TYP UROVNE

RACE

oto je uroven, v ktorej budes isto nenavidiet dalsie fazulky. Budes

musiet prejst sériou mostikov, ktoré sa nebezpeéne hojdaju, ked’
sa vela hracov nahromadi na jednej strane. A je na tebe, aby si preva-
Zil vahu na t dobru stranu!

Tvoja pozicia pri Starte zavisi v mnohom
od tvojej kvalifikacie. Ak Startujes v prvej
linii, bude$ zvyhodneny, lebo bude$ mat’
menej protihracov, ktori naklonia hoj-
dagku. Start v druhej, tretej alebo 3tvrtej
linii zvySuje riziko tazkosti. V tomto pri-
pade skaus ist’ k hojdackam, kde je menej
fazuliek. V tejto Ulohe je velky dav tvojim
nepriatefom.

7 ) Z0STAN UPROSTRED

Ak je to len trochu mozné, zostan
uprostred hojdacky, aby si ju €¢o najme-
nej naklanal. Alebo bez vidy tam, kde je
najmenej protivnikov. Tak docielis, aby sa
hojdacka nehojdala prili§ rychlo a vyhnes
sa padu.
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J ) KEDY SKOCIT VPRED

Skocit, aby si sa dostal na dalSiu plo-
Sinu, mo6ze byt dobra taktika. Zaroven
to mo6ze pomoct), ak sa hojdacka zacina
privelmi naklanat, ziskas$ tak stabilitu.
SnaZz sa mierit do stredu hojdacky
alebo na kraj, ktory je vysSie, aby si
hojdacku vyrovnal. M6zes aj skocit, aby
si sa vyhol kolisaniu a gilaniu.

PREKAZKY

Medzi hojdackami si kontrolné body,
vdaka ktorym nemusi$ preteky opa-
kovat' od zaciatku. Mézes skocit' na
zabrany, aby si sa dostal na d’alSiu hoj-
dacku. Zabrany su viac v strede a vy-
hnes sa tak nehode. Aj tak si daj pozor,
aby si nespadol.

5 JKLADIVO

Niekedy sa stane, Ze na konci kola sa
zjavi kladivo. Radim ti vyhnut' sa jeho
poutzitiu, iba ak by si meskal. V kaz-
dom pripade, bud’ vidy v predstihu
a sko¢ v momente, ked’ kladivo visi
smerom dolu, aby ta v momente
zrazky zdvihlo a vysvihlo ta ¢o naj-

vysSie. Nasledny skok hlavou napred,
aby si utlmil pad pri pristavani, je tiez
dobry napad.

Niekedy s niektoré hojdacky (najma ku
koncu kola), umiestnené v smere drahy.
Chvilu pockaj, kym pridu iné fazulky
a nadvihna plochu, a tak ti pomézu do-
stat’ sa na kontrolny bod bez rizika.
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TYP UROVNE

ato uroven vyzaduje predvidanie. Musi$ prejst radom dveri,
ktoré sa zatvaraju zvislo a ¢as od c¢asu uzamykaju pristup ku
zvysku trasy. Daj si pozor, kazdé dvere sa otvaraji vinom intervale.

ey r,} ! -ﬂ‘t ’M\‘ Chod’ smerom k dveram, ktoré sa otva-

',// raja. V. momente, ked’ k nim prides, budu

sz = dostatocne nizko a nebudes tak stracat’
cas.

e

/) SKAKANIE

Akondhle zbadas, Ze sa dvere zacinaju
znovu zatvarat), staci skocit, aby si sa vy-
hol kolisaniu alebo tomu, Ze zostanes za-
blokovany pred dvermi. Ak méze$ prejst’
bez skakania, je to rychlejsi sposob, ska-
kanie spomal’uje. Daj si pri skakani pozor,
aby si nedopadol na inti fazul'u a zbytoéne
si sa tak nezdrzal.




J ) SKOK HLAVOU NAPRED

Akonahle sa dvere zdvihaju, mézes skua-
sit’ skocit’ hlavou vpred, aby si sa nezase-
kol. Aj ked’ sa nohy dotknu dveri, prejdes
na druht stranu, a to za kotrmelec stoji.

