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Lara Crof
Ekranizacje bardzo często wywołują nagłe fale zainteresowania tytułem wmediach. Obliczone jest to, rzecz jasna, na promocję tytułu, ale ina fakt, że należy otytule coś napisać, choćby parę słów, aby nie zostać zboku. Fale te są mniejsze iwiększe, poczynając od obszerniejszych omówień pozycji wbranżowych pismach, aż po duże bloki tematyczne wgazetach imagazynach, którym na co dzień dana tematyka jest zupełnie obca. Pojawienie się na kinowych ekranach lady Croft należy zdecydowanie do tych ostatnich, skrajnych przypadków; pisało się otym całkiem sporo wprzeróżnej prasie, mówiło telewizji iradiu. My też postanowiliśmy, wraz zwejściem do kin filmu, przyjrzeć się temu wydarzeniu, ale potraktowaliśmy sam film jako punkt wyjściowy do stosunkowo dokładnego spenetrowania tematu "Tomb Raidera". Bo panna Croft, to nie tylko film, awcześniej seria gier, które zmieniły pewien schemat gier komputerowych. Korzystając zmożliwości, jakie ofiaruje nam sieciowy charakter Esensji, przygotowaliśmy na ten temat całkiem obszerne zestawienie artykułów, notek, anawet galerię przedstawiającą wizje Lary Croft uznanych polskich rysowników komiksów. Myślę, że udało się nam zgromadzić wiele ciekawych ipożytecznych informacji zarówno dla miłośników pięknej pani archeolog, jak idla tych zPaństwa, którzy zajrzą tu zczystej ciekawości.
Specjalny dodatek do wrześniowego numeru Esensji zserii "Wszystko o..." poświęcony "Lara Croft: Tomb Raider" jest także wnaszym przypadku próbą czegoś nowego. Blok jest zbyt obszerny, aby zamieścić go wregularnym numerze pisma, zresztą nie wszyscy nasi Czytelnicy mogą być tym tematem zainteresowani. Stąd, choć jest on niejako integralną częścią danego numeru pisma, jako dodatek, jednak żyje też swoim własnym życiem, można go pobrać do czytania offline bez konieczności ściągania całego numeru Esensji.
Takie dodatki planujemy zresztą kontynuować; wnajbliższym czasie ich bohaterami będą Asteriks iWiedźmin. Te trzy bloki powinny pozwolić pomóc nam ustalić, czy podoba się Państwu ten pomysł, ajeśli tak, to jakie tematy powinniśmy wnajbliższym czasie poruszyć. Czekamy na opinie na temat tej pierwszej edycji dodatku, jak iogólnie całego pomysłu. Zachęcamy do czytania ioglądania.
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  Nie jestem sadystą. Generalnie nie lubię publicznie wypowiadać się na jakikolwiek temat w tonie negatywnym, nie uzurpuję sobie prawa do kajania kogoś czy czegoś, wychodząc z założenia, że należy wszem i wobec mówić przede wszystkim o dobrych rzeczach, dobrych filmach czy książkach, przemilczając najnormalniej w świecie złe pozycje.
Ekstrakt: 10%
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Wierzę, że przemilczenie czegoś jest wystarczającym upomnieniem, czy po prostu karą. Ale jak już mam się publicznie wypowiedzieć, jak ma to miejsce w tym przypadku na temat fabularyzowanej wersji scenariusza filmu Tomb Raider, to zdecydowanie wolałbym rozpocząć i poprzestać w zasadzie na plusach omawianej pozycji, ledwie napomknąwszy o mniejszych i większych minusach. Jakoś nie siedzi we mnie duch sadysty
Ale cóż poradzić w sytuacji, kiedy jakichkolwiek plusów zasadniczo trudno się doliczyć? A te, które znalazłem, brzmią mało wiarygodnie i wyjątkowe naciąganie? Być może powinienem przekazać tę recenzję do napisania komuś innemu, ale w redakcji Esensji to ja poświęciłem się i postanowiłem przeczytać tę pozycję, licząc jeśli nie na oryginalność i wyjątkowy język, to przynajmniej dobrą zabawę
Zawiodłem się na całym froncie. Książka Davea Sterna powstała na podstawie scenariusza Patricka Masetta, Johna Zinmana i Simona Westa, który z kolei został napisany w oparciu o pomysł Sary B. Cooper, Mikea Werba i Michaela Collearyego. Już sama ta żonglerka nazwiskami wygląda podejrzanie, ale zrzuciłem to na karby historii Lary Croft. Stworzono kilka części gry, komiksy, więc nic dziwnego, że Lara w międzyczasie dorobiła się kilkunastu ojców chrzestnych Szkoda jednak, że nie stanęli oni na wysokości zadania.
Zacznijmy może od tego, że książki Lara Croft: Tomb Raider w żaden sposób nie można nazwać powieścią; fabularyzowany scenariusz to określenie aż nadto. Całość napisano  bo nie wierzę, że tłumacz mógł posunąć się aż do tego stopnia uproszczenia  językiem wypracowania jedenastolatka; sądzę, że popularne romansidła, harlequiny, mogą poszczycić się bogatszym językiem i sztafażem literackim. Wyjątkowo uboga konstrukcja językowa utworu sprawia, że czyta się go zarazem szybko, a przy tym trudno. Literatura, choćby nawet popularna, rządzi się jednak swoimi prawami. Nie chce mi się wierzyć, że autor postąpił w ten sposób biorąc pod uwagę potencjalnych czytelników, wielbicieli komputerowej postaci Lary, zakładając ich skromny zasób słów i zdolność przyswajania skomplikowanych struktur językowych z zachowaniem ich zrozumienia. W książce przeważają proste zdania, dramaturgia sytuacji niebezpiecznych została praktycznie zredukowana do zera, chwile wzruszenia brzmią wyjątkowo infantylnie, dialogi porażają wręcz sztucznością, a żartobliwe i kąśliwe uwagi, jakie Lara rzuca dość często, przyprawiają o mdłości. Środków literackich można tu szukać z przysłowiową świecą.
Nie da się czytać tej książki nie wizualizując sobie bohaterki jako Angeliny Jolie, postaci skądinąd dobranej wprost idealnie do wizerunku wykreowanego w grach i komiksach. Okładka pozycji jest przecież plakatem filmu, toteż tym bardziej boli, że aktorka, która za rolę w Przerwanej lekcji muzyki została nominowana do Oscara, może zachowywać się tak idiotycznie i wypowiadać do tego stopnia kretyńskie frazy. Nie oglądałem filmu, aby zachować pełną obiektywność do spłodzenia tej recenzji, ale wyobrażam sobie, że filmowa wersja Lary nie zniesmacza do tego stopnia, co jej wersja książkowa.
Trudno oceniać sam pomysł na powieść, a zasadniczo film, bo przecież książka to tylko gadżet w tym przypadku, ale znowu należałoby powiedzieć parę ostrych słów. Mówiło się przecież o wyjątkowej dbałości w doborze scenariusza, o trudnościach z przeniesieniem cybernetycznej bohaterki na filmowy ekran właśnie ze względu na specyfikę idei oryginalnych gier, a fabularnie książka przypomina jakiś koszmar; niedośniony, naiwny, lepiony z wyschniętej gliny. Usłyszawszy po raz pierwszy o zamiarze sfilmowania przygód lady Croft, nasunęło się mi skojarzenie z serią Indiania Jones, awanturnika archeologa, w którego postać doskonale wcielił się Harrison Ford. Lara Croft mogła być jego partnerem w spódnicy (choć to określenie na wyrost, w powieści raz jeden jedyny występuje w sukience), dorównując mu pod każdym względem  i w ten sposób doczekalibyśmy się kobiecej emancypacji w filmie przygodowym. Niestety, postanowiono obarczyć lady Croft rolą ocalenia świata, już na początku trąci żałością (wiadomo, że Angelina Jolie podpisała kontrakt na kontynuacje czy oznacza to, że w sequelu uratuje Układ Słoneczny, a kolejnej części naszą Galaktykę?). Ale skoro już taki cel wyznaczono pięknej pani archeolog, to czyż nie mogła dokonać tego ze stylem? Styl Indiany Jonesa byłby tu jak najbardziej na swoim miejscu, ale zastąpiono go stylem Lary Croft; stylem, co tu dużo mówić, głupim. Postępowanie bohaterki jest żałośnie przewidywalne, jej sztuczne rozterki, chwile wahania mające zdramatyzować sytuacje i oświecić czytelnika jej błyskotliwym umysłem, proszą się o przemilczenie. Myślę, że Lara najnormalniej w świecie nie dorosła do ratowania świata; czemuż nie wysłano jej do jakiejś dżungli, gdzie w sąsiedztwie śladów starożytnej cywilizacji wydarzyło się coś zagadkowego. To byłoby idealne miejsce, gdzie twórcy filmu mogliby przetestować wiarygodność nowego wcielenia bohaterki komputerowych gier i komiksów. Swoisty chrzest bojowy. 
Nie można, niestety, podczas lektury tej pozycji dobrze się bawić, można za to nabawić się niechęci do czytania i myślenia w ogóle. A to właśnie jest najbardziej kuriozalne, bo przecież pierwowzór bohaterki, komputerowa lady Croft służyła rozrywce  i nawet jego komiksowa adaptacja była pod tym względem znośna. Raziła, owszem, amerykańskim stylem komiksu, ale myślę, że wciąż miała swoich fanów. Za to nie wyobrażam sobie, jak można zostać wielbicielem pięknej Lary po zmęczeniu tejże książki. Przeciwnicy zarówno gier komputerowych, jak i komiksów, dostali kolejny dowód na to, że fabularnie nie da się nic ciekawego wycisnąć z płaskich psychologicznie bohaterów wirtualnych przebojów, a ich cyfrowe światy prezentują się znakomicie jedynie na kilkunastocalowym ekranie monitora, natomiast wraz z przeniesieniem na duży ekran, stają się nieznośnie plastikowe i właśnie: cyfrowe. Za grosz wiarygodności. A jeszcze gorzej z próbą nowelizacji takich przypadków. Nie rokują żadnej nadziei. I nie tłumaczy niczego fakt, że taka książka to zasadniczo tylko dodatek do filmu i wywołanej nim fali popularności Lary Croft. Literatura, choćby i popularna, ma swoje prawidła, które każdy autor ją uprawiający znać powinien na wylot i stosować.
Nie można nie wspomnieć o tłumaczeniu, które wydaje się zawierać nieco błędów i językowych potknięć, choć część z nich może być kalką oryginału, którego nie znam. Nie wiem, czemu Lara nosi przytroczone do ud olstra  przecież to nie kobyła; nie wiem też, gdzie jest wspólny mianownik przy wyliczaniu sprzętu stojącego w sterowni Bryce: laptopy, desktopy, pecety i tak dalej. Tego rodzaju kwiatków w książce znaleźć można więcej, choć, co ciekawe, nie rażą jakoś specjalnie w konfrontacji z ogólną jakością pozycji.
Zdaje sobie sprawę, że autorzy obecnej mody na Tomb Raidera postanowili zrobić coś, czego w kinie (a i w książce) jeszcze nie było, odciąć się od tradycji filmu przygodowego, jakim jest trylogia Indiana Jones, przedstawić Larę jako niezależną kobietę początku XXI wieku (w końcu takie czasy) Przesadzili. Bez wątpienia otrzymaliśmy kolejny dowód na to, że bohaterek gier i komiksów nie powinno przenosić się na duży ekran. A na pewno nie powinni robić tego magicy z Hollywood. Z tego się nawet czytadła dobrego nie da napisać.
Choć mógłbym przysiąc, że to się zawsze da zrobić.
PS. 10 procent zawartości ekstraktu za odwagę
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  Odnoszę nieodparte wrażenie, że na fali filmu Lara Croft: Tomb Raider, wydany przez Egmont Oficjalny przewodnik po filmie jest najlepszą rzeczą, jaka mogła spotkać fana tej cybernetycznej bohaterki.
Ekstrakt: 80%
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Już komiksowe wcielenia lady Lary nie wypadały najlepiej, książka mnie rozczarowała, a film, którego wciąż nie widziałem, nie może pochwalić się zbyt pozytywnymi recenzjami. Za to album poświęcony filmowi i jego historii sprawia wrażenie jedynych dobrych stron całego przedsięwzięcia.
