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Moram \ NOTEBOOK
skupit - HP Pavilion DV7-3190EM,

sve WG6E16EA

Procesar: Intel Core
i5-430M 2.26 GHz
Monitor: 17.3"LED HD+
BrightView (1600 x 900)
Memoarija: 4 GB DDR3
1333 MHz

Tvrdi disk: 640 GB S-ATA
(7200 rpm)

Opticki uredaj: DVDRW
DL LightScribe

Grafika: nVidia GeForce
GT 320M (1 GB)
Operativni sustav:
Windows 7 Home
Premium (64-hit)

Sudjeluj u velikoj GamePlayevoj nagradnoj
—/ igri i osvoji PlayStation 3, Xbox 360 Elite,
) @ Wii, PlayStation Portable, Nintendo DSi, PC
top konfiguracije ili vrhunski multimedijski
notebook!
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.
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PojeDeM
Vas Sve ZA) PC

DorU Cak Procesor: Intel Core i7 860 2,83 GHz

Quad Core

Hladnjak: CoolerMaster V8

Maticna ploca: Gigabyte Intel

EP55A-UD3R

Memorija: 8 (4x2) GB DDR3 1333

MHz Kingston

Grafika: Sapphire Radeon™ HD5570

2024 MB GDDR5

Twrdi disk: Western Digital Caviar

Black 2000 GB

Optigki uredaj: Blue Ray & HD DVD-

ROM LG GGC-H20L

Kuciste: CoolerMaster HAF 922

Napajanje: CoolerMaster M700W

maodularno

Tipkovnica: Logitech G15

Mis: Logitech G500

Zvucnici: Logitech X-230

! Slusalice: Verbatim Rapier Gaming

J' Monitor: Acer H235H, 23", FullHD
Operativni sustav: Windows 7

Home Premium (64-bit)
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Pisite na adresu:
GamePlay

Vlaska 40

10000 Zagreb

Telefon: 01/ 5555 009

Fax: 01/ 5555 092

Email: pisma@gameplay.hr

UREDNISTVO
GLAVNI UREDNIK / Dario Zrno
dario@gameplay.hr

UREDNIK IZDANJA / Danijel Reskovac
danijel@gameplay.hr

IZVRSNI UREDNIK / Damir Burovié¢
damir@gameplay.hr

GRAFICKA UREDNICA / Sabina Resi¢
sabina@gameplay.hr

DTP / Danijel Milci¢
milky@gameplay.hr

LEKTORICA / Viisnja Grgi¢

SURADNICI

Berislav Jozic, Bruno Banic, Kredimir
Jozi¢, Goran Maravi¢, Nevenka Salat
Franicevic, Tomislav Tomasic, Tanja
Zrno, STINGer, Bozidar Durovi¢, Amir
El-Och, Darko Botic

MENADZMENT
TEHNICKI DIREKTOR
Igor Vukotic¢
kacavida@gameplay.hr

PRODUCENT IZDANJA
Marko Custi¢
marko@gameplay.hr

VODITELNCA MARKETINGA
Jasmina Globan
jasmina@gameplay.hr

IZDAVAC

MNCL Media Grupa d.o.o.
Zagreb, Vlaska 40

Tel. 01 4896 600, 4814 385
Fax 01 4814 393

Predsjednik uprave:
Boiko Matkovic 1

TISAK i
Vjesnik d.d.

Slavonska avenija 4, 10 000 Zagreb |
Predsjednik uprave: Franjo Maletic
Rukopisi, slike i sav pristigli materijal

se he vracaju. Zabranjeno je kapiranje

i prenosenje sadrZaja GamePlaya bez
suglasnosti izdavaca.

| eavy Rain

MoZda se igra lako, ali Heavy Rain od igraéa traZi vrlo teSke odluke. Onakve kakve od igara jo3

nismo naudili.
PREMIJERA
10 _ Halo: Reach
SPECIJAL
18 _ God of War Il
INSIDER
22 _iPad
24 _ Transformers: War for
Cybertron

24 _ Lost Planet 2

24 _ Trinity: Souls of Zill O’ll
25 _ Crysis 2

25 _ Fallout: New Vegas

26 _ Warhammer 40,000:
Dawn Of War Il - Chaos Rising =T

God of War Il
God of War Il nije izmislio akcijski Zanr i button mashing sekvence, ali
ih je u€inio strahovito popularnima. Je li vrijeme za novitete?