4 ) UIKE DVERE

Na konci pretekov bude$ musiet
prejst uzSimi dvermi. Daj si pozor,
tie po krajoch zostavaju otvorené
dlhSie ako tie uprostred. Predvidaj
pohyby prekazok a dveri zaroven
(pokojne tam skoc hlavou napred,
ak je to nutné). Ak je tu vela hra-
cov, skus zostat’ uprostred dveri,
aby ta niekto nepostrcil na kraj.
Ked'’ sa desiatka fazul’ tlac¢i na malom
priestore, nedopadne to dobre pre
nikoho z nich.

5 ) ZAVERECNY SKOK

Posledna pasaz pred cielovou pas-
kou je tvorena slizom a priekopou,
ktora oddeluje finalny skok. Hned’
ako zacne§ zostupovat, zamier
k dveram, ktoré sa otvaraju. V ta-
kom pripade pride$ k priekope vo
chvili, ked’ sa cesta otvori. Podla
vySky dveri stadi jednoduchy skok,
aby si presiel, ale mo6zes sa poistit’ aj
skokom hlavou napred.
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TYP UROVNE

RACE

ato uroven je velmi roznoroda a kladie doraz na rad zruénosti,
ktoré budes musiet preukazat: predvidanie, skok hlavou napred,
pouzivanie kamery a rozvaha v poslednej casti pretekov.

LepSie ako pomalicky balansovat’ na fareb-
nych valcoch je rovno spadnut do spod-
ného poschodia. Postav sa doprostred,
ako na obrazku, aby si si bol isty, Ze nepri-
stanes$ na prekazke pod tebou. Skér ako
zacnes$ padat, trochu spomal, nemal by si
sa ani gulat’ po zemi, rychlost’ ziska$ pri
pade aj tak. Spomal’ trochu aj predtym,
ako zacnes stupat’ nahor, aby si nespadol.

alebo krutiacimi sa ty€ami (ako v Urovni
Jump Showdown, ale v menSom). Ak si
pred branami, nasleduj ostatné fazule,
vaha vsetkych rozhybe turnikety. Pre-
mysli si vopred svoje pohyby, skér ako
dorazi§ pred pohyblivi stenu. Casto je
prefikanejSie ist po krajoch, ako sa ne-
chat’ rozkolisat’ tymi, ktori sa rutia stre-
dom.

-
Ky///




Aby si I'ahko presiel medzi ty¢ami, postav
sa medzi dva kruhy, bude§ tak musiet
skocit’ iba raz a l'ahSie prejdeS cez pre-
kazku. Ak si v predchadzajucej asti na-
schval spadol a si teraz v Cele, tato cast’ ti
pomoze zvysit odstup a mozno ti zaisti aj
prvé miesto.

Gule sa pohybuju napriec tratou a zvysuju
tak riziko, Ze sa rozplesti$ na kraji. Ob¢cas
sa pohybuju v smere tvojho pohybu a l'ah-
Sie sa tak daju prekonat. Pouzi kameru
na dobré odhadnutie vzdialenosti medzi
tebou a gulami. M6zes ist po okrajoch,
ale, pozor, najmensi naraz ti moéZe sposo-
bit’ pad.

5 ) DIVOKY VYSTUP

Posledna cast’ tohto kola je niekedy
najhorsia. V jednotlivych tsekoch sa
musi§ vyhnut' prekazkam, ktoré sa
hybu po stranach, alebo kladivam.
Sikma plocha je natreta slizom, &o
sposobi, Ze sa 'ahko Smyknes a i naj-
mensi naraz do prekazok ta moéze
spomalit, ba aj posunut’ spat. Urychli
svoje pohyby. Kladiva a kliny ta mézu
zrychlit, ak ta zasiahnu zozadu.

Tesne pred zaverecnym stipanim sa
stava, Ze zavesené gule st nahradené
obrovskymi rotujicimi kotiémi so
Spicmi. Odhadni ich pohyby tak,
aby si presiel bez toho, Ze ta prejdu
alebo este horsie, Ze ta odhodia do
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