Całość nie prezentuje się jakoś specjalnie; użyłem przed chwilą określenia album, bo tego rodzaju rolę spełnia to wydawnictwo, ale nie do końca przypomina go pod względem formy. Z drugiej strony trzeba wziąć pod uwagę masowość odbiorcy tej pozycji, więc z charakterystycznych cech kojarzonych z albumem pozostał większy format, dobrej jakości papier i szata stron. Szkoda, że przewodnik nie ma sztywnej okładki, ewidentnego wyznacznika albumowej edycji, prezentowałby się pięknie w domowej biblioteczce i byłby miłym wspomnieniem złej chwili, jaką, odnoszę wrażenie, jest całe zamieszanie związane z filmem.
Oficjalny przewodnik po filmie Lara Croft: Tomb Raider został podzielony na sześć części, każda bogata zilustrowana zdjęciami z planu i zredagowana w ciekawy sposób. Czyta się go z dużą przyjemnością, niczym opowieści o realizacji marzeń grupy nastolatków; taki ogólnie przebija duch z lektury. 
W części pierwszej przewodnika poznajemy historię Lary Croft: to, że pierwotnie miała nazywa się Laura Cruise i ile wątpliwości, a jednocześnie zapału wykazywali programiści i projektanci z firmy Core Design, twórcy sukcesu serii Tomb Raider. Przyświecał im jeden, prosty cel: mieli już dość gier, w których muskularni faceci sieją wokół spustoszenie. Wpadli na genialne, ale, jak zawsze, banalne rozwiązanie  uczynili z bohatera gry kobietę, zachowując przy tym zestaw atrybutów niezbędnych dla postaci awanturnika, lecz jednocześnie obdarzając go wdziękiem i delikatnością. Trzeba tu oddać hołdy grafikom, którzy wykonali kawał porządnej roboty. Gra została po raz pierwszy zaprezentowana na targach E3 w 1996 roku i z miejsca podbiła serca graczy  nigdy wcześniej nie pojawiła się tego rodzaju bohaterka: silna, sprytna i piękna. Druga część gry została uznana za najlepszą, a fani z miejsca zapragnęli poznać historię Lary Croft. Nikt z twórców gry nie spodziewał się tego rodzaju popularności cyfrowej heroiny; brytyjski magazyn The Face okrzyknął ją pierwszą modelką ery cybernetycznej, a w czerwcu 1997 roku na jego okładce pojawiła się ta wirtualna postać. Tego właśnie rodzaju ciekawostki zawiera część Historia Lary Croft.
Geneza filmu Tomb Raider opowiada dzieje ekranizacji gry już od pierwszych propozycji, jakie twórcy lady Lary otrzymali. Zwlekali dość długo z wyborem, każdą z ofert dokładnie rozpatrując, obawiali się bowiem, że wskutek błędnej decyzji, Tomb Raider podzieli losy takich tytułów jak choćby Mortal Kombat. Wreszcie wytwórnia Paramount Pictures zaproponowała im nakręcenie filmu i na tę propozycję już Core Design przystało. Za Paramount Pictures stały bowiem nazwiska producentów, którzy mogli pochwalić się Szklaną pułapką, Predatorem, 48 godzin czy Ukrytym wymiarem. Lloyd Levin wspomina, że prawdopodobną przyczyną wybrania właśnie ich, było jasne postawienie sprawy: nie zamierzali zniszczyć mitu Lary Croft. W rozdziale tym dowiadujemy się też o poszukiwaniu odpowiedniego reżysera oraz o jego wizjach bohaterki i jej świata.
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Angelina Jolie i Jon Voight
Trzecia część została poświęcona w całości Larze Corft i jej filmowemu wcieleniu, Angelinie Jolie. Liczne wypowiedzi aktorki świadczą o tym, jak wielkim przeżyciem była dla niej ta rola, świadczą też o jej wyjątkowym charakterze. Trudno nie przyznać, że wybór Angeliny Jolie to doskonałe posunięcie. Faworytek do tej roli było kilka, a wymieniane jako pierwsze to Sandra Bullock, Sporty Spice czy Denise Richards, ale Simon West, reżyser filmu, wyznaje, że jego wyborem od początku była Jolie i trudno się z nim nie zgodzić. Poznajemy biografię aktorki, jej filmową karierę i wrażenia z planu filmowego. To bodaj najdłuższy rozdział całego przewodnika.
Przyjaciele i wrogowie to część pomyślana podobnie jak poprzednia, tyle, że tu poznajemy odtwórców drugoplanowych postaci filmu oraz ich filmowe wcielenia. Dowiadujemy się, w jaki sposób na filmowy plan Tomb Raidera trafił Iain Glen, Daniel Craig, Noah Taylor, Jon Voight, Chris Barrie i Julian Rhind-Tutt oraz jakie były ich dotychczasowe role. Ciekawie czyta się ich wypowiedzi na temat odgrywanych postaci oraz relacji z filmową Larą Croft, których żaden sobie chyba nie oszczędził. Po lekturze tego rozdziału wydaje się, że casting został przeprowadzony perfekcyjnie, bardzo mocno uwzględniając osobowości aktorów.
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Angelina Jolie i Simon West
Część piąta odkrywa przed nami tajniki filmu. To opowieść, która zaczyna się historią doboru i kolekcjonowania kostiumów (czym zajmowała się Lindy Hemming, notabene w Świat to za mało ubrała ona Denise Richards w strój niezwykle przypominający ten, który nosiła komputerowa Lara), przez omówienie precyzyjnie przygotowywanych i realizowanych dekoracji (pracami kierował Kirk Petruccelli) oraz efektów specjalnych (odpowiedzialny za nie był Chris Corbould), aż po opowieści kaskaderów biorących udział w kręceniu filmu, których szefem był Simon Crane.
Ostatni rozdział przewodnika został poświęcony przedstawieniu plenerów i scenografii, gdzie film był realizowany, a więc Islandii, która na ekranie udaje Syberię, Kambodży z jej dżunglą i dwunastowieczną świątynią Angkor Wat, plenerom Akademii Marynarki Wojennej w Greenwich, wnętrzom londyńskiej elektrowni Battersea Lista miejsc, gdzie pracowali filmowcy, jest dłuższa i bardzo ciekawa, ukazuje, jak wiele pracy zostało włożonej w oddanie właściwych scenom nastrojów i klimatów. Na ciekawostkę zasługuje też fakt, że Tomb Raider był pierwszym od 36 lat filmem kręconym w Kambodży.
Podsumowując, Oficjalny przewodnik po filmie to zdecydowanie najlepsze strony towarzyszące kampanii marketingowej tej ekranizacji. Pełne żarliwości i oddania słowa wypowiadane przez twórców i aktorów pozwalają sądzić, że oto asystujemy narodzeniu się filmowego dzieła; wydarzenia, które na stale zmieni trendy w filmie przygodowym. Szkoda tylko, że to czcze pogaduszki, jak pozwalają sądzić ferowane dziś opinie. Niemniej czyta się je i ogląda z wielką przyjemnością.
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  Zasadniczo nie powinno się pisać recenzji, których sensem jest kopanie biednych filmowców po ich częściach prywatnych. Nie jest to bowiem żadna sztuka, zważywszy na poziom obecnych filmowych superprodukcji. Ale Tomb Raider i jego niechlujni twórcy zasłużyli sobie na wysokie miejsce w panteonie filmowej niesławy.
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Zachowam metodyczność w biciu osób odpowiedzialnych za tą porażkę. Na początek główna bohaterka, Lara Croft, piękna i młoda pani archeolog, grana przez Angeline Jolie. Otóż twórcom filmu udała się rzecz rzadka, a trudna  uczynili oni Angelinę brzydką. Osobiście uważam, że jest to aktorka o urodzie oryginalnej, a przez to wymagającej sprawnej pracy kamerą. Można było stworzyć z niej Larę Croft  idealną syntezę angielskiej damy i steroidalnej lekkoatletki. Niestety, główna bohaterka ma fatalny makijaż, i dzięki podkreślanym umiejętnie podsiniałym oczom wygląda jak bohaterka reklamy o zbyt słonej zupie. Zaś jej wydatne wargi, element który może nadawać twarzy wyrazu i czynić ją seksbombą, są zazwyczaj granatową plamą zniekształcającą jej rysy. 
Cóż, twarz mamy już za sobą, kompletnie zepsutą. Dochodzimy do ciała i scen walki. Zrozumiałe jest, że Angelina Jolie to nie Jackie Chan, wobec tego nie należy oczekiwać wyskoków z obrotem i okrakiem, czy innych dziwacznych ewolucji symulujących walkę wręcz. Ale dzisiejsze kino powinno być już zdolne do wygładzenia aktorskich braków w tej dziedzinie. Niestety, nie w tym filmie. Lara porusza się obrzydliwie powoli, w czasie, jaki potrzebny jest jej na wyprowadzenie ciosu, średniej klasy karateka zdołałby ją obnieść na kopach dookoła piramid. Co więcej, jej przeciwnicy dopasowują się do tego poziomu, w związku z czym film mógłby nosić tytuł I ty możesz zostać komandosem. Naprawdę, obserwacja tych ślamazarnych tępaków w czarnych mundurach leczy z kompleksów lepiej niż psychoanalityk. 
Zapomnijcie więc o dynamicznych, ostrych scenach walki, gdzie tempo wpycha Was w fotel. Będzie powoli, przewidywalnie i brzydko. W finałowej scenie, gdzie powinniśmy mieć przed oczami mechanizm symulujący obieg planet dookoła Słońca, dostajemy parę okratowanych tekturowych kul, tworzonych nieraz przez uczniów szkoły podstawowych na zajęciach ZPT. Jakby nie dość było brzydkiej Lary i pseudobanderasa w roli głównego czarnego charakteru. 
Trzymajmy się nadal Lary, podróżując dalej w głąb chały. Archeolog i rabuś grobów powinien być kimś bystrym i olśniewającym inteligencją. Niestety, madmoiselle Croft żadną miarą nie spełnia powyższego założenia. Jej przebłyski i cudowne rozwiązania skomplikowanych problemów są równie zaskakujące, co poranny wschód Słońca. Widza raczej ogarnia zniecierpliwienie, kiedy pomyśli sobie, że ta następczyni Indiany Jonesa nie potrafi szybko rozwiązywać najprostszych zagadek.
[image: ]
Inna sprawa, że wina nie leży tu po stronie Angeliny Jolie, która robi, co może. Scenarzyści odpowiedzialni za ten film uczyniliby światu przysługę strajkując dożywotnio. Taki film powinien zaskakiwać, dawać widzowi zagadki do rozwiązania, wciągać go klimatem tysiącletnich tajemnic czekających na odkrycie. Tymczasem akcja jest banalnie prosta i w pełni odczytywalna, bez żadnych elementów, które namawiałyby widza do czekania na rozstrzygnięcie. Do tego kluczowe dla filmu wątki zostały fatalnie skonstruowane. Dwa przykłady: wiele z działań Lary powinno wynikać z jej miłości do ojca i pragnienia spotkania z nim. Cóż, są próby ukazania tej więzi, ale szalenie nieudane, aktorsko i realizatorsko zarazem. Ale może być  i jest  gorzej.[image: ]
 Pojawi się bowiem w filmie obiekt męskiej nienawiści, czyli były chłopak wdzięcznej Lary. Wokół niego i jego związku z naszą tygrysicą owinięta zostanie kluczowa dla filmu seria wydarzeń, lecz zaprawdę powiadam Wam, nie dojrzycie sensu w postępowaniu kogokolwiek.
Ostatnią szansą mogłoby być poczucie humoru u scenarzysty, ale również ten element leży i kwiczy. Nie oczekujcie dowcipnych dialogów, lekkich odpowiedzi na schodach, czy scen, które mogą widza rozweselić. Nawet tego nie udało się w Tomb Raiderze umieścić. 
[image: ]
Jeżeli już naprawdę musicie iść na ten film, to weźcie przyjaciół i wspierajcie się wymianą dowcipnych uwag, bo jedyna jest to Wasza nadzieja na porcję rozrywki. I nie ma obaw, nikt Wam uwagi nie zwróci, bo cała sala będzie Wam wdzięczna za odwrócenie uwagi od braku wydarzeń na ekranie. 
