Recenze akce
Indiana Jones and the Emperor’s Tomb

Netrpélivé ¢ekani na ¢tvrté filmové dobrodruzZstvi Indiana Jonese, které se i nadale
odklada na dobu neurcitou, si miZeme zKkratit hrou s nejneortodoxnéjsim ze vSech
archeologii v hlavni roli. Kdo ale v pripadé projektu Indiana Jones and the Emperor's
Tomb o¢ekava navrat k legendarni dvourozmérné adventuie Indiana Jones and the Fate
of Atlantis, bude asi zklaman.

Svym pojetim totiz titul jasné navazuje na ak¢éni adventuru Indiana Jones and the Infernal
Machine, jez eskapady nekonvencniho pana profesora zakomponovala do 3D prostiedi,
sledovala je z pohledu tfeti osoby a se v§im vSudy ptevzala herni systém Tomb Raidera — tedy
hry, ktera by bez Spielbergovy a Lucasovy trilogie nikdy nevznikla. Je otazkou, zda letosni,

z Xboxu zkonvertovany piirtastek do Jonesovy rodiny ma vitbec smysl spojovat s
adventurami, kdyz je v ném diiraz na slovo ,,ak¢ni* kladen jesté vice nez pred tfemi lety. Na
néjaké logické hadanky klasickych adventur viibec nemyslete. Necekaji vas ani ,,akéni*
puzzly, jez fesila Lara Croft, a dokonce sam Indy v dobrodruzstvi s pekelnym strojem. Spise
se pfipravte na spoustu ran pésti, stielby, pfepinani pak a predevsim na brutalni hopsani po
skalnich fimsach, stiechach, cimbufich a ret€zech.

Z Istanbulu az do Prahy

Stejné jako filmova trilogie a vétSina predchozich her s neohrozenym archeologem se i jeho
nov¢ interaktivni dobrodruzstvi to¢i kolem starovékych legend a artefakti, kterych chtéji
zneuzit novodobé mocnosti. Po nacistickych choutkach na archu umluvy a svaty gral (ve
filmu) a po ruskych snahach ziskat babylonsky pekelny stroj (na pocitaci) se pozornost
soustiedi na starodavnou perlu Srdce draka, po niz v roce 1935 spolecné patraji ¢inska mafie a
nacisticti pohlavari.

Podle legendy tato perla, ktera zistala po vice nez dva tisice let ukryta v hrobce prvniho
&inského cisafe Cchin $’Chuang-tia, disponuje nadpiirozenou moci, umoZiiujici ovladat
lidské myslenky. Aby se magicky predmeét nedostal do Spatnych rukou, jisty asijsky
obchodnik vyhleda a najme Indiana Jonese. Nez ale Indy vstoupi do cisafovy hrobky, bude
muset procestovat zemekouli kiizem kraZzem, aby nalezl a poskladal tfi kusy rozlamané
peceti, jez mu otevie dvere do tajemnymi poveéstmi opfedeného mauzolea...

,» Tombraiderovska® struktura tviircim umoznila libovolné ménit prostfedi, Indyho kostymy i
typy nepratel. Podivame se tak naptiklad do skalnich chrdmt uprostfed dzungle na Cejlonu,
zatopenych palact pod Istanbulem a piredevsim do komnat, zalait a vézi (fiktivniho)
sttedovékého hradu v Praze. V kazdé lokaci stane Indy proti mnozstvi nepiatel nejenom z fad
lidskych protivniki, ale také proti rizné zvifeci havéti nebo nadpfirozenym monstriam. Indy
proti nim nevyuzije jen svilj poveéstny bi¢, macetu Ci stielné zbrané, ale 1 pésti.

S bi¢em ¢i nohou od stolu

Hra bézi na upraveném 3D enginu spolecnosti The Collective, jez jej pouzila na upirskou
rubacku Buffy the Vampire Slayer. Souboje tvaii v tvar jsou oproti minulému dilu zpracované
zcela nové: Indy disponuje Sirokou paletou uderd, kopii ¢i uchoptd a opét miize pouzivat i svij
bi¢ — at’ jiz k vyrazeni protivnikovy zbran¢, k piisobivému spraskani nebo dokonce i k ovinuti
jeho krku a pfitazeni na dosah pésti. Ob¢ strany také mohou pouzit improvizované zbrang¢,
jako jsou lopata, zidle, noha od stolu ¢i ldhev. Prestoze soupefi pii bitve ztraceji pokryvky
hlavy ¢i se snazi sebrat protivnikovi zbran, opakujici se chvaty se po Case prece jen okoukaji a
z bojii se stava trochu monotonni mlaticka.