PRETPLATA

Nova cijena godi3nje pretplate na GamePlay iznosi 168 kn

a obuhvaéa 12 brojeva GamePlays, 5to je 30 posto popusta na
ukupan iznos odnosno 14 kuna po broju.

Nova cijena polugodisnje pretplate na GamePlay iznosi 90 kn
a obuhvaca sest brojeva GamePlaya, 5to je 25 posto popusta na

27 _ 2010 FIFA World Cup

27 _ Dead Space 2 78 _ Dark Void
8o _ Silent Hill: Shattered
FOCUS Memories
32 _ Skate 3 83 _ Tatsunoko vs. Capcom:
34 _ NIER Ultimate All-Stars

36 _ Clash of the Titans
38 _ Quantum Theory
40 _Kane & Lynch 2: Dog Days

KOLUMNE 86 _ Ben 10: Alien Force -
42 _ Matrix iliti glavom u Vilgax Attacks
pijesak
44 _Tech Wars v2.1.2 HARDWARE
90 _ Gainward GeForce
RECENZIJE GT240

48 _ Heavy Rain
54 _ Mass Effect 2

62 _ Star Trek Online T XCPU Cooler
64 _ White Knight Chronicles 91 _ Hitachi Deskstar

66 _ BioShock 2 i 7K2000

70 _ MAG g2 _ Povijest konzola za

72 _ Aliens vs Predator igranje

74 _ S.T.A.LKER.: Call of
Pripyat

76 _ Dante’s Inferno

84 _ Final Fantasy Crystal
Chronicles: Crystal Bearers

90 _ Corsair Obsidian 800D
91 _ Thermalright Venomous

ukupan iznos odnosno 15 kuna po broju.
Nazovite nas na nas besplatni pretplatnicki broj

0800 200 234 ili svoj zahtjev posaljite na e-mail:
pretplata@gameplay.hr

Halo: Reach

Bungie, kojem Microsoft velikim dijelom moZe zahvaliti na uspjehu
konzole, ovom igrom zavr3ava svoj rad na serijalu Halo. Dovoljno da

se ofekuje spektakl.

Tezina je prednost ili mana?

Netipiéno za ovo razdoblje, broj smo u

potpunosti podredili recenzijama, i to s punim
pravom. U zadnji tren smo dobili recenzentske verzije

White Knight Chroniclesa i Aliens vs Predatora, igre

poput Heavy Raina i Mass Effecta 2 danima su se bez

prestanka spominjale u diskusijama, a vremena se
jod trazilo i za BioShock 2, Star Trek Online, novog
Stalkera, Gotovo da nema naslova u ovom broju
koji nije ili zasluzio titulu hit igre ili se to od njega
oéekivalo (Dante's Inferno, Dark Void). | u svoj toj

dzungli igara primjecujemo trend pojednostavnjenja

tezine igranja u cilju priblizavanja igara siroj
populaciji igraca. Rade li autori to na svoju ruku

od straha od uspjeha na trzistu ili im izdavac takvo
razmiiljanje namece vise nije ni vazno - pitanje je je
li to generalno dobar potez i moze li se igra jednako
dobro pribliziti casual igracima ne unistavajuci

PISMA CITATELJA

pritom dozivljaj igracima zeljnim tezih izazova. Je

li vazno da svaki RPG ima stotine opcija razvoja od
kojih vecina nece pomodi puno u samom prohodu
kroz igru, ili da zadnji boss u akcijskoj igri zahtijeva
jednosatnu borbu i nekoliko sati proucavanja slabih
tocaka? lli da prolazak kroz razinu FPS-a od igraca
trazi proucavanje svakog zaklona terena i provirivanje
u potrazi za skrivenim snajperistima? Je li sportska
simulacija bolja ako tezi simulaciji ili atraktivnosti, ili
pak simulacija voznje koja od igraca ocekuje da stazu
nauci napamet kako bi tek onda mogao iskoristiti
silinu konja ispod haube automobila? Je li uopde
mogude napraviti igru koja ¢e u jednom paketu
ponuditi jednako kvalitetnu zabavu igracima koji
zele lak prolaz i onima koji zele veliki izazov? |zdavaci
vjerojatno misle da je to apsolutno moguce, autori
pak vjeruju kako je to izvedivo, a mi jos uvijek nismo

sigurni koliko je to dobro, odnosno lode
za igre jer se misljenja mijenjaju ovisno
o0 samoj igri. Tako ce pojednostavnjenje
RPG razvoja u Mass Effectu 2
erpegejaskom dijelu redakcije smetati,
dok onom koji voli avanture i ne toliko.
Tezina Demon's Soulsa netipicno ce se
svidjeti nekolicini autora pa i onome tko
u zadnje vrijeme stalno ponavlja kako
je pojednostavnjenje igara generalno
dobra stvar. Dok ¢e zakleti erpegejas
kukati kako nece njega igra tjerati da
pisa krv!