Film Tomb Raider odniósł sukces komercyjny. Zarobił około 150 milionów dolarów. Suma ta zadowala producenta i zapowiedział nakręcenie drugiej części, oczywiście z Angeliną Jolie w roli głównej. Jolie podpisała umowę na zagranie w trzech filmach o przygodach Lary Croft.
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  Zaczęło się od raportu policyjnego numer 259423. Telefon alarmowy otrzymano o 19:55. Starsza kobieta zgłaszała coś, co pozornie wyglądało na awanturę domową. Było to jednak coś zupełnie innego
[image: TR / Witchblade: fragment komiksu]
TR / Witchblade: fragment komiksu
Do mieszkania starszej pani zgłaszającej zakłócenie porządku w lokalu obok, wtargnął jej sąsiad. Pan Scraponi zrobił dość nietypowo  trafił do niej przebijając swoim ciałem ścianę, która dzieliła ich apartamenty. Nie zrobił tego dobrowolnie  był trzymany przez gigantyczną dłoń, należącą do gigantycznego (bo jakże by inaczej) stwora. Tuż za tą niezwykłą parą do mieszkania przerażonej staruszki wbiegła młoda kobieta. Połówka talizmanu zwisająca z szyi. Metalowe oprawki okrągłych, pomarańczowych okularów. Warkocz. W każdej ręce uzi. Oto Lara Croft.
W ten sposób, w grudniu 1997 roku, po raz pierwszy na łamach komiksu zagościła bohaterka wydanej kilka miesięcy wcześniej gry komputerowej i obiekt marzeń wielu nastolatków. Lara Croft  wykształcona córka irlandzkiego lorda Henshingleya Crofta oraz niestrudzona poszukiwaczka skarbów.
Tomb Raider/Witchblade, komiks pisany i rysowany przez Michaela Turnera, stał się przebojem na rynku komiksowym. Autor znany wcześniej z jego poprzednich komiksów rysowanych dla wydawnictwa Top Cow  Ballistic oraz Witchblade, wprowadził do świata, zaludnionego przez komiksowych bohaterów, nową postać. W historii o starożytnym talizmanie, demonach i wendetcie pojawiła się zgrabna, tryskająca energią dziewczyna, która przykuła uwagę tych, którzy gry komputerowej wcześniej nie znali. Komiks stworzony został jako jednorazowy produkt, mający się sprzedać na fali popularności gry (Tomb Raider) oraz komiksu (Witchblade). Nikt jeszcze nie spodziewał się, że przygody Lary zyskają taką popularność. Rok później, w grudniu 1998, Sara Pezzini  nosicielka magicznej rękawicy oraz Lara Croft  nieustraszona zdobywczyni skarbów, spotkały się ponownie. 
[image: TR - rys. Adam Huges]
TR - rys. Adam Huges
Witchblade/Tomb Raider to kolejny komiks tworzony przez Turnera  tym razem nasze panie zaplątały się w przygodę zaczynającą się od próby odzyskania posążka egipskiego kota, skradzionego podczas wystawy archeologicznej, a kończącą próbą poskromienia starożytnej bogini, próbującej odegrać się za krzywdy poczynione jej wieki temu przez ówczesną nosicielkę Wichblade. Również i ten komiks został entuzjastycznie przyjęty przez czytelników  sprawiły to rysunki Turnera (obok Marca Silvestriego, jednego z czołowych rysowników stajni Top Cow), pełen akcji, humoru i efektów specjalnych scenariusz oraz popularność, jaką zdobyła postać z gier komputerowych. Nadal jednak w komiksie nie było żadnych wiadomości o postaci jako takiej  była jeszcze jedną, papierową postacią, która ma przygody. Zmieniło to się dopiero przy kolejnej pozycji jaka ukazała się na półkach komiksowych. Wydawcy zdecydowali, że wydadzą miesięcznik z przygodami solowymi Lary. Pomysły zapewnić miał Dan Jurgens  scenarzysta oraz rysownik (polscy czytelnicy znają jego wersję Supermana). Pod jego piórem Lara przestała być kolejną, stereotypową bad girl (z gatunku komiksów określanych w obcym języku jako tits & ass) i zyskała rozpoznawalne cechy charakteru i uczucia, które pozwoliły czytelnikom identyfikować się z bohaterką. Poznajemy jej przeszłość (rodzice i narzeczony zginęli w katastrofie lotniczej), charakter (wygadana, ambitna, mająca własny kodeks moralny i zasady) i temperament. 
[image: TR #6: fragment komiksu]
TR #6: fragment komiksu
Już w początkowej, czteroczęściowej historii, mamy okazję wpaść w wartki nurt przygód, gdy Lara Croft w pierwszym zeszycie musi uciekać przed armią wściekłych izraelskich fundamentalistów. Wściekłych za to, że nasza bohaterka zwinęła im  skradziony przez nich wcześniej izraelskiemu rządowi  naszyjnik. Oczywiście Lara w ostatniej chwili zostaje uratowana przez wiernego lokaja i ochroniarza w jednej osobie  Hartforda Comptona i już po chwili oddaje (za sowite honorarium) odzyskany klejnot prawowitym właścicielom. W ciągu kilku kolejnych numerów Lara zajęta będzie zdobyciem Maski Meduzy  maski noszonej przez mityczną Meduzę, dającej nosicielowi Spojrzenie Śmierci. W trakcie tej wyprawy Lara jak zwykle stawi czoła śmierci, spotka starych znajomych oraz zyska nowe spojrzenie na tych, którzy wydawali się jej bliscy. W swoich kolejnych przygodach Lara stanie przed wiloma wyzwaniami. Znajdzie się w Zaginionym Świecie (jak z kart powieści Artura Conan Doyla)  nieodwołalne staną się potyczki z dinozaurami. Stanie oko w oko z wcieleniem Morgan Le Fay. Zmuszona zostanie do ucieczki przed oddziałami pościgowymi legendarnej organizacji rządzącej światem. Organizacja ta, mimo, że ma już w posiadaniu Excalibur, krzyż Chrystusowy, ciało Hitlera oraz prawdziwe narzędzie, które posłużyło do zamordowania JFK, ma chętkę na Oko Shaherettina  artefakt, który zapewnia posiadaczowi nieśmiertelność i znajomość przyszłych wydarzeń (a tak się złoży, że to Lara stanie się  w dość tajemniczych okolicznościach  właścicielką wspomnianego Oka). Lara odwiedzi również Shangri-La (miejsce opisywane przez Jamesa Hiltona jako Raj na Ziemi) i zostanie zaangażowana w poszukiwanie skarbów, jakie ukrył Krzysztof Kolumb przed powrotem do Europy. [image: TR #12: fragment komiksu]
TR #12: fragment komiksu
Stawi czoła tygrysom szablozębnym, szkieletom hiszpańskich konkwistadorów, aligatorom z bagien Luizjany oraz olbrzymiej ilości typków spod ciemnej gwiazdy. Zwiedzimy razem z nią Iran, Grecję, Tokyo, Honduras, Nepal i Himalaje. Poznamy jej znajomych i przyjaciół. Poznamy jej wrogów i tych, którzy mają chrapkę na nią samą. Poznamy jej motywacje  nie zawsze będą to pieniądze  czasem ceną za wykonanie zlecenia będzie gadżet niosący cenne wspomnienia, czasem zdrowie najbliższych, a czasem (cóż, i takie sytuacje się zdarzają) ochrona świata przed zagładą. 
Tomb Raider  miesięcznik komiksowy  nie jest z pewnością arcydziełem komiksu, nie ma takich aspiracji. Dostarcza natomiast czytelnikowi czystej rozrywki i niezbędnej dawki adrenaliny w miłej oku otoczce (choć niektórzy narzekać mogą, że otoczka ta jest tylko pozornie atrakcyjna, a główny rysownik serii  Andy Park  tworzy podróbki rysunków Michaela Turnera i innych rysowników Imagea). Można by postawić przedstawionym historiom zarzut zbytniego uproszczenia, czasem zbytniej bondowości i rozdmuchania akcji. Są też dobre cechy  scenarzyście udaje się uniknąć schematu, w którym to Lara Croft w każdym numerze wyruszałaby na poszukiwanie kolejnego cennego artefaktu. Wprowadza zróżnicowanie scenerii, przeciwników, charakterów. Po szesnastu numerach, jakie ukazały się do tej pory, zainteresowanie postacią nadal pozostaje, a niedokończone wątki dotyczące życia głównej bohaterki, wzmagają zainteresowanie tytułem.
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Fathom #12
Dzięki wprowadzeniu Lary Croft w świat, w którym żyją inni bohaterowie serii komiksowych, Lara doczekała się też kilku występów gościnnych. W dwuczęściowym prologu do miniserii Butcher Knight (Dark Crossings: Dark Clouds Rising oraz Dark Crossings: Dark Clouds Overhead) Lara miała za zadanie odnalezienie miecza Lucyfera. W Wichblade / Tomb Raider #1/2  komiksie będącym kontynuacja pierwszej opowieści o spotkaniu obu pań   nasze bohaterki po raz kolejny stają przed problemami związanymi ze znanym już klejnotem zamieniającym jego nosiciela w demona. Z kolei w innym tytule  Tomb Raider / The Darkness  Lara musi odzyskać naszyjnik Kleoparty, mający tę szczególną właściwość, że żaden mężczyzna nie może oprzeć się wdziękom jego nosicielki. Sprawa się komplikuje gdy wychodzi na jaw, że naszyjnik jest w posiadaniu jednego z szefów mafii, a dojście do niego zapewnić może jedynie Jackie Estacado  płatny morderca i nosiciel mocy znanej jako Darkness (jeszcze jeden bohater komiksów z wydawnictwa Top Cow). W planowanym crossover w Fathom #12-14 (Turner znowu rysuje), nasza bohaterka ma spotkać się ponownie z Sarą Pezzini (Witchblade) oraz z żyjącą wśród morskich wód tytułową bohaterką.[image: ]
 Nie sposób pominąć też specjalnego zeszytu The Tomb Raider Gallery zawierającego wyłącznie ilustracje przestawiające Larę Croft, wykonane przez sławy amerykańskiego komiksu (między innymi Marc Silvestrii, Adam Huges, Dan Jurgens, Humberto Ramos, Jae Lee oraz Gary Frank).
Wydawnictwo Top Cow nie zasypia gruszek w popiele. W planach wydawniczych znajdują się między innymi w pełni malowany album (autorem ilustracji jest Joe Jusko  znany w Polsce między innymi z okładek do komiksów z Conanem) zatytułowany The Greatest Treasure of All, dwunastoczęściowa maxiseria rysowana przez Drew Johnsona, do scenariusza Fiony Avery, pt. Tomb Raider: Journeys oraz jeszcze jedna miniseria rysowana przez Adama Hugesa  mistrza w przedstawianiu pięknych kobiet. 
Warto wspomnieć o fakcie, że każdy scenariusz i każda plansza stworzona przez ekipę ze studia Top Cow, na której występuje Lara Croft, musi być zaakceptowana przez specjalny zespół z firmy z której Lara pochodzi  z Eidos Interactive.
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TR: Dark Aeons, TR/Witchblade
Okazuje się, że Top Cow nie miał monopolu w produkcji komiksów z Larą  francuskie wydawnictwo Gleant wydało w 1999 roku 48-stronicowy komiks zatytułowany Tomb Raider: Dark Aeons. Również ten komiks powstał w kooperacji z Eidos, dostępny jest jednak jedynie w krajach francuskojęzycznych. 
Co jest przyczyną sukcesu komiksowych adaptacji przygód Tomb Raider? Z pewnością olbrzymia rzesza fanów cyklu gier, pragnących dowiedzieć się nieco więcej o głównej bohaterce. Do nich dołącza cała grupa fanów (istnieje taka) komiksów z Top Cow  wydawnictwa, które potrafi zapewnić doskonałe komputerowe kolorowanie interesujących (choć czasami zbyt schematycznych) rysunków na dobrej jakości papierze (ten aspekt został całkowicie pominięty w polskich edycjach przygód Lary Croft). Co jeszcze? Trudno powiedzieć. Jedno jest pewne  przygody Lary będziemy śledzić jeszcze przez jakiś czas
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  Dane pochodzą z serwisu www.tombnews.com.
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	Tomb Raider Preview
październik 1999 (USA)
scen. Dan Jurgens
rys. Andy Park, Jonathan Sibal, Richard Isanove