Uméld inteligence soupeit neni valna: i kdyz na Indyho utoci vice protivniki najednou,
nejsou schopni zkoordinovat sviij Gitok a zejména gestapo mu gentlemansky nechava prostor,
aby vSechny jeho ¢leny postupné vytidil. Styl rvacek neni riznorody tak, jak mohl byt, nebot’
Indy se spoléha spis na hrubou silu nez na duvtip. Rafinovanéjsi likvidace protivnikii — jako
spusténi lustru v prazské knihovné — jsou vyjimkou. Z hlediska animaci postav vsak bitky

vypadaji efektnéji nez Indyho ostatni pohyby.

Krkolomna prekazkova draha

Ackoli tvrei slibovali, Ze hra bude balancovat na pomezi akce a adventury, neni tomu tak.
Adventurni prvky — pokud je viibec Ize timto zpisobem nazyvat — jsou spise zklamanim.
Chybé¢ji interaktivni rozhovory, které by d¢j i vaSe konani posunovaly dal, oproti minulé hie
je také jednodussi pouzivani predméta z inventare. Témét vzdy je jasné, co, kde a jak pouzit,
nebot” kazdé akce se indikuje ikonou s patficnym obrazkem (symbol znézornuje, kdy pouzit
bi¢ ke zhoupnuti se nad rozsklebenou propasti, kdy macetou prosekat rakosi atd.).

Logické hadanky jsou — az na par vyjimek — pfedevsim ,,navigacniho* charakteru, ¢imz je
vzletné feceno, Ze musite vymyslet, jak se dostat z bodu A do bodu B. Nejsou to obtizné
tikoly, jsou v§ak ponékud monotonni a jejich dokon&eni miize byt ¢asové naroéné. Cekaji vas
totiz rizné skékaci ,,cykly®, které nejsou otravné jen ze své podstaty, ale predevsim kvili
nemoznosti hru libovoln¢ ukladat. Kazda z deseti rizn€ rozsahlych urovni je roz¢lenéna na
dalsi subkapitoly a vas postup se automaticky zapise na disk az na jejich konci. Vzhledem ke
koncepci hry a k nevyvazenému rozde€leni save pointi to je od tvirci nepékny naschval, za
n¢jz by si zaslouzili pretdhnout Indyho bicem. Tieba v zavérecném levelu na Cejlonu ¢eka
Indyho v jednom zatahu dvacet skokti mezi klecemi zavésenymi nad vodou a rozhoupanymi
fetézy. A kdyz konecné tento parkur bez moznosti ulozeni dokon¢i, vzapéti mu hrozi zcela
necekané utonuti, pipadné zakousnuti obrovskym krokodylem. Takze ,,load* — a v§echno
zase od zacatku.

Hlava i nohy se pletou

V piipad¢ takto otravnych zdrzovacek a umelého natahovani Zivotnosti hry se po kyzeném
doskakani ani nebudete radovat, Ze se vam podafilo t€zky ofiSek zvladnout. Spis si jen
oddychnete, Ze uz mate ten masochisticky teror za sebou. Az na par vyjimek totiz béhem hry
nefesite to, co mate provést, ale jak to technicky zvladnout. Skakaci komba za pomoci bice se
neumérné komplikuji a navic vas muze potrapit také nedoladéné ovladani. Zatimco copata
feSanda pruzné a bleskové skace vSemi sméry, neoholené¢ho dobrodruha je obcas problém
vibec postavit spravnym smérem. Misto couvani déla celem vzad, do stran se otaci

v podivnych ukrocich a podobné.

Skoky a boje ztézuje i neptehledny systém kamer. Ten uz sice neni tak zmateny jako minule,
ale pfisel s nepfijemnou inovaci. Kamera neni pevné zafixovana za Indyho zéada, ale pomoci
mys$i s ni mizete otaCet do aleluja. Jenomze piedevsim pti hekticky probihajicich bojich prave
,volnd*“ kamera zpusobuje, Ze se muzete rozb¢hnout Spatnym smérem, Ze budete obtizné
zameétovat nepritele a ze Casto ani nevidite, kam zasazujete ranu. Pii rvackach proto budete
muset mackat jesté jednu klavesu navic, kterad zabér zméni v normalni ,,third person*
perspektivu. Kameru muiizete ptepinat i do pohledu z vlastnich oci, ale to ma smysl jen pfi
sttelbé v klidu ze zalohy. Do moédu FPS se hra také automaticky piepinéd v hyperakénich
momentech, jakymi jsou zbésila honicka rikSou ¢i paradni sekvence na vrcholcich ostrova
Peng Lai, kdy Indy z kulometného hnizda na stfeSe lanovky pali po hejnu némeckych
stihacek.