Koje je vase misljenje? Volite li da

vas igra vodi ili je Zelite u potpunosti
kontrolirati i svladati od A do 27
_Dario Zrno

SPASILACKA SLUZBA

Ako ste zapeli uigri | ne znate Sto ¢initi ne ocajavajte - pisite nam a mi cemo sve savjete |
odgovore rado objaviti u GamePlayu u rubrici Spasilacka sluzba, Pitanja Saljite na adresu
urednitva: GamePlay, Vlaska 40, 10000 Zagreb ili na mail: baywatch@gameplay.hr

Komentare, prijedloge, pokude i pohvale saljite na
adresu urednistva: GamePlay, Viaska 40, 10000
Zagreb ili na mail: pisma@gameplay.hr
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Bungie ce se od serijala Halo oprostiti na najbolji moguci nacin, onako kako
su ga i zapoceli, epskom invazijom Covenanta na Reach i njegovim konacnim
padom i unistenjem!




N akon Bungiejeva izlaska
iz Microsoftova gnijezda i
potpunog osamostaljivanja ocekivalo
se kako ¢e njihov posljednji kontakt
sa serijalom Halo, imenom koje je
“stvorilo” Xbox i dobrim dijelom mu

osiguralo uspjeh u kojem danas uziva,

biti prosle jeseni izi3li spinoff ODST.
Najava Reacha, prequela originalne
trilogije s Master Chiefom u glavnoj
ulozi, tu ideju je pobila, no sada je
gotovo sigurno kako je ovo zaista
Bungiejev posljednji labudi pijev sto
se tice serijala Halo.

ODLAZAK SA STILOM

Jedno je sigurno, kako odmah po
izlasku Reacha ekipa iz Bungieja

nece automatski dici ruke od Haloa.
Podréka za multiplayer, izdavanje

raznih multiplayer DLC sadrzaja te
komuniciranje s fanovima nastavit

¢e se godinama. No jednako je tako
sigurno kako je ovo posljedniji veliki Halo
naslov na kojem rade njegovi originalni
kreatori. Odgovornost za buduénost
titave fransize te razvoj next-gen Haloa
vec je presla u ruke posebno formiranog
Microsoftova internog elitnog studija

FACT TABLICA

pod nazivom 343 Industries (vidi

okvir). S obzirom na to da ¢e ovo u j
neku ruku biti Bungiejev posljednji odnosu na originalnu trilo
pozdrav naslovu kojem ponajvise najemocionalnije Halo isk
duguiju svoj status najsjajnijih zvijezda
medu developerima, od Reacha svi, od

kriti¢ara, milijuna fanova, analiticara pa Bungiejev povratak korijenima i njihovo
" do samoga Microsofta, ocekuju iznimno definitivno oprastanje od iskljucivoga

mnogo. Jedni predvidaju da ce biti razvoja Xbox 360 ekskluziva. Sto se tice

najprodavanija igra u ovoj godini, 5to i nas samih, mi od Reacha ocekujemo

nije toliko tesko predvidjeti, drugi kako da bude najbolji, najemocionalniji i

¢e Microsoftu osigurati dominaciju najuvijerljiviji Halo do sada. Pretjerana

u prodaji konzola u predbozi¢nom. ocekivanja? Nemojte ih unaprijed

razdoblju, a tre¢i kako ¢e ovo oznaciti otpisati...