	Tomb Raider #1
Maska Meduzy cz.1
listopad 1999 (USA) 
scen. Dan Jurgens
rys. Andy Park, Jonathan Sibal, Jonathan D. Smith
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TR#2, TR#3
	Tomb Raider #2 
Maska Meduzy cz.3
grudzień 1999 (USA) 
scen. Dan Jurgens
rys. Andy Park, Jonathan Sibal, Jonathan D. Smith

	Tomb Raider #3 
Maska Meduzy cz.3
styczeń 2000 (USA) 
scen. Dan Jurgens
rys. Andy Park, Jonathan Sibal, Jonathan D. Smith
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TR#4, TR#5
	Tomb Raider #4 
Maska Meduzy cz.4
marzec 2000 (USA) 
scen. Dan Jurgens
rys. Andy Park, Jonathan Sibal, Jonathan D. Smith

	Tomb Raider #5 
maj 2000 (USA) 
scen. Dan Jurgens
rys. Andy Park, Jonathan Sibal, Jonathan D. Smith
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	Tomb Raider #6 
czerwiec 2000 (USA) 

	Tomb Raider #7 
Dead Center cz.1
sierpień 2000 (USA) 
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	Tomb Raider Volume #1 
Maska Meduzy - saga
wrzesień 2000 (USA) 

	Tomb Raider #8 
Dead Center cz.2
wrzesień 2000 (USA) 
scen. Dan Jurgens
rys. Andy Park, Jonathan Sibal, Jonathan D. Smith
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TR#9, TR#10
	Tomb Raider #9 
Dead Center cz.3
listopad 2000 (USA) 
scen. Dan Jurgens
rys. Billy Tan, Jonathan Sibal, Jonathan D. Smith

	Tomb Raider #10 
Dead Center cz.4
grudzień 2000 (USA) 
scen. Dan Jurgens
rys. Billy Tan, Jonathan Sibal, Jonathan D. Smith
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TR#11, TR#12
	Tomb Raider #11 
luty 2001 (USA) 
scen. Dan Jurgens
rys. Billy Tan, Jonathan D. Smith

	Tomb Raider #12 
marzec 2001 (USA) 
scen. Dan Jurgens
rys. Billy Tan, Jonathan D. Smith
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	Tomb Raider Volume#2 
Mystic Artifacts (TR5-6, TR7-10)
kwiecień 2001 (USA) 
scen. Dan Jurgens
rys. Andy Park, Jonathan Sibal, Jonathan D. Smith

	Tomb Raider #13 
kwiecień 2001 (USA) 
scen. Dan Jurgens
rys. Andy Park, Jonathan Sibal, Jonathan D. Smith
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TR#0, TR Magazine 1
	Tomb Raider #0 
czerwiec 2001 (USA) 
scen. Fiona Avery
rys. Brian Ching

	Tomb Raider Magazine 1 
czerwiec 2001 (USA) 
s. 56
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TR#14, TR#15
	Tomb Raider #14 
lipiec 2001 (USA) 
scen. Dan Jurgens
rys. Andy Park, Jonathan Sibal, Jonathan D. Smith

	Tomb Raider #15 
sierpień 2001 (USA) 
scen. Dan Jurgens
rys. Francis Manapul, Jonathan Sibal, Jonathan D. Smith
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TR#16, TR#1/2
	Tomb Raider #16 
Pieces of Zero cz.1
sierpień 2001 (USA) 
scen. Dan Jurgens
rys. Andy Park, Jonathan Sibal, Jonathan D. Smith

	Tomb Raider #1/2 
wrzesień 2001 (USA)

Zapowiedzi:
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TR#17, TR Special 1
	Tomb Raider #17 
Pieces of Zero cz.2
październik 2001 (USA) 
scen. Dan Jurgens
rys. Andy Park, Jonathan Sibal, Jonathan D. Smith

	Tomb Raider Special 1 
The Greatest Treasure of All
listopad 2001 (USA) 
scen. Dan Jurgens
rys. Joe Jusko

[image: TR#18]
TR#18
	Tomb Raider #18 
Pieces of Zero cz.3
listopad 2001 (USA) 
scen. Dan Jurgens
rys. Andy Park, Jonathan Sibal, Jonathan D. Smith

	TOMB RAIDER/WITCHBLADE AND OTHER TALES TPB 
listopad 2001 (USA)
scen. Turner/ONeil; Wohl, Hawkins
rys. Michael Turner, Francis Manapul 
s. 112

Wydania specjalne:
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Darkness 1, The Greatest Treasure of Al
	Tomb Raider / Darkness 1 
lipiec 2001 (USA) 

