali!

Jesté jednou diky za Laru, jakou jste nam dal, dékujeme
za vSechnu vasi praci. VSechno dobré do budoucna,
opatrujte se a potkame se pfri dalSim milniku Lary Croft!
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Pozadali jsme také Jirku Bendu, naseho kreativniho
reditele, aby si dal kratkou pauzu od prace a podélil se s
nami o jeho pocity svazané s vyro¢im Lary Croft:

Jak dlouho uz znas sérii Tomb Raider, jak ses k ni vlastné
dostal — a ktery dil mas nejradsi?

Moje prvni setkani s Larou probéhlo v Benatkach. A jak to
obvykle v tomto romantickém mésté byva, byla to doslova
laska na prvni pohled. Zminovany level jsem mé&l moznost
vidét u spoluzaka ze zakladni skoly. Nikdy jsem nepatfil mezi
klasické parmeny, ale tahle hra si mé prosté ziskala. Po
navstéve jsem si sehnal prvni dil a uz se to se mnou vezlo.
Kdyz to tak vezmu, tak jsem fanouskem série od samotného
pocCatku.

Kazda lokace ma svoje kouzlo, ale pravdou je, ze Egypt je v
sérii Uzasny - takze musim fici Ctvrty dil.

Lara Croft letos slavi 20 let, coz je neuvéritelny uspéch.
Cim myslis, Ze dokazala dosahnout takového Gspéchu,
co je ten jeji aspekt uspéchu?

Myslim, ze si v sérii kazdy dokaze najit to svoje. Ma to svoje
specifické kouzlo, které dokazalo uhranout i nékoho jako
jsem ja - jak jsem fikal, ze moc na to hrani nejsem. Ale pokud
mam byt specifi¢téjsi, tak rozhodné na tom ma zasluhu to
cestovani a objevovani nepoznaného.

Co hry vytvarené v level editoru fanousky, hrajes je nebo
dokonce tvoris?

Nehraju, ani nesleduji. Nicméné az bude podpora pro
macQOS, tak bych tfeba néco zkusil.

Jak ses dostal k praci na projektech kolem Tomb Raider?
Mas, pokud se nepletu, pozici kreativniho reditele... popis
nam, v éem spociva Tva prace?

VSechno je nyni online. VSechno se otevrelo svetu, vCetne
komunity hracud jednotlivych hernich sérii. | ja jsem chtél byt
soucasti komunity a tak jsem zacal sledovat projekt Kronika
Tomb Raider na facebooku a dalSich socialnich sitich. S
odstupem ¢asu jsem zacal mit rizné napady na zlep$enti,
které se chytily a posunuly mé nyni do této pozice. S lehkou
nadsazkou vzdy fikavam, Zze moje prace je délat informace
jeste hezCi, nez tfeba jsou.

Jak vnimas dvé hlavni a stale ziva témata v sérii — trilogii
kolem The Angel of Darkness a Reboot? Jak vnimas tu
»,hovou“, mladsi verzi Lary?

Co se tyCe The Angel of Darkness, tak je to moje hodné
oblibena hra i pres rlzné technické nedostatky a hlavné
negativni podporu fanouskd. Miluju ten pfibéh a rad se k dilu
vracim. Jinak Reboot je takovy odraz soucasného herniho
svéta. Hry se snazi jit hodnéeé do hloubky a prijde mi zajimave
sledovat cestu, ktera formovala to, ¢im se Lara Croft stala.

Jaky mas nazor a o¢ekavani od nové chystaného filmu a
dilu, ktery prijde po Rise of the Tomb Raider?

Prvni film je pro mé naprosta kultovni zalezitost. Druhy dil
bylo pro mé zklamani uz kvuli televiznimu vizualu a ten treti?
Mam velka oCekavani, protoze vefim, ze se to povede. Alicia
se na roli hodi a téSim se na jeji pfipravu a finalni podani. V
ramci pokracovani Rise of The Tomb Raider myslim, ze se
dostaneme zase vice k Lafe, kterou uz zname. Uz bylo dost
utrpeni a pfekonavani sama sebe, je Cas objevovat véci
nepoznane.

Co se Lary tyka - je néco, co vnimas, ze mate podobné
nebo stejné, co se tyka schopnosti nebo dovednosti?

Mam hodné rad historii a cestovani. Kam se nepodivam, tak
se Lara podiva za meé :)

Jsi také povahou dobrodruh jako Lara? Dokazal by ses
jen tak rozhodnout, hodit na zada batoh a vyrazit na cesty
za dobrodruzstvim?