GAMEPLAY ©



— Premijera

POCETAK POCETKA

Scenarij Reacha vraca se pred sam
pocetak trilogije Halo. Dogadaji se
zbivaju u tjednima koji su doveli do
unidtenja planeta Reach, bastiona
ljudske vojne idustrije i glavnoga
centra za osposobljavanje stotina
tisuca svemirskih marinaca i elitnih
Spartanaca. Da vas podsjetimo, prvi
Halo pocinje samo nekoliko dana
nakon “pada” Reacha, i to u trenutku
kada je dio UNSC-ove svemirske
flotile na ¢elu's Pillar of Autumnom

— Reach ce biti najvece Halo iskustvo do sada,
S mnogo veéim razinama, te dvostruko veéom
koli¢inom i naprednijim Al-jem protivnika —

uspio odvudi vecinu Covenanta,
velike koalicije alienskih rasa, koje su
sudjelovale u invaziji u neistrazeni dio

svemira zavrsivsi u blizini misterioznog
umjetno stvorenog planeta/svemirske

stanice “Haloa" Tu im je kasnije u prici

legendarni Master Chief pomrsio racune

i na kraju razorio Halo za koji se pak

AR

otkriva da za Covenant ima
klju¢no religiozno znadenje.
No scenarij Halo: Reacha

nece imati nikakve veze s prije
nekoliko godina objavljenim
sluZzbenim prequel romanom Halo: Fall
of Reach, a samim time znaci da nece
pratiti Master Chiefa i njegove ranije
dane #ivota koji su prethodili uniitenju
tog, za Covjecanstvo kljucnog planeta. iskljucivo najtezih
i najriskantnijih
samoubilackih vojnih misija.
Njegove redove €ine najnoviji
modeli Spartanaca (s iznimkom
jednog élana), serije Ill, mnogo
manjih, pokretnijih i, to je jos
vaznije, jeftinijih za proizvodnju. U
jednoj od misija tim gubi jednoga od
¢lanova te u svoje redove regrutiraju
novoga koji dobiva ime Noble 6. Taj
Spartanac ste vil

BEZ MASTER CHIEFA
Bungie je u Reachu konaéno odlucio

uslisiti nebrojene zahtjeve milijuna
fanova da im omoguce igranje
singleplayer kampanje u drustvu
ostalih Spartanaca. Reach ¢e tako
pratiti borbene zadatke elitnoga
tima Spartanaca pod nazivom Team
Noble. On se originalno sastoji od
est élanova, namijenjen je rjesavanju

NAJEMOCIONALNIJI HALO DO SADA
Neka vas ne zbunjuje cinjenica
da cete biti tek jedan od ¢lanova
elitnoga borbenog tima Spartanaca.
To nikako ne znadi da je Reach

NOBLE TEAM

KAKO SE ELITNI Noble Team sastoji uglavhom od
Spartanaca serije lll, nesto manjih i pokretnijih od
onih iz serije I, a 5to je najvaznije za proizvodnju

jeftinijih, a samim time i “potrosnih’, esto ih se 3alje
u riskantne, gotovo bezizlazne misije. No bas taj
tim, kojega cete i vi kao igrac biti esti ¢lan, redovito

iznenaduje svoje nadredene prezivljavanjem i
uspjeinim obavljanjem takvih zadataka, sto cete i
sami dozivljavati tijekom igre.

LLFC

1. CARTER-259 M

a ispunjena
ti zivot 5. EMILE-239 7
u timu

RASKOSNI VIZUALI Broj dinamickih
svjetala je upetorostrucen,
omoguceno je koristenje znatno
detaljnijih tekstura, a iscrtavanje
objekata u dajini posebno je
‘optimizirano

tni snajperist koj va
a 6. NOBLE-6 Igrac,

 SUCELJE Prva pravaslbena
- ingameslika izlgreu
‘{‘a‘. Gl “kompletu s novim vizualnim




‘NOBLE 6 U Reachu
~ igrate s potpuno
novim likom,
novopridoslim

- ¢lanom Noble
Teama, pod kodnim
imenom Noble 6

—Halo: Reach nije Halo 4 nego prequel originalne

trilogije i prica koja prati dogadaje potpuno novih
likova! —

oti3ao u smjeru takticke timske akcijske
pucacine kao 3to je Ghost Recon. |
dalje ¢ete kroz citavu igru upravljati
isklju¢ivo jednim likom bez ikakvoga
dodatnoga davanja naredbi ostatku
tima. Glavna razlika je u tome 5to ce vas
u vecini misija sada ipak, no potpuno
automatizirano i integrirano u pricu,
pratiti grupa jedinstvenih i karakterno
snazno razradenih Spartanaca. Ekipa