	Tomb Raider 
The Greatest Treasure of All
lipiec 2001 (USA)
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  czyli ewolucja serii TR
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Kiedy w 1996 roku nowo powstała firma EIDOS postanowiła wydać wraz z CORE DESIGN grę pt. Tomb Raider nikt nie miał pojęcia, że powstaje właśnie gra, która na stałe wpisze się w poczet tzw. klasyki gier komputerowych, produktów tworzących nową jakość. 
Główną bohaterką gry została atrakcyjna pani archeolog, podróżująca po całym świecie w poszukiwaniu zaginionych artefaktów, zmuszona po drodze stawić czoła wszelakiego rodzaju wrogom, od wściekłych wilków po złych bogów. Tak powstała najsłynniejsza dziś bohaterka gry komputerowej, Lara Croft. 
[image: ]
Panna Croft została zamknięta w doskonale wymodelowanym jak na owe czasy, pełnym żywych barw, emanującym światłami, a co najważniejsze, bardzo dynamicznym środowisku 3D. Wykorzystujący dobrodziejstwa wchodzących wtedy na rynek akceleratorów, engine gwarantował grze wielki sukces. Wszyscy byli oszołomieni pięknem wykreowanego świata, no i oczywiście głównej bohaterki. Wydaje się jednak, że głównym atutem gry Tomb Raider był sam pomysł stworzenia właśnie takiej gry, z takim bohaterem, parającym się poszukiwaniem skarbów. Czyż grając w Tomb Raidera nie odzywały się w sercach graczy dawne emocje i dziecięce marzenia związane choćby ze słynną serią Indiana Jones"? Zakorzeniona gdzieś głęboko w umysłach tęsknota do eksplorowania tajemnych komnat, pokonywania straszliwych wrogów, uciekania przed wielkimi kulami, kazała siadać [image: ]
im przed komputerami i grać właśnie w "Tomb Raidera. Świat Lary oferował im to, o czym marzyli: wybuchy, ucieczki, strzelaniny, a wszystko to w bezpiecznej formie przed ekranem swojego komputera, który zawsze można wyłączyć. 
Lara była w mediach, w prasie, w internecie. To nie była już zwykła bohaterka kolejnej gry, postać zaczęła żyć własnym życiem. Z czasem pojawiało się coraz więcej informacji dotyczących panny Croft, a popularność samej bohaterki jak i gry rosła.
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Po kilku miesiącach stało się pewne, że Tomb Raider 2 to tylko kwestia czasu. I tak się stało. Mniej więcej po roku gracze otrzymali drugą część, która powtórzyła sukces poprzedniczki. Obecnie seria w swej 5 letniej historii doczekała się 5 części (plus mission packi, czyt. wersje GOLD), a na koniec 2001 spodziewany jest Next Generations. Ma to być jednak całkowicie nowy produkt nie kontynuujący serii Tomb Raider, a jedynym ich wspólnym elementem ma być główna bohaterka.
• • •
A jak wyglądała sama gra Tomb Raider?
Gracz, obserwujący grę z pozycji trzeciej osoby (tzw. gra typu Third-Person Perspective, TPP), miał za zadanie - rozwiązując różne zagadki, oraz eksterminując wszelkich oponentów - zdobyć artefakt; tak mniej więcej można by opisać fabułę całej serii. Z każdą kolejną częścią powód ku temu był różny jednak i tak sprowadzało się to ostatecznie do eksploracji i poszukiwań. Twórcy zadbali oczywiście, aby nie było zbyt monotonnie, oferując całą gamę ruchów i skoków, dzięki którym zwinna Lara mogła przeskakiwać wielkie rozpadliny czy przemierzać kolejne katakumby.
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Jak już wspomniałem, na drodze bohaterki pojawiają się przeróżni przeciwnicy, od zwierząt, po członków różnych tajnych organizacji itp. Od pierwszej części Lara nie była bezbronna. Na początku były pistolety, potem z każdą kolejną częścią arsenał się powiększał o takie cudeńka jak M16, strzelba, harpun Przybywało jej również zdolności: z czasem bohaterka nauczyła się wspinać, zjeżdżać na linie, wykonywać przeróżne fikołki, a wszystko to, by łatwiej było pokonać kolejne labirynty, przeszkody, uniknąć pułapek, no i, oczywiście, zabić przeciwników. 
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Jako, że panna Croft w poszukiwaniu przygód zwiedziła kawał świata, nie obyło się bez obsługi wszelkiego rodzaju środków transportu. Gracze wraz z kolejnymi częściami otrzymywali możliwości sterowania motorówką, jeepem, skuterem śnieżnym Zwiedzili także przeróżne miejsca: przez Andy, mur chiński, Rzym, Wenecję, Egipt, Antarktydę, aż po Atlantydę i Strefę 51.
Każda przygoda okraszona była licznymi filmikami, które obrazowały fabułę. Także przerywniki generowane przez engine gry miały za zadanie utrzymać spójność akcji. 
Postać głównej bohaterki - Lary Croft - z każdą częścią była udoskonalana. W drugiej części serii poza zwiększeniem liczby wieloboków z których zbudowane jest ciało Lary dodano jej warkocz, który dziś jest jej znakiem firmowym. Rok po roku zwiększała się ilość wielokątów, powodując, że sylwetka Lary stawała się coraz bardziej ludzka. Oczywiście, jak łatwo się domyślić, Lara do osób brzydkich nie należy, co jeszcze bardziej przysparza jej popularności - szczególnie wśród męskiej części graczy.
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Muzyka i dźwięk to niewątpliwie duży atut Tomb Raidera. Jej twórcą aż do trzeciej części był Nathan McRee, natomiast w "The Last Revelation (TR 4) zastąpił go Peter Connelly. Miła dla ucha, potrafiła zdynamizować akcję, a nie - jak zdarzało się to w wielu grach - przeszkadzać, denerwując gracza.
• • •
Seria Tomb Raider to zdecydowanie klasyk wśród wielu tytułów na rynku komputerowej rozrywki. Niestety, wciąż ten sam motyw przewodni (eksploracja, strzelanie, eksploracja), choć wydawałoby się, że doskonały - zaczął nużyć graczy i coraz więcej z nich patrzyło na kolejne części Tomb Raidera z niesmakiem. Brak przełomowych nowinek, pewnego świeżego powiewu wepchnął serię paradoksalnie w szufladkę pt. Znów to samo, co odrzuca większość graczy. I choć wciąż mają swoją Larę, odchodzą od serii, poszukując czegoś nowego (!)
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Zbyt kwadraturowe levele, pomimo różnych środowisk (Egipt, Rosja, Antarktyda) stały się do siebie podobne, co odrzucało coraz większe grono zwolenników serii. Gwoździem do trumny stał się fakt, iż przez  pięć lat korzystano  wciąż z tego samego, usprawnianego jedynie z roku na rok engineu graficznego. O ile silnik Tomb Raidera przy produktach ówczesnej konkurencji wydawał się doskonały, a jedynym konkurentem mógł być słynny Quake, tak Tomb Raider #4 i #5 wyglądają słabo, żeby nie powiedzieć - brzydko. Oczywiście TR 5 w porównaniu z TR 1, czy nawet 2 lub 3 to inna jakość, lecz wydaje się, że panowie z Core Design zaspali nieco i dali się nie tyle dogonić, co przegonić konkurencji. Pomimo, że każda kolejna część serii miała wnieść odświeżający powiew, nic takiego się nie działo. Co roku pojawiające się nowe części przygód Lary Croft stawały się coraz bardziej do siebie podobne, a prasa i recenzenci zarzucali serii wtórność i brak innowacji, a także [image: ]
niepotrzebne multiplikowanie przeciwników - co znacznie burzyło atmosferę gry. Przełomem miał być TR 4, środowisko gry stało się bardziej interaktywne, pojawiło się nowe menu, a bohaterka zyskała nowy głos. Niestety, niewiele to zmieniło, był to wciąż stary, dobry, ale nieco już wyeksploatowany Tomb Raider. Tym sposobem, decyzją twórców Lary Tomb Raider: Chronicles stał się piątą i ostatnią częścią słynnego na całym świecie Tomb Raidera.
Rozwiązaniem ma być bazujący na nowym enginie Next Generations zapowiadany na koniec tego roku, lecz, jak wspomniałem już wyżej, nie jest on kolejną częścią serii, a zupełnie nowym produktem.
• • •
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Pomimo wielu zarzutów, rzesza fanów gry jest przeogromna, a produkt sprzedaje się wciąż dobrze. Dlaczego? Wydaje się, że doskonała i przełomowa pierwsza część stworzyła mit, który wciąż trwa. Tomb Raider stał się, podobnie jak Diablo firmy Blizzard, grą kultową. Fakt ten spowodował, że produkt pomimo swoich niedociągnięć sprzedawał się sam. Na szczęście autorzy gry dostrzegli w końcu przesycenie rynku kolejnymi, wbrew pozorom, podobnymi częściami serii i zdecydowali, że czas na zmiany. 
Teraz pozostaje nam czekać na Next Generations, który, jak twierdzi wielu fanów, będzie stanowił hit na miarę TR 1. 
Seria Tomb Raider jest naprawdę czymś wyjątkowym, towarzyszy jej specyficzny klimat i pomimo wielu niedociągnięć broni się sama. 
Warto jeszcze wspomnieć, że na podstawie gry powstał komiks, został nakręcony film, a panna Croft doczekała się kolekcji ubrań od Versacego. Czy można nazwać to zwykłą popularnością gry komputerowej? Stanowczo nie.

  

  
  

  Recepta sukcesu

  Bartosz Kotarba

  
  

  
  Ludzie mają taką naturę, że uwielbiają konkurować. Jeśli jest coś dobrego, to trzeba zrobić coś lepszego. Jeśli jest coś najlepsze, trzeba przynajmniej próbować to przeskoczyć.
[image: Okładka gry Drakan]
Okładka gry Drakan
Kiedy odszedł Michael Jordan, komentatorzy i kibice zastanawiali się, kto będzie od niego lepszy; kiedy dominacja Tomb Raidera w dziedzinie gier TPP była niezaprzeczalna. no właśnie.
Czy wciąż powstające nowe gry są w stanie powtórzyć sukces serii z Larą Croft w roli głównej? Jaka jest recepta na sukces?
[image: Ekran z gry Drakan]
Ekran z gry Drakan
Kiedy w 1996 roku EIDOS wypuścił pierwszą grę z serii Tomb Raider, stało się jasne, że powstała gra dla wielu po prostu kultowa, a na pewno gra, która będzie przełomem w dziedzinie komputerowej rozrywki. Wielu powie, że graczy przyciągnęła postać Lary Croft. Owszem, była ona jednym z elementów, ale nie w samej bohaterce tkwił sukces 
Dowiódł tego Drakan  gra, w której wcielamy się w rolę Rynn, wojowniczkę, która za pomocą smoka Arokha rusza na ratunek swojemu młodszemu bratu. Gra otrzymała dobre recenzje, a co najważniejsze, doszukiwano się w niej konkurencji dla Tomb Raidera. I co? Nic. Poza tym, że otrzymaliśmy kolejny niezły produkt, nic się nie stało. Drakan nie osiągnął tak wielkiego sukcesu jak dziecko EIDOSa. 
[image: Ekran z gry Heavy Metal FAKK 2]
Ekran z gry Heavy Metal FAKK 2
Kiedy supremacja Tombiaka wydawała się pewna, pojawił się Heavy Metal FAKK 2. Prasa i internet huczały od głosów o detronizacji Lary. Do zawodów z panną Croft stanęła kolejna wojowniczka, Julia. Faktycznie, gra prezentowała się doskonale pod względem graficznym, a Julia nie ustępowała Larze ani o krok, a wręcz wielu mówiło, że bohaterka serii Tomb Raider to już przeżytek. 
Wydawałoby się, że przy takiej konkurencji, nowy Tomb Raider będzie klapą finansową. Jednak, ku zdziwieniu wielu graczy, TR: Chronicles sprzedał się nieźle. 
[image: Ekran z gry Heavy Metal FAKK 2]
Ekran z gry Heavy Metal FAKK 2
W międzyczasie pojawił się Rune z Ragnarem, eksterminującym dziesiątki potworów. Świat w tej grze prezentował się graficznie doskonale, lecz sama gra przeszła bez większego echa. 
Skoro konkurencja dysponowała lepszą grafiką (może poza pierwszą częścią TR, z którym mógł konkurować jedynie QUAKE), to co przyciągało graczy do Tomb Raidera"? 
Co sprawiło, że tak doskonała produkcja jak American McGees Alice czy intrygująco wykonani Oni nie powtórzyli sukcesu Lary?. Owszem, są to gry świeże i trudno teraz wyrokować, czy tytuły te doczekają się swoich kontynuacji, czy też nie. Atmosfera i grafika Alicji wywołała spory zachwyt wśród recenzentów w prasie i sieci. Podobnie Oni nie przeszli bez echa. Jedno jest pewne: nie zgromadzą one tak wielkiej rzeszy fanów, jak Tomb Raider. Nie zostaną uznane za gry kultowe. 
[image: Ekran z gry Rune]
Ekran z gry Rune
Po raz kolejny nasuwa się pytanie: dlaczego? Gdzie jest więc klucz do sukcesu? 
Sukces serii, EIDOS zawdzięcza chyba swemu nowatorstwu. Mówię tu oczywiście o pierwszej części przygód Lary. Gracze urzeczeni pięknem lokacji, zachwycili się Tomb Raiderem. Pobudzająca ich dziecięce marzenia poszukiwaczy skarbów, świetnie wpasowała się w ówczesną sytuację na rynku gier komputerowych. Pierwsze pozytywne recenzje prasy pociągnęły za sobą silną promocję postaci samej Lary Croft. The Face, Versace, U2  to wszystko sprawiło, że bohaterka serii stała się wyznacznikiem sukcesu. Twórcy gry, korzystając z koniunktury, stworzyli drugą, jeszcze ładniejszą część; Lara zyskała słynny dziś warkocz, a gracze, pamiętając, jak doskonale bawili się grając w pierwszego Tomb Raidera, postanowili przeżyć to jeszcze raz i kupili grę. Nie było chyba gracza, który choć przez chwilę nie grał w Tomb Raidera. A, że produkt nie zawiódł, fascynacja Tomb Raiderem pogłębiała się.
[image: Ekran z gry Rune]
Ekran z gry Rune
A konkurencja?
Pomimo udanych produkcji, była to już tylko pogoń za. Lara  jej przygody były pierwsze i to one stanowiły wzorzec. Reszta mogła być już tylko dobra prawie tak jak TR. Wydawałoby się, że lepszy produkt powinien wyprzeć gorszy, w większości wypadków tak jest, chyba, że ten gorszy zostaje uznany za kultowy. A tak było w przypadku serii z Larą Croft w roli głównej. Nie chcę powiedzieć, że Tomb Raider to zła gra; chodzi mi o to, że pomimo wielu niedociągnięć, pomimo, iż na rynku było [image: Tak będzie wyglądała Lara w najnowszej części gry: Lara Croft: Next Generation.]
Tak będzie wyglądała Lara w najnowszej części gry: Lara Croft: Next Generation.
wiele innych, może nawet lepszych propozycji, gracze wybierali Tomb Raidera, bo bo był Tomb Raiderem (!). Gracze rezygnowali z lepszej oferty konkurencji, gdyż atmosfera, muzyka i nawet grafika nie pierwszej już świeżości budowały swoisty, niepowtarzalny klimat. Tajemniczość, kolejne korytarze w może zbyt skubizowanych labiryntach, przeciwnicy czyhający za rogiem to był właśnie TOMB RAIDER i nieważne, jak doskonałą grę stworzyłaby konkurencja, nie mogła powtórzyć już tego właśnie klimatu i sukcesu.
Dowodem na to jest wciąż doskonale sprzedająca się część piąta przygód Lary, pomimo tego, że wielu graczy czuje już przesyt. Pomimo znudzenia i coraz częstszego narzekania na wtórność i brak innowacji w Tomb Raiderze, gracze wciąż w niego grają, w oczekiwaniu na kolejny całkowicie nowy Next Generations. Jak zapowiadają twórcy, tytuł ten ma odświeżyć świat Tomb Raidera, ma być wydarzeniem na miarę pierwszej części serii.
Czyżby nadchodziły kolejne lata dominacji Lary Croft na ekranach naszych monitorów?
Czy recepta na sukces nie jest przeterminowana? Zobaczymy najprawdopodobniej już pod koniec tego roku.
Ze skąpych informacji, jakie do tej pory udzieliła firma, wynika, że tytuł najprawdopodobniej będzie brzmiał: Lara Croft: Next Generation. Najciekawsze jest to, że będzie można wybrać, czy chcemy grać Larą, czy męskim bohaterem! Tak, programiści zapowiedzieli, że gra będzie zawierała dwa typy postaci. Ponadto zostaną wprowadzone elementy roleplaying. Każda postać będzie posiadała kilka cech, które będzie można rozwijać w trakcie gry. Dzięki nim będzie można wyżej skakać, szybciej biegać itp. Niektóre obszary gry stana się niedostępne dla jednego bohatera a gra nie będzie już taka liniowa. Na potrzeby gry zostanie stworzone całkiem nowe, interaktywne środowisko.
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  Manifestacje Lary Croft