Jsem hodné spontanni Cloveék, takze nakonec proC ne. Kdyz
by okolnosti staly za to, tak urcite.

Jak se Tebe dotyka vyroéi dvaceti let Lary Croft? Cim
nebo jak jsi je prozil a prozivas Ty?

Mél jsem v planu si zahrat vSechny dily. Nakonec jsem ale
priSel s napadem vénovat sérii troSku vetsi podékovani, nez
jen pouhé hrani. A tak vznikl napad na novy projekt Tomb
Raider Wanderlust.

Virtualni magazin pro fanousky od fanouskl. Chtél jsem dat
informacim néjakou pridanou hodnotu. Mizete se tedy tésit
na celou fadu speciald, které Vam priblizi Laru Croft zase o
néco bliz.

Dlouho jsme zvazovali, komu vlastné vénujeme prvni Cislo.
Nakonec je tfeba vzdat holt lidem, ktefi nejenze stali u jejiho
zrodu, ale téch dvacet let kraceli v jejim stinu.
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Jaka jsou Tva prani pro Larina dalSi dobrodruzstvi?

TésSim se na nové lokace a objevovani dalSich a dalSich
legend ¢i pokladu.

Co bys popral do budoucna Lare?

Konecné negjakého toho chlapa. Drake uz je mimo hru
[smich]

Diky, Ze ses s nami podélil o své napady a pocity.
Prejeme Ti hodné inspirace a elanu do Tvé budouci
prace!
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Viibec poprvé jsme méli moznost promluvit si s nékym z
Kroniky Tomb Raider, a samozrejmé, Tomb Raider
Wanderlust. Jirka nam odpovédél par otazek k Lare Croft
a kvyroéi...

Rok 2016 je ve znameni oslav k 20. vyro€i Lary Croft. Jak
se té oslavy osobné dotkly? Vratil ses k ptivodni sérii a
znovu si néco zahral?

Dvacet let... neuvéfitelna doba. Samozfejme, Zze se mé
letoSni rok dotykal, a to v mnoha smérech. Rozdélil bych to
na dve roviny: z pohledu administratora — jsme sledovali
udalosti, které k oslavam probihaly, vydani Rise of the Tomb
Raider pro PS4 i fanouSkovské projekty, navic jsme na
strance provedli oddéleni staré ery od nové - no a predevsim
jsme rozbéhli projekt Tomb Raider: Wanderlust, to byl a je
nejvetsi milnik a projekt, ktery letoSek pro nas prinesl. Z
osobni roviny jsem sledoval ostatni projekty fanouskd,
samozrejme novinky o hrach a to, co prichazelo v novinkach
ze studia Crystal Dynamics, a precCetl jsem si vSechny Tomb
Raider romany, co mam ve sbirce.

Co se hrani tyka, to tak néjak samo vyplynulo ze situace — uz
loni jsem se totiz rozhodl zahrat si sérii kompletné od zacatku
s nalezenim vSech tajemstvi — zaCal jsem, tusim, nékdy loni v
bfeznu, a letos jsem rok zahajil dokonCovanim Anniversary
(od lokaci v Recku) — aZ po kompletni Reboot. A s radosti
musim podotknout, Ze se mi mdj cil podafril. Bohuzel mi moje
soucasna PC sestava zatim nedovolila zahrat si Rise of the
Tomb Raider — ale u ngj se, i pfes praci na webech, uspésné
vyhybam tomu, abych se pfipravil o zazitek ze hry

Co pro tebe vibec Lara Croft znamena? Je v tom jen
cisté fanouskovska laska, nebo mas k sérii néjaky osobni
vztah?

Tady samozrejmé plati oboji. Jsem fanousek od svého
deétstvi, s Larou jsem prakticky vyrostl, kdyz vySel prvni dil,
bylo mi Sest let. Ale osobni vztah k Lafe mam velmi silny:
odjakziva jsem miloval historii, se kterou je série Tomb Raider
spjata velmi silng, navic Lara je opravdovou ukazkou
bystrosti, odvahy, sily a rozhodnosti (nemluvé o jejich
atletickych dovednostech) — v8echny tyhle vlastnosti mé na
ni odjakziva fascinovaly, pfitahovaly mé jako magnet — a to,
co Lara zosobnuje, tak, jako jiz i jini, se kterymi jsme udélali
rozhovor, to jsou cile, které jsem se naucil pfenést i do
osobniho zivota.

Série opét zaziva boom a vraci se do ¢ela nejen
nejocekavanéjsich, ale i nejoblibenéjsich her. Co si
mysliS, ze stoji za jejim opétovnym tuspéchem?

