The Forgotten Place je sice jen jedna mapa ke hre Serious Sam: The First Encounter,
ale to nic neméni na tom, ze jde o mnoha hodinovou zalezitost, ktera navic
disponuje pomérné libivym designem prostredi, v némz se celd odehrava. A tim je
samoziejmeé fascinace egyptskymi pyramidami, z sirého davnovéku starych civilizaci.
Zprvu hraé fasuje naz, revolver a obycejnou brokovnici. Postupné ma dvohlavihovku,
samopal a raketomet. Cimz se objevuji naroénéjsi typy protivniku k likvidaci. Mapa
na obtiZznost Hard hyFi vice nez dvéma tisici nepratel, takze si 1ze nazornou ukazku o
trvanlivosti a pojeti modifikace udélat. Podstatné rovnéz je, ze v prvni fazi proplouva
hrdina vodnim koridorem, sloZzenym z nékolika rtuznych sméru, co jsou navazany na
sebe.

Tady je dulezité do vody nevstupovat s nedostatkem hodnot na HUDu, naopak by
mél byt hrac co nejlépe vybaven a posilen svou zbrojni vybavou. Ve vodé na ného
jdou elektrické ryby, jichz je dost, ale stac¢i vhodné zvolena zbran a da se to
proplavat snadno. Tuhy je samotny zacatek na startu, kde se objevuji prevazné
rychli kostlivci a ty jednooké potvory. Ve The Forgotten Place je toho pfitomno
vicero, napriklad oblibené hratky s gravitaci. Doprovazené typickym strilenim
skakajicich 2ab, ale netfeba mit strach, dynamika souboji je zvladnuta vyborné.
Nejde o nijak frustrujici pasaz. Kazda z nich je oddélena prichozim portalem, jehoz
pruchodem se predesly obsah mapy uzavfe a jiz neni pFistupny. Veskrze linearni
smér dopiredu, nic nového.

Ale jak jsem jiz uvedl, zminény pocet nestvir k eliminaci neslouzi jen tak pro
pobaveni zdjemcu o inovativni hru. Ma hlavné navodit majestatni a podmanivou
atmosféru, jiz si hra pojistuje, zejména se objevujicimi sekvencemi, obc¢as se v ni
vyskytujici. A ty kulisy vazné nemohly byt koncipovany Iépe. Vnitfni a venkovni
prostory, ale velmi zajimavé a rozlehle tvarované. Kdo by to do pouhé jedné mapy
rekl, ze? Mozna i proto k ni pfed mnoha lety vysla zahrani¢ni recenze, v niz
nechybély i sympatické screenshoty z hrani. Ty mé osobné upoutaly moc. Proto
nebylo nahodou, ze pri plnéni DH Herni vyzvy 2020 mi opét mysl na této modifikaci
spocinula. Hned z nékolika dobrych duvodu se mi ta jedina a letita, éasem
provérenda, mapa, k mé oblibené kultovni strilecce, hodila do kramu. A ja toho
bezodkladné vyuzil. Je tudiz na kazdém, zda da ¢i neda oné pridavné SP mapé
odpovidajici Sanci.

Za nefér povazuji objevovani protivnikt pfimo za mymi zady, jakmile trochu popojdu
dopredu, ale staci rychle uhnout zpatky a snadno je sejmout. Jak jsem v DH Herni
vyzvé psal, u her od Croteamu do mrté ovéril a vyzkousel, je stejna funkcionalita
obsazZena i v této revolu¢ni mapé k Serious Sam. Totiz vertikalni hratky s lezenim do
vySe polozenych mist. Na to ja mam uz patent, paklize to néjaka FPS neumoziuje,
jde o chybny level design. Prosté Sikovné vystoupam na spadlé rozvaliny, aniz bych
$el klasicky nepfehlédnutelnou branou, na¢ez muzu skakat, co si jen usmyslim. A to
poté vyuzivam k peélivému prazkumu okolo, éimz tak vidim rozeseté portaly pode
mnou, umisténé na druhé strané za zdi. Takto ze shora identifikované prvky
hratelnosti nelze rozhodné v obvyklé perspektivé, jiz si naprosta vétsina designéru a
tvurcu enginu oblibila, vubec vidét. A nebyl bych to ja, abych neseznal, Ze na jedné z
pozic bylo i néco, co odkazovalo ke sbirani secreti :) TéZ ma neocenitelna zkusenost.

Ke konci mapy se design z linearni linie stava krapet nelinearnim, kdyz je obsazena
az trojice moznych sméru vpred. PFiéemz je podstatny kazdy z nich, vedouci hrace ke
kyzenym dvéma artefaktim, nachdazejicim se kazdy na opa¢né strané podzemniho
komplexu. NejdfFive si vezme zlatou Kobru, imitaci bajného hada ze starovékého
Egypta, nacez najde i Oko boha Ra. Pravé jeho uchopenim do notné opotiebenych
rukou, z probéhlych bitev a neseni tézkych zbrani, se spusti pékna sekvence. Po
jejimz skonceni je legendarni hrdina nucen se vratit k nové oteviFenym dvefim. To mu
je zfejmé tim, ze misto nepoznava, shledava jej nepratelskym. Musi se opét
vzpamatovat, uctit odér mistnich c¢astic, co kolem néj poletuji neviditelné vzduchem,
nez spocinou na jeho bilém tricku. Jak tak jde pred sebe a objevuje taje lakadel,
najednou se zastavi a otoéi k batohu, co nékolikrat ozifejmi duvod své pFfitomnosti.
Jelikoz je potreba doplnit i vystFilené naboje, at je o néco snazsi zuctovani v
zavérecné aréné. Paprsky slunce hreji, vodopad tryska, palmy kvetou, Sam odchazi.