  Paweł Nurzyński

  
  

  
  Lara Croft szybko przestała być tylko bohaterką gry komputerowej. Zyskawszy osobowość stała się postacią medialną.
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Jej fanom nie przeszkadza to, że żyje w wirtualnym świecie. Chcieli poznać ją bliżej, spotykać ją częściej niż  raz na rok  z okazji premiery kolejnej części gry. Eidos doskonale wyczuł nastroje i potrzeby. Lara rozpoczęła karierę w mediach. Nie sposób opisać jej wszystkich wystąpień. Poniżej znajdziecie krótki opis tych najbardziej spektakularnych i najciekawszych.
Gazety i magazyny:
[image: Okładka pisma]
Okładka pisma
Jej stale rosnąca popularność zainteresowała prasę popularną. Twarz lady Croft pojawiła się na większości liczących się magazynów głównonurtowych: TIME, The Face (po raz pierwszy na okładce tego magazynu pojawiła się twarz nieprawdziwej osoby), The Daily Telegraphs Sunday Magazine, Melody Maker i FHM. Każdy z nich poświęcił jej również tekst analityczny. Magazyn The Times zorganizował sześciotygodniową promocję: od grudnia 1999 do stycznia 2000 roku publikowano kolejne odcinki historii. Na zakończenie Lara trafiła na okładkę, a do gazety dołączona była płyta ze specjalnym, darmowym wydaniem gry  był to dodatkowy poziom. Lara na zlecenie redaktora naczelnego gazety leci do Egiptu zbadać kolejny grobowiec.
[image: Jeden z wielu gadżetów z Larą Croft - podkładka pod mysz]
Jeden z wielu gadżetów z Larą Croft - podkładka pod mysz
Następnym krokiem były jej własne magazyny. Pierwszy to niemiecki Lara Croft Magazine  zawierał głównie zdjęcia, najczęściej o erotycznym zabarwieniu. Lara w wieczorowej sukni, leżąca na plaży w samym bikini, kusząca swym tajemniczym uśmiechem. Oprócz tego artykuły można było tam przeczytać o innych produktach Eidosu, o grze Tomb Raider, o sztucznych inteligencjach, o innych wystąpieniach Lary oraz informacje o ciekawych stronach internetowych.
Od niedawna w USA i Wielkiej Brytanii ukazuje się Tomb Raider Magazine. Są tutaj przedruki komiksu Tomb Raider z Image Comics. W magazynowym formacie przygody dzielnej pani archeolog docierają do nowej rzeszy fanów.
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Douglas Coupland′s Lara′s Book
Lara zafascynowała również Douglasa Couplanda. Będąc pod jej wielkim wpływem napisał Douglas Coupland`s Lara`s Book": Książka wydana w formie albumu zawierała szereg fotografii Lary, uzupełnionych niewielką ilością tekstu. Coupland tak pisał o pannie Croft: Lara wywarła wpływ na wielu ludzi. Jest delikatna jak śmiech, dokuczliwa jak rana postrzałowa. Kiedy o niej myślę, jest to coś więcej niż zwykły obraz wypełniający umysł. W jej ruchach zawarta jest poezja.
Telewizyjna Lara:
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Reklamówka Lucozade
Lara zaczęła również grać w reklamach. Jedną z pierwszych firm, które dostrzegły potencjał drzemiący w bohaterce, był Seat. Nakręcono trzy reklamówki, w których Lara promowała samochody tej marki. 
Wkrótce po tym zaczęła reklamować produkty takich firm jak Nike, Ericsson, Playstation, Sony. Promowała również internetowy serwis ZDnet.com.
Jedną z ciekawszych reklam była reklama niemieckiego magazynu dla pań: Brigitte. Spot zaczynał się standardowo: Lara ściga kogoś, z zacięta miną. Nagle na jednej w wystaw dostrzega suknię ślubną i w tym momencie zapomina o pościgu, zatrzymuje się i podziwia kreację. Pojawia się napis: Przede wszystkim Lara jest kobietą.
Od 1999 roku Lara pije brytyjski napój energetyczny Lucozade. Na stronie www.lucozade.com można zobaczyć zdjęcia, reklamy oraz zagrać w specjalną wersję gry.
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Lara w telewizji to nie tylko reklamy, ale również występy artystyczne. Wystąpiła w teledysku niemieckiej grupy rockowej Die Ärzte. W piosence Ein Schwein namens Männer (Wszyscy mężczyźni to świnie), w krótkiej walce pokonuje członków zespołu, którzy są żywym przykładem na to, że mężczyźni myślą głównie o seksie. 
Wzięła też udział w trasie koncertowej zespołu U2  Popmart. Pojawiała się na ekranie podczas piosenki Hold Me, Thrill Me, Kiss Me, Kill Me.
Lara zawsze jest pokazana jako piękna i niebezpieczna kobieta. Jeśli ktoś nie traktuje się jej z należnym szacunkiem to zwykle źle kończy. Wszak piękne i niebezpieczne kobiety zawsze pociągały mężczyzn.
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Rhona Mitra
Ostatnio można było oglądać Larę w brytyjskiej telewizji. W lipcu 2001 ukazał się film dokumentalny, analizujący fenomen Lary Croft. Lethal & Loaded, piećdziesięciominutowy dokument, który już wkrótce będzie dostępny na VHS i DVD, został podzielony na 12 rozdziałów:
Rozdział 1: Kim jest Lara Croft?
Przedstawienie Lary oraz opinie kilku osób o niej.
Rozdział 2: Początek
Toby Guard  twórca Lary opowiada o jej pierwszych dniach. O tym, jak doszło do tego, że jest kobietą.
Rozdział 3: Szkolne dni
Lara kształciła się w  Gordonstoun, ekskluzywnej szkockiej uczelni, która istnieje naprawdę. Uczniowie i nauczyciele opowiadają o tym, jak mogłaby wyglądać jej edukacja.
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Nell McAndrew
Rozdział 4: Seksapil
Próba analizy sekretnej broni Lary: jej seksapilu. 
Rozdział 5: Projektowanie Idealnej Kobiety Wirtualnej.
Lara ma wiele twarzy: inaczej wygląda na ekranie komputera, inaczej wygląda modelka, która się w nią wciela. Rozdział o różnicach w postrzeganiu różnych wcieleń bohaterki.
Rozdział 6: Obsesje
Czy to Ty kontrolujesz Larę, czy ona kontroluje Ciebie? Bardziej i mniej sławni ludzie opowiadają o swojej obsesji Larą Croft.
Chapter 7: Ikona popkultury
Jak wypada Lara w porównaniu z prawdziwymi gwiazdami.
Rozdział 8: Bez cenzury
Dlaczego ludzie chcą rozebrać Larę i dlaczego Core na to nie pozwala
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Lara Weller
Chapter 9: Bycie Larą
Modelka-amatorka Jenifer Morga opowiada, jak postanowiła zostać Larą.
Rozdział 10: Wcielenia Lary
Oficjalna, żywa przedstawicielka Lary Croft  Lucy Clarkson opowiada o ciężkiej pracy.
Rozdział 11: Utrzymywanie Lary przy życiu
Mężczyzna, który nienawidzi Lary: Phil Dr Evil Chapman  człowiek, który poświęca całe swoje życie, aby zabić Larę Croft.
Rozdział 12: Życie Lary
Toby Gard wyjaśnia, dlaczego porzucił Core Design zaraz po tym, jak ukazała się pierwsza część gry i o jego związkach z Larą od tamtego czasu. 
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Lucy Clarkson
Modelki:
Wirtualna bohaterka nie może spotykać się z fanami, nie może rozdawać autografów. A tego zaczęli domagać się fani. Lara z ekranu przestała im wystarczać. Firma Eidos postanowiła zatrudnić modelkę, która wcieli się w rolę cyberheroiny. Przez prawie cztery lata w Larę wcielały się cztery modelki. Kierownictwo Eidosu przez cały czas pilnowało, by osoba, która wciela się w lady Croft, nie przyćmiła bohaterki, którą odgrywa. Gdy tylko zaczynał się zbyt duży szum wokół odtwórczyni roli i zbyt wielu fanów wiedziało, jak nazywa się modelka, natychmiast była zastępowana kolejną dublerką. Żywa Lara zawsze była główna ozdobą stoiska firmy na targach E3. Również zdjęcia modelek zaczęły cieszyć się ogromną popularnością w Internecie. Praktycznie każda strona poświęcona grze posiada imponująca galerię zdjęć każdej wersji panny Croft.
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Vanessa Demouy
Pierwsza żywa Lara to Rhona Mitra, dziewiętnastoletnia Brytyjka, która wygrała casting. Niestety, nie nacieszyła się swoja rolą, wkrótce zastąpiła ją Nell McAndrew. Ona również była zawodową modelką, pracowała dla Eidosu jako hostessa na targach komputerowych, występowała w programach telewizyjnych. To ona wystąpiła w reklamie brytyjskiego napoju energetycznego Lucozade. Nell przestała być Larą w atmosferze skandalu. Pokazała się w Playboyu. Pismo użyło logo Tomb Raidera, sugerując, że czytelnicy będą mogli ujrzeć bohaterkę gry nagą. Błyskawiczna interwencja Eidosu i skierowanie sprawy do sądu skończyło się wyrokiem, nakazującym zaklejenie logo na wszystkich egzemplarzach. A nową Larą została kolejna modelka  Lara Weller. Holenderka o wymiarach 34c-24-34. Z początkiem roku 2000 panna Weller została zastąpiona niejaką Lucy Clarkson  szesnastoletnią Brytyjką. Lucy nadal gra Larę, ale nie ma ostatnio zbyt wiele do roboty  Eidos przestał promować swoje modelki. Po premierze filmu więcej osób kojarzy Larę Croft z Angeliną Jolie, niż z młodą Lucy. Teraz należy czekać do premiery kolejnej części gry: wtedy dowiemy się, czy Lara zyska nowe ciało
Kilka modelek wcieliło się w postać Lary na jedną lub dwie sesje zdjęciowe: Vanessa Demouy (Francja), Ellen Rocche (Brazylia) i Andja Marich (Chorwacja).
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Polscy fani gry mieli okazję osobiście spotkać się z Larą Weller. Pod koniec listopada 1999 roku przyjechała do Polski promować czwartą część gry. Ilość osób, która zapragnęła na własne oczy zobaczyć żywe wcielenie bohaterkę gry komputerowej, zaskoczyła organizatorów. Pierwsze spotkanie z fanami odbywało się w warszawskim Empiku Junior. Trzy czwarte przestrzeni sklepowej zajmowali mężczyźni żądni autografu Lary, która, jak to prawdziwa gwiazda, spóźniła się pół godziny. W momencie, gdy weszła do sklepu, tłum oszalał. Ochroniarze z ledwością zapanowali nad sytuacją i można było zacząć rozdawać autografy. Jeszcze gorzej było w Mediamarkcie w Markach. Przybyło tak wielu ludzi, że ochroniarze nie mogli zapanować na tłumem i spotkanie z fanami uległo skróceniu. Przekrój wiekowy był imponujący: od 13-14  latków, którzy z wypiekami na twarzy wspinali się na palce, aby zobaczyć bohaterkę, po dwudziestokilkulatków, którzy porównywali to, co widzą  ze zdjęciami. Szczęśliwcy mogli również zobaczyć jak Lara tańczy  podczas swojej wizyty w Polsce odwiedziła jedną z warszawskich dyskotek.