Rekl bych to jednoduge — ta série samotna! Ur&ita skupina
hracd Laru nikdy neopustila, at’ uz byla na vrcholu, nebo
meéla temnejSi chvilky, které nevyhnutelné drive Ci pozdeji
prijdou u kazdeé sagy rozsahu Tomb Raider. A Reboot série
jednak konecneé slibuje kompletni vypravu pfibéhu Lary a
jejiho vyvoje od zacatku, a jednak predvadi novou, svézi a
dynamickou hru. Tim se k ni dostavaji ti, ktefi Laru predtim
prave dvakrat nehrali. | kdyz to znamenalo drasticky krok, byl
proveden nakonec tak dobre, ze ve vysledku znamenal novy
vzestup série.

Za ty roky se cela fada véci zménila, at uz to bylo véci
vyvoje nebo postojem. Co se ti libi - ale i nelibi - na nové
Lare? Je néco, co bys zménil?

Receno slovy Seského klasika — ,nenf na svété clovék ten, by
se zalibil lidem vSem.” Na nové viné se mi libi, jak uz jsem
zminil, pfislib ucelené vypravy pfibéhu Lary Croft. Sice mi
opravdu trvalo, nez jsem se dostal do hlavni myslenky, kterou
s Rebootem autofi méli v umyslu — ale jakmile se mi to
podarilo, musim uznat, ze byla provedena mistrne. Tentokrat
opravdu kone¢né mizeme sledovat, jak se z obycCejné divky
pomalu stava ta hrdinka, kterou vSichni zname. Myslim si, ze
urcCité prvky, kdyby byly spravné implementovany uz za ery
Core Design, by nemély chybu — pfedstavte si tfeba Laru, jak
tabofi u Gangy a z toho, co v dzungli najde, si vyrabi [€Civa
do Iékarny — ono by to tak opravdu bylo! Ale to samozfejmé
patfi k vyvoji.

OvSem naopak jsou prvky, které netrpélivé cekam u
nastupce Rise of the Tomb Raider. Luk je super — ale Lara se
dvéma pistolemi, v krat'asech a s copem — a s ledovym
klidem tvafi v tvar nastraham — ta by se po Rise pomalu
mohla objevit!

Tomb Raider je hlavné o prozkoumavani novych mist a
objevovani ztracenych zakouti. Jaka je tvoje oblibena
lokace v sérii? A je naopak misto kam bys Laru v novém
dobrodruzstvi poslal?

Lokaci, které mam v Tomb Raider tak rad, ze bych je zaradil
do téch ,nej“, téch je tolik... Od Egypta, kdekoli v Tomb
Raider byl, pfes vrak Marii Dorii, ostrov v jiznim Pacifiku, az
po Thajsko a jizni Mexiko, Syrii a Sibif... kazda z lokaci, ktera
v Tomb Raider byla, je specifickd a méa svou vlastni
atmosféru, takze si vlastné ani vybirat moc nechci.
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Kamkoliv se Lara v budoucnu vyda, tam bude jeji cesta stat
za to, ale... docela hezka predstava by byla Lara v
amazonském pralese, nebo v Kambodzi (jako dospéld),
nebo Kapadocie, ktera byla v planu pro druhy dil z trilogie
planované u Angel of Darkness... i kdyz i Praha by si
zaslouzila daleko vic prostoru — zahad z obdobi kolem
Rudolfa Il. je dost.

Posledni roky jsi hlavnim administratorem projektu
Kronika Tomb Raider. Jak ses k tomu vilbec dostal a co
té vede k tomu na projektu i po takové dobé pracovat?

Ono to vlastné zacalo docela vtipné. Ja Kroniku znal a
sledoval dlouho, a nakonec me jeji komplexnost motivovala k
tomu, ze jsem se rozhodl vytvorit viastni web o Tomb Raider.
Bézel zhruba rok v obdobi mezi Anniversary a pred vydanim
Underworld, no a v ramci nového designu jsem si fikal, ze
design, jaky méla tehdy Kronika (pamatuji si ho snad vSichni
—ten ikonicky modry), by nevypadal Spatné v zelené barve. ..
nacez se ozvala MissCroft, které se to samozfejmé moc
nezamlouvalo — dali jsme se do diskuze, ktera vyustila v to,
ze jsem na Kroniku nastoupil. Pravda — web, ktery jsem vedl,
uz stagnoval, takze skoncil. Po nejaké dobé jsem prochazel
urCitymi osobnimi etapami a Kronika Sla do pozadi... na vice
nez tfi roky, v€etné komunikace s MissCroft, i kdyz Tomb
Raider jsem hrat neprestal.