Neni az tak zle

Ackoli ptibéh neni tak vyjimecny jako zapletky eskapad ze sttibrného platna, je stale
dostate¢né poutavy a navic naplno vyuziva své licence. Hra totiz v sobé nese jedine¢ného
ducha i atmosféru svych filmovych ptredchiidct, ktera se promita predevsim v animovanych
sekvencich a sklada se z téch nejklasictéjsich ingredienci: z mysticky zabarveného
dobrodruzstvi, splaSené akce, zlovolnych intrik, exotickych lokalit a suchych hlasek. To vse
podtrhuji triumfalni fanfary ve stylu Johna Williamse a tvar a hlas jednovaje¢ného dvojcete
Harrisona Forda. Kviili tomu v§emu hie mozna leckdo odpusti, Ze Indy je vykresleny
mnohem detailnéji nez ostatni postavy, dojem z krasn¢ vykreslenych lokalit Ze zhusta kazi
pohled na nékterou cast Indyho téla mizici ve zdi nebo ze pii chiizi po schodech levituje

ve vzduchu. Ale pokud patfite mezi Indyho fanousky — a nevadi vam absence adventurnich
prvkl — urcité si hru uzijete jako dalsi neznamé dobrodruzstvi v king, které je nonsalantni jako
jeho neoholena tvar a tfeskuté jako praskani bicem.

E. A. Severin

the emperor's tomb je

- 3D akce s filmovou atmosférou
- chvilemi otravna skakacka

- pozvankou do Klubu rvaci

the emperor's tomb neni

- hra s ovladanim pro choleriky

- pro ty, co ukladaji kazdou minutu
- navratem ke klasické adventute
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Vzrusujici exotickou atmosféru Indyho dobrodruzstvi kazi nepftilis $tastny systém ovladani a
pirehnany dlraz na akéni prvky.

Pielez, piesko¢, ale nepodlez!

,,Jombraiderovsky* model ak¢ni adventury pfipominaji rizné pasti a nastrahy, kterymi
Indiana Jones musi prob&éhnout, proskakat nebo se jimi ,,prokotoulovat®. Hlavné ve véznici
wolfensteinovského hradu nad Prahou ¢ekaji Indyho rizné vrazedné Cepele, gilotiny,
cirkularky a dal$i mucici nastroje. Pro jejich zdoldni je ale asto uc¢innéjsi zavfit o¢i a bézet,
nez se snazit kazdy krok peclivé nacasovat. Zato finalni probihacka v cisafové hrobce

mezi propadajicimi se ploSinami bude zkouskou pevnych nervi.

Kdo se boji, nesmi do hrobky

Legenda o &erné perle odkazuje na skute¢nou postavu ¢inskych d&jin. Cchin §’Chuang-ti (v
ptekladu jeho jméno znamena ,,vzneSeny cisai zaatku*) byl barbarsky valecnik, ktery tyranii
a hladomorem zpusto$enou Cinu sjednotil a za¢al zemi vladnout Zeleznou pésti. Alchymisty a



astrology obklopeny panovnik byl ptimo posedly strachem ze smrti a touhou po vééném
zivoté. Sam sebe prohlésil za cisaie, zavedl za své vlady mnoho reforem a nechal postavit
nékolik vyjimecnych staveb: nejen znamou ¢inskou zed’, ale i svou hrobku. Kdyz v roce 210
pf. n. 1. zemiel, byl pochovan v hrobce v Sen-s', jez kromé krypty zahrnovala i planetarium,
obétni palac a byla protkana diimyslnymi samostfily a dal§imi vrazednymi mechanismy proti
vykradactim hrobek. Z povércivosti se vSak hrobku nikdy nikdo oteviit neodvazil.

Virtualni maticka stovézata

Nékolik dilt serialu Mlady Indiana Jones se nataelo Cechéach, coZ je mozna diivodem, pro¢
byla za jednu z lokaci ve hie Indiana Jones and the Emperor's Tomb zvolena Praha. Nicméné
tviirei hry si hlavu s jeji realistickou virtudlni kopii ptili§ nelamali. Na pozadi sice vidime
pohlednicové panorama maticky stovézaté (konkrétné Staroméstského namésti), onen
sttedoveéky hrad nad fekou se nepodoba vSak ani Hrad¢anim, ani VySehradu. Zato na jeho
nadvoii narazime na sochu svatého Vaclava na koni, hned n¢kolik kroka od Prasné brany
nebo Mostecké véze...
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