Co jeszcze?
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Wejście do parku rozrywki
Ostatecznym dowodem na to, że Lara przestała być jedynie bohaterką gry komputerowej, było przemówienie brytyjskiego ministra edukacji  lorda Sainsbury`ego. Stwierdził, że Lara Croft jest doskonałym przykładem rozwoju brytyjskiej technologii i mianował Larę ambasadorką brytyjskiej techniki. Po raz pierwszy gra komputerowa doczekała się tak prestiżowej pochwały.
Ostatnio Lara pojawiła się w formie wirusa. Rozprzestrzeniał się poprzez IRC (Internet Relay Chat) jako LaraCrotft.theme  udawał aplikację zmieniającą wygląd pulpitu Windows. Wirus podobno jest niezbyt uciążliwy i łatwy do wykrycia.
W 2002 roku, w USA, zostanie otwarty park rozrywki, poświęcony Tomb Raiderowi. W parku zostaną wykorzystane dekoracje stworzone na potrzeby filmu. Na 364 akrach zostanie wybudowana starożytna świątynia oraz lodowa komnata; to nie wszystkie atrakcje, które czekają zwiedzających, ale całość jest, na razie, utrzymywana w tajemnicy.
Lara Croft jest dzieckiem popkultury. Jest trwale związana ze środkami masowego przekazu  faktycznie istnieje tylko w różnego rodzaju mediach. Będąc produktem, jest używana do promocji innych produktów, nie zawsze najwyższych lotów. Jest to cena bycia gwiazdą, która nie ma wpływu na swoją karierę, ponieważ istnieje tylko na ekranie komputera.

  

  
  

  Od zera do bohatera. A właściwie od zera i jedynki.

  Paweł Nurzyński

  
  

  
  Po raz pierwszy pojawiła się na ekranach komputerów pod koniec 1996 roku.
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Dalej poszło jak z płatka: ukazywały się kolejne części gry, pojawiła się w kilku reklamach, zagrała w teledysku jednej z grup rockowych, a drugiej pomogła w promocji trasy koncertowej. Dorobiła się własnej serii komiksowej i tysięcy stron w Internecie. Dotychczasowym ukoronowaniem jej kariery jest film fabularny, który odniósł komercyjny sukces. Całkiem nieźle jak na osobę, która tak naprawdę jest ciągiem zer i jedynek: Lara Croft.
Bohater gry Tomb Raider początkowo miał być facetem. Producentom nie mieściło się w głowie, żeby kobieta była główną bohaterką gry komputerowej. Dopiero obawa przed zbytnim podobieństwem do Indiany Jonesa spowodowała, że zdecydowano się na to rewolucyjne (wtedy) posunięcie. I to był strzał w dziesiątkę. Gra przypadła do gustu wszystkim. Na owe czasy była bardzo nowatorska, wręcz przełomowa. A główna bohaterka spodobała się tak bardzo, że zaczęła żyć własnym życiem. Jej popularność przekroczyła granicę getta gier komputerowych  stała się popkulturalną ikoną, która fascynuje rzesze ludzi. Larę można lubić lub nie, ale nie można jej odmówić jednego  osiągnęła sukces, jakiego nikomu przed nią nie udało się osiągnąć.
Wszystko zaczęło się od tego, że gracze zapragnęli lepiej poznać bohaterkę swej ulubionej gry. Firma Eidos rozpoczęła prace nad życiorysem. Pierwotnie w wolnych chwilach miała zajmować się upośledzonymi dziećmi, a jej hobby miały być robótki ręczne (!) i podróże. Na szczęście ta wersja nie wyszła poza fazę projektów. Ostatecznie oficjalna wersja, jaka powstała wygląda tak:
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Imię i nazwisko: Lara Croft
Obywatelstwo: brytyjskie
Data i miejsce urodzenia: 14 lutego 1968, Wimbledon, hrabstwo Surrey, Anglia
Stan cywilny: panna
Grupa krwi: AB-
Wzrost: 1,80 m
Waga: 59,7 kg
Biust: 86D
Talia: 61
Biodra: 89
Kolor włosów: Brązowe
Kolor oczu: Brązowe
Edukacja:
Prywatne nauczanie (lata 3-11), Wyższa Szkoła dla Dziewcząt w Wimbledonie (lata: 11-16), Szkoła w Gordounstount (lata 16-18), Szwajcarska uczelnia wyższa (lata 18-21).
Najlepsza przyjaciółka:
Sara Pezzini, bohaterka komiksu Witchblade.
Ulubione filmy:
Deliverance Aguirre, Wrath of God.
Ulubione zespoły:
, a także Nine Inch Nails. Ponadto lubi muzykę trance, uważa ją za idealny podkład do treningów. 
Ulubione jedzenie:
Mimo, iż skosztowała wielu światowych specjałów, nadal najchętniej jada fasolkę i tosty.
Ulubiony środek transportu:
Motor, Norton Streetfighter
Uprawiany sport:
Podczas nauki w Gordounstount odkryła uroki wspinaczki po szkockich górach. W Szwajcarii zasmakowała w narciarstwie ekstremalnym. Lara jest zwolenniczką dyscyplin indywidualnych.
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Rodzina:
Jedyna córka brytyjskiego Lorda Henshingly Crofta. Wychowana była w zamkniętym świecie arystokracji, o czym świadczy jej nienaganny, brytyjski akcent. Rodzice giną podczas katastrofy samolotowej w Himalajach. Lara jest na pokładzie samolotu  przeżywa i spędza samotnie dwa tygodnie w górach. Na łono cywilizacji powraca jako odmieniona kobieta.
Na stałe mieszka w Surrey pod Londynem  majątku, który odziedziczyła po ojcu. 
Należy do klasy wyższej. Starannie wykształcona, sprawna fizycznie, zawsze kroczy swymi ścieżkami. Pomimo arystokratycznego pochodzenia nie jest przywiązana do tradycji, jest bardzo nowoczesna. Indywidualistka, posługująca się biegle wieloma językami  zarówno współczesnymi jak i tymi dawno zapomnianymi. Robi co chce i nie ma żadnych zobowiązań.
Często jest nazywana Indianą Jones w spódnicy. Owszem, istnieje wiele podobieństw: zamiłowanie do przygód i archeologii, wykształcenie (chociaż Lara nie posiada tytułu doktora)  Indy na pewno był pierwowzorem, ale mi do głowy przychodzi jeszcze jedna osoba, której cechy posiada lady Croft: Tank Girl. To bohaterka australijskiego komiksu wykreowana przez Jamiego Hewletta i Alana Martina. Tank Girl jest renegatem wyjętym spod prawa. Ukradła wojskowy czołg i stara się przeżyć w postnuklearnym świecie, wyznając punkową ideologię. Obydwie panie mają różne życiorysy, ale podobne charaktery. Lara właśnie od Tank Girl nauczyła się niezależności i konsekwencji w kroczeniu własnymi ścieżkami. 
Idealne połączenie tych dwu różnych postaci daje nam Larę Croft. Gracz (lub fan) może lubić u Lary albo jej podejście do świata, albo inteligencję i wiedzę, wreszcie sam wygląd. Być może sekret popularności Lary tkwi w odpowiednim połączeniu i wyważeniu tych cech. Żadna z nich nie jest dominująca, wszystkie wydają się do siebie idealnie pasować.
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Jedno z najodważniejszych zdjęć Lary
Opisując Larę nie sposób nie zwrócić uwagi na jej kształty. Wielu uważa, że to właśnie dzięki nim zawdzięcza swój sukces. Jej wymiary na ekranie przeczą zdrowemu rozsądkowi: talia osy, duże piersi. Pomimo wykonywania przeróżnych akrobacji (wspinaczka, podciąganie się), jej ciało nie jest zbyt mocno umięśnione. Wszystkie ubrania zostały zaprojektowane tak aby podkreślać jej doskonałą figurę. Nawet zimowa kurtka szczelnie opina jej ciało. Wielu graczy po pierwszym odpaleniu gry myśli: Uau, ale babka!, ale po chwili orientuje się, że Tomb Raider to nie tylko seksowna bohaterka, ale również gra, która jest dobrą rozrywką  Lara jest tutaj bonusem. Poza tym czym różni się od bohaterów innych gier komputerowych, którzy biegają po podziemiach w podkoszulkach opinających tony mięśni? Ich wygląd jest również przerysowany  ale do tego jesteśmy przyzwyczajeni. Wygląd Lary nie odbiega od standardów ustanowionych przez twórców gier komputerowych.
Firma wykorzystuje atrakcyjność fizyczną Lary, ale nie posuwa się w tym za daleko. Pomimo ogromnej ilości obrazków, często o erotycznym zabarwieniu nie ma ani jednego zdjęcia przedstawiającego nagą Larę Croft. Nawet jeśli występuje topless, to rękami zakrywa niebezpieczne miejsca. Nie oznacza to, że w sieci nie można znaleźć tego typ zdjęć. Pojawiły się fanarty, które przedstawiały Lare w stroju Ewy, rzadko kiedy jednak na interesującym poziomie artystycznym (jedna z nielicznyh stron, która prezentuje tego typu zdjęcia to: digilander.iol.it/laracroftvertigo). Tego typu obrazki wywołały sprzeciw sporej grupy fanów i teraz oglądając strony poświęcone Larze można znaleźć logo: Nude Raider Free  oznacza to, że nie znajdziemy tu żadnych erotycznych zdjęć.
Film Tomb Raider jest w pewnym sensie następcą Indiany Jonesa oraz Mumii. To kino przygodowe XXI wieku. Nie chcę porównywać tutaj tych filmów, ale zwrócić uwagę na jeden fakt: ich akcja dzieje się pod koniec lat trzydziestych. Epoka awanturniczych odkryć miała się ku końcowi  ostatecznie zakończył ją wybuch II Wojny Światowej. Świat potem nie był już taki sam  zaczął się błyskawicznie kurczyć. Rozwój technologii spowodował, że Ziemia zrobiła się bardzo mała. Dzięki satelitom można obejrzeć każdy skrawek ziemi, wszystko zostało już odkryte i zbadane. Do tego świata wkracza lady Croft i udowadnia, że tak nie jest  zwiedza starożytne grobowce, świątynie, poszukuje zaginionych cywilizacji. Ludzie zamknięci w szklanych wieżowcach, zajęci nudną, papierkową pracą, potrzebują zapewnienia, że nie cały świat jest taki jakie jest ich życie: szare i bez przygód. To właśnie daje im piękna pani archeolog.
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Lara Croft istnieje tylko w postaci cyfrowej i z tego powodu, często (zawsze?) porównywana jest do idoru  gwiazd (głównie muzycznych), które są generowane komputerowo i nie posiadają swych cielesnych odpowiedników. Moim zdaniem to nieporozumienie. Idoru swoja osobowością mają promować często średniej jakości produkty. A Lara nie narodziła się jako cel, ale jako środek. Miała być dodatkową atrakcją świetnej gry. Nikt nie spodziewał się, że trzeba jej będzie wymyślać przeszłość i życiorys  że trzeba ją będzie stworzyć. Bliżej jej do innych bohaterów popkultury: wspomnianego Indiany Jonesa, Jamesa Bonda, czy nawet do takich postaci komiksowych jak Batman, czy Superman. Okazało się, że gry komputerowe są medium zdolnym wykreować bohatera zdolnego oddziaływać na wyobraźnię z mocą równą bohaterom książek, filmów lub komiksów.