Jednoho dne jsem v e-mailu naSel zpravu od MissCroft, ktera
se sama ozvala, slovo dalo slovo a ja, protoze jsem Kroniku
vzdycky obdivoval a nechtél jsem ji nechat uzavienou, jak to
bylo v planu, jsem se k ni vratil — jako hlavni administrator.
Kronika byla pozastavena tak dlouho, ze dokonce
neexistovalo zadné pracovni prostredi, které bylo potfeba.
Takze tak jako Reboot prisel v sérii, v roce 2014 pfiSel i pro
Kroniku. A snad mUZzu fict, Ze také Uspésny.

Zménila se za ty roky néjak komunita fanouska?

Nepochybné. Tak, jak se méni série, méni se i fanousci.
Existuji dva primarni tabory — ti, ktefi miluji ,jen“ Core Design,
a ti, ktefi miluji i dobu Crystal Dynamics — a jeSté tam se da
sledovat ty, ktefi ,berou” a ,neberou” myslenku restartu série.
MUj osobni nazor je ten, ze Crystal Dynamics pfevadi hru do
své vize tak, jak ji vzdycky chtéli mit — a vedou Laru k té
postave, ktera tu byla, postupnym vyvojem. Je to jejich smér
a vize a délaji ji skvéle, ackoli prosté jsou ti, ktefi to
neschvaluji. Jako fanousci bychom méli tyhle spory odlozit,
protoze neni nic Spatného na tom, ze nékdo ma rad ty hry,
které vy ne.

Nemluve o tom, ze ty, které tu byly uz kdysi, nam nikdo
nevezme. Ale pokud Laru a sérii mame radi, jsme na jedné
lodi.

V tuhle chvili vychazi prvni specialni ¢islo magazinu
Tomb Raider Wanderlust - ve stinu ikony. O ¢em bude
novy projekt a na co se mlizou fanousci tésit?

Tomb Raider Wanderlust je projekt od fanouskud pro fanousky
— je to projekt on-line magazinu, ktery bude k dispozici
odkudkoliv a kdykoli. Prvni Cislo jiz svym nazvem napovida,
ze jde o vyro¢ni ¢islo — sestava rozhovord s témi, kdo Laru
vytvofili, podporovali na jeji cesté a jsou pod jejim uspéchem
podepsani. DalSi specialy budou nasledovat — kazdy
venovany jednomu dilu v sérii, kdy se budeme soustfedit na
hru, zajimavosti kolem ni, mytologii a geografii, na kterou lze
narazit. Bude toho daleko vice, ale pfece Vam to vSechno
hned neprozradime...

Na samotny zavér uz jen ... co bys Lare do budoucna
popral?

Nez se dostanu k samotnému prani, rad bych podékoval
tvlrcdm za to, ze diky nim mame moznost zazivat uz dvacet
let tak silné prozitky s dobrodruzstvimi Lary Croft — a ji
samotné — gratulujeme ke dvaceti letim opravdové ikony! Do
budoucna preji Lafe mnoho a mnoho dalSich skvélych
dobrodruzstvi, odvahy a okamzikU, které berou dech a které
s ni budeme moci prozit — a dalSi a dalsi nové fanousky, ktefri
objevi krasu jejiho svéta.

Diky za Tvij ¢as a pokracuj dal ve své prace! Many happy
raids!

Bylo mi potéSenim
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KREDITY
Fotografie pouzité v tomto Cisle:

Nathan McCree: fotografie poskytnuty z
osobniho zdroje

Peter Connelly: fotografie poskytnuty z
osobniho zdroje

Collin o’Malley: fotografie poskytnuty z
osobniho zdroje

Shelley Blond: Ash Kapriélov

Stella Lune: Fotografie z komunitni soutéze,
vlastni archiv

Andy Park: Vlastni archiv

Jill de Jong: oficialni fotografie ve vlastnictvi
Eidos Interactive

Jenn Croft: vlastni série fotografii, fotograf
neuveden

Steven Ferris: Darren Rowley Photography

Jennifer J. Millward: vlastni fotografie, obalka
se spolupréaci Sking

Richard Morton: vlastni zdroj, ostatni
materialy patfi opravnénym vlastnikdm,
screen z betaverze Tomb Raider Il -
umseenc4

Jiri Benda: vlastni fotografie

Jiri Zamarski: vlastni fotografie
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