
Typisches in Tomb Raider
von Sponge

Dieser kleine Überblick soll dir einen Eindruck von wiederkehrenden 
Phänomenen in der Gestaltung von Tomb Raider vermitteln. Es ist 
bemerkenswert, wie einige Elemente in den Originalspielen und 
Customlevels immer wieder auftauchen. Ich dachte, einige Leute finden 
das sicher interessant. Hier ist also eine Auswahl an Dingen, die mir als 
typisch in der Gestaltung von Tomb Raider Spielen auffielen. 

Item Placement

Wo ein Objekt im Level sitzt, hängt zum Teil vom Setting ab. Dennoch fiel 
mir auf, dass insbesondere Puzzle Items oft gezielt in Szene gesetzt sind 
in einer speziellen Nische oder sogar einem eigenen kleinen Raum, oder 
Schrein, wenn man so will. Das lässt sie sehr besonders wirken. 

 

Showcasing

Schon in TR1 kommt eine Technik vor, die ich gern Showcasing nenne. 
Manchmal wird ein Item schon früh durch eine Art Guckloch gezeigt. 
Man weiß, dass Lara es später brauchen wird, aber etwas dafür tun muss. 
Diese spezielle Art des Item Placement schafft ein Verständnis für die 
anstehenden Aufgaben. Es baut aber auch Spannung auf.
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Geheimtüren

Eine andere traditionelle Erscheinung in Tomb Raider spielen sind Türen 
die man als solche kaum erkennt. Es gibt Momente von TR 1-3, wo Kameras 
WÄnde oder Bücherregale zeigen, die sich in einen anderen Raum hinein 
öffnen. Das sorgt für Aha-Effekte bei den Spielenden. 

Lange Leitern

Vor allem Tomb Raider II besaß eine Reihe an sehr langen Leitern, meist 
genutzt in Kombination mit einem bestimmten Audio (Nr. 6 im TRII 
soundtrack), der long-Way-Up jingle, wie er heißt. Wann immer Lara 
(sehr) viel höhere Höhen erklimmt, schafft diese Kombination aus 
Bewegung und Musik eine ganz besondere Atmosphäre. 

Anhäufungen
 

Noch etwas, das zum Klettererlebnis in Tomb Raider Spielen beiträgt, 
sind schlicht Massen an Material. Seien es Magmaströme die Lara nicht 
berühren darf, oder ein Berg aus Geröll der verlegt werden muss, oder 
Lawinen aus Schnee, and oder Schlamm, die umgangen werden müssen. 
Diese Anhäufungen bieten eine tolle Möglichkeit, den Weg nach oben 
anspruchsvoller zu gestalten. Und einfach texturiert sind sie auch! 
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Kolossale Statuen

Häufig und zahlreich kamen in allen klassischen TR-Spielen kolossale 
Monumente als Teil der Raumarchitektur vor. Die schaffenden Kräfte 
hinter den Originalspielen schafften beispielsweise gleich mehrere 
Sphingen. 

Manchmal dienen Statuen dabei nicht nur der Dekoration, sondern sind 
sogar ins Gameplay eingebunden. So musste Lara zum Beispiel die riesige 
Buddha-Statue in TR II erklimmen, um an eine Fassung zu gelangen, und 
versteckt in einer Nische auf der Rückseite der Statue lag ein Secret.  

Da der Grat an möglichkeiten der Ausformung stark begrenzt ist, wenn 
man mit TRLE-Architektur baut, wurden oft nur Teile umgesetzt, oder es 
kamen statische Objekte zum Einsatz, um mehr Details zu ermöglichen. 

Begehbare Fortbewegungsmittel

Eine andere Form massiver Strukturen, und quasi das Gegenstück zu 
kolossalen Statuen, sind begehbare, massive Fortbewegungsmittel. 
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Ob zur Fortbewegung an Land, auf Schienen, zu hoher See oder im Flug; 
mehrere Transportmittel hatten in den originalen TR-Spielen ihren 
Auftritt. So gab es ein Flugzeug, ein Seeflugzeug, ein U-Boot, Boote und 
Schiffe, ein UFO, einen Güterzug, eine U-Bahn, und noch einiges mehr.

Dennoch wurde die Vielfalt an massiven Transportmitteln noch weiter 
ausgebaut durch die Tomb Raider custom level community.

In den Sonnenuntergang Raiden

In den Sonnenuntergang reiten in Tomb-Raider-Manier. Das soll nur 
bedeuten, dass der Abgang besonders gemacht wird, etwa in Form eines 
schönen Endraumes, eines Fluchtweges, oder einer Sammelstelle.
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Marke Eigenbau

Es braucht nicht viel, um für die Ästhetik eines Tomb Raider Levels eine 
Textur abzuändern. Selbst wenn Texturen nur ein wenig verändert sind, 
können sie schon als Hinweis dienen. Dasselbe gilt für Objekte, welche 
etwas anders sind in ihrer Färbung oder Texturierung. 

Richtig neue Texturen und Objekte hingegen, selbst in kleinem Rahmen, 
eröffnen nicht nur neue möglichkeiten für Dekor und Gameplay. Sie 
können dazu noch einen Level richtig einprägsam machen.  

Typisch Lara …

Vielen Dank für die Lektüre! Noch viel mehr hätte hier gezeigt werden 
können. Dies ist nur eine kleine Sammlung an Dingen, die mir beim Spielen 
von Tomb Raider aufgefallen sind. Ich hoffe, du konntest dir etwas aus 
diesem Überblick mitnehmen. Vielleicht ja ein wenig Inspiration für einen 
Level, an dem du gerade baust. Vielleicht auch ein offenes Auge zum 
Erkennen von wiederkehrenden Elementen, sodass du bald mehr davon 
siehst, wenn du erneut ein Spiel spielst. 

Ciaoito, 
Sponge
Dezember 2019
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