  

  
  W sieci


  Kilkanaście tysięcy linków...

  Marcin Lorek

  
  

  
  Po wstukaniu w przeglądarkę słów Lara Croft lub Tomb Raider otrzymujemy kilkanaście tysięcy linków. Nie sposób opisać je wszystkie. Poniższe omówienie kilku najciekawszych  naszym zdaniem  stron jest dobrym początkiem na poznanie Lary w Internecie. Znajdziecie tam sporo zdjęć i informacji, a także masę odnośników do innych stron.
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www.tombraider.com
Oficjalna strona gier komputerowych z serii Tomb Raider. Już po zajrzeniu na pierwszą stronę widać, że ktoś się porządnie przykładał do wykonania tej witryny. Przygotowana jest ona w kilku wersjach językowych oraz w wersji z wykorzystaniem techniki Macromedia Flash, a także w html. Po wybraniu odpowiedniej wersji docieramy wreszcie do sedna sprawy, czyli do informacji o grach. O ile grafice i wyglądowi strony zarówno w wersji Flash jak i tradycyjnej nie można absolutnie nic zarzucić (grafika jest zarówno piękna jak i dość praktycznie przemyślana), o tyle jeśli chodzi o zawartość informacyjną strony, szybko rzuca się w oczy, że niezbyt wiele tu tego jest. Same standardowe prezentacje produktów, jakimi są gry. Krótki opis, kilka screenów, możliwość ściągnięcia wersji demo. Do tego trochę informacji prasowych oraz linki do kilku innych miejsc w sieci związanych z Larą (m.in. do oficjalnej strony filmu fabularnego). I to w zasadzie tyle Zdecydowanie, jak to często bywa w przypadku oficjalnych witryn, tu również znacznie większą wagę przyłożono najwyraźniej do oprawy wizualnej strony niż do jej zawartości.
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www.tombraidermovie.com
Oficjalna strona filmu Lara Croft: Tomb Raider, podobnie jak oficjalna witryna gier, również przygotowana została w kilku wersjach językowych i wersji Flash (przygotowanej dla różnych szybkości połączenia) oraz tradycyjnej. Ponadto stronę tą również cechuje niezwykła dbałość o szatę graficzną. Witryna zwiera praktycznie wszystkie informacje dotyczące filmu. Od wprowadzenia fabuły, poprzez listę producentów i aktorów, aż do wywiadów z twórcami. Nie mogło oczywiście zabraknąć możliwości obejrzenia trailerów filmu, które dostępne są w wersjach dla odtwarzacza QuickTime, Real Player oraz Windows Media. Ponadto można stąd przejść do webringu Lary Croft oraz pobrać różne drobiazgi związane z filmem (tapety, screen saver itp.).
Są też aktualne informacje dotyczące filmu oraz chat. Ogólnie rzecz biorąc  moim zdaniem witryna ta została zdecydowanie lepiej przygotowana niż oficjalna strona gier i naprawdę warto tu zajrzeć.
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www.eidos.co.uk
Oficjalna strona producenta gier z cyklu Tomb Raider. Tradycyjnie już  strona wykonana w różnych wersjach językowych. Profesjonalna i bardzo obszerna prezentacja wszystkich gier wydawanych aktualnie przez Eidos Interactive, wśród nich oczywiście również Tomb Raider. Strona bardzo profesjonalna i ciekawa. Jej jedyną wadą jest to, że oprócz Lary Croft wiele uwagi poświęcono zupełnie innym grom ;-).
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www.traider.pl
Polska strona o Tomb Raider zawiera chyba dosłownie wszystko, co na ten temat można powiedzieć. Dość ciekawa wizualnie strona, o popularnym ostatnio wyglądzie portalowym, prezentuje wszelkie informacje, które w jakikolwiek sposób są powiązane z Larą Croft. Oczywiście znaczną część witryny zajmują dokładne, ba, nawet niesamowicie szczegółowe opisy wszystkich wydanych gier z cyklu Tomb Raider. Można tu dowiedzieć się wszystkiego o tych grach  począwszy od recenzji, przez dane techniczne, aż do dokładnych opisów sposobu gry. Oczywiście świat Lary Croft to obecnie coś znacznie więcej niż tylko gry komputerowe. Dlatego na stronie nie zabrakło też informacji o filmie fabularnym z Angeliną Jolie czy też o komiksach z Larą. Ponadto można tu znaleźć zbiór informacji prasowych związanych z tematem (m.in. recenzje gier z różnych czasopism branżowych) i najświeższe newsy z Polski i świata. Poza tym internauta znajdzie tu liczne konkursy, screeny z gier, wywiady z twórcami gry i innymi osobami związanymi z Larą Croft oraz ogromny dział Download. Dla osób, którym ta zawartość nie wystarcza, autorzy strony pomyśleli o sporym zbiorze linków tematycznych. Krótko mówiąc  odwiedzenie tej witryny to chyba obowiązek każdego polskiego fana Tomb Raider! Polecam!
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tombmaniak.w.interia.pl
Serwis TombManiak to kolejna polska strona, również poświęcona wszystkiemu co jest związane z pojęciem Tomb Raider. Podobnie jak w poprzednim przypadku, witryna ta oferuje ogrom informacji na temat Lary Croft. Bardzo trudno jest stwierdzić, czy TombManiak zawiera więcej, czy mniej informacji niż wyżej opisana strona. Znaczniej prościej jest stwierdzić, że serwis ten również zasługuje na to, żeby polecić go każdemu fanowi serii Tomb Raider"!
[image: ]
www.kamad.obywatel.pl
Jeszcze jedna polska witryna o Tomb Raider. Tym razem autor strony skupił się głównie na prezentacji grafik (zdjęcia, rysunki, screeny) związanych z Larą Croft. Internauta nie znajdzie tu na przykład zbyt szczegółowych informacji na temat gier. Na uwagę zasługuje dział newsów oraz dział poświęcony filmowi. Znajduje się tu również spora kolekcja tapet na pulpit Windows. Szata graficzna strony jest bardzo ciekawa i atrakcyjna, jednak opóźnia niestety czas ładowania, co należy uznać za poważną wadę. 
[image: ]
pub65.ezboard.com/btrexodus
Serwis w języku angielskim, którego celem jest udostępnienie fanom miejsca dla dyskusji związanych z Tomb Raider. Można tu więc porozmawiać o czymkolwiek co wiąże się z Larą Croft, poprosić ludzi o pomoc czy też zaprezentować tu swoją twórczość z zakresu fan-fiction.
[image: ]
www.cubeit.com/ctimes
The Croft Times to anglojęzyczny serwis informacyjny o Tomb Raider. Zawartość witryny zbliżona jest do tego, co można znaleźć na polskich witrynach o tej tematyce jak np. www.traider.pl czy TombManiak. Krótko mówiąc  doskonałe uzupełnienie do informacji prezentowanych na oficjalnych stronach Tomb Raider.
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  Galeria Lary Croft:Bez spódnicy
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  Galeria Lary Croft:Kfiatuszki w kinie

  Dennis Wojda, Tomasz Lew Leśniak

  
  

  
  Kfiatuszki były w kinie na Tomb Raider. Film najbardziej podobał się Adeli.
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  Galeria Lary Croft:Pierwsza misja Lary Croft
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  Galeria Lary Croft:Lara Croft

  Przemysław Truściński
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  Galeria Lary Croft:Tomb Raider

  Artur E. Zastawny
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  Galeria Lary Croft:Lara Croft, age 5 1/5

  Artur E. Zastawny
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  Galeria Lary Croft:Z dużym nożem

  Aleksander Jasiński

  
  

  
  [image: ]



  

  
  

  Galeria Lary Croft:DeepThroat version

  Michał Śledziu Śledziński
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  Galeria Lary Croft:ASCII-Art

  Błażej Kozłowski
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