iz Bungieja napominje kako im je
jedan od najvaznijih ciljeva u Reachu
stvoriti 5to intenzivniji emocionalni

naboj. To ovaj put, osim za serijal
Halo standardno epskih
scena borbe, namjeravaju
medu ostalim

postici konstantnim
interakcijama medu
¢lanovima

¥

Noble. Kako bi one bile sto uvjerljivije,
prvi put u Halou dobit ¢emo priliku
vidjeti Spartance bez njihovih

kaciga. Nakon prili¢no “hladnoga

i distanciranoga” Master Chiefa

razvojni tim iz Bungieja odlucio je
protagonistima igre udahnuti snaznu
crtu ljudskosti i emacije. S tehnicke
strane to ¢e postici naprednim
koristenjem motion capture tehnologije
koja ¢e osim za kretnje likova jos vise
biti koristena za skidanje mimike lica

u konverzacijama. Ovo je zapravo prvi
put da Bungie u jednoj svojoj igri uopée
koristi bilo kakav oblik motion capturea.
U tome ce im pomoci poseban tim iz
Image Metricsa koji su za svoje zasluge
u naprednom motion capturingu ve¢
pobrali niz nagrada a mi ih najvise
pamtimo po radu na Grand Theft

Autu IV.

GHOST IN THE SHELL
Kako smo ve¢ spomenuli, scenarij igre
prati dogodovitine Spartanaca iz tima
Noble i dok ce igrac imati iskljucivo
kontrolu nad samo jednim od njih,
preostala petorka za pricu Halo: Reacha
podjednako je vaZna. Njihova osobnost
do¢i e snazno do izrazaja tijekom
niza borbenih misija, i to prije svega
u stilu borbe kakav preferiraju. On je
osim na njihovoj opremi baziran i na
njihovim karakterima. Bungiejev cilj je
tijekom igre pokusati stvoriti snaznu
emocionalnu vezu izmedu vas
kao igraca i ostatka tima, kako
bi u odredenim elementima
scenarija s lako¢om postizali
Zeljeni dramaticni efekt.

MARKETINSKA BOMBA

0D HALO REACHA ocekuje se rusenje
raznih rekorda. Tako ce ovo primjerice
biti najveci Halo do sada, predvida mu

se rekordna prodaja i rekordan broj ljudi
koji ce igrati njegov multiplayer. Iza svega
toga trebao bi stati Microsoft s rekordnom
marketinskom cifrom (glasine govore o
nekoliko desetaka milijuna dolara). No tu
se u dodatnim oblicima promocije igre ne
staje. U pripremi je novi serijal stripova
koji ce biti vezan za Halo: Reach kao i
velika i detaljna serija akcijskih figura
koja ce stici iz radionice legendarnog
McFarlane Toysa. Sto je jos zanimljivije,
nakon vrtoglavog uspjeha Avatara i
ponovnog probitka SF Zanra u svijetu
filma, medu velikim hollywoodskim
studijima rodio se iznimno velik interes
za ponovni pokusaj dovodenja Halo
univerzuma na kinoplatna.

HALO NA SYVAKOM KORAKU Nakon
uspjeine i vrlo rasirene marketinike
kampanje pokrenute prije izlaska Haloa 3
cekujte jos intenzivniju promo
ka Reacha, igra ce doslov
a svakom koraku!

TOTALNI VIZUALNI MAKEOVER
Ako se svrstavate medu nemalen broj
gamera koje je od serijala Halo uporno
odbijao njegov izrazito 3aren vizualni
stil, s Halo Reachom biste konacno
mogli doci na svoje. Bungie se odlucio
za mnogo mracniji i ozbiljniji graficki

A HALO NEPISMENE

JASNO NAM JE da neki nasi citatelji,
hardcore fanovi serijala Halo,
nepoznavanje terminologije njegova SF
univerzuma smatraju gotovo smrtnim
grijehom. No isto tako sasvim nam je

UNSC - United Nati
ari dinjenih n

eitajna zajednica, tajnovito krilo
ki ekvivalent danasnje ClA-e

o umjetni
strahovite

alienskih rasa
gJioznim

m, neprijatelji
SPARTAN - elitn

jasno kako ce iz niza razloga upravo
Reach za mnoge druge gamere biti prvi
susret s tom popularnom fransizom.
Pred vama je stoga maleni rjecnik Halo
univerzuma.

koristenjem najnaprednijih
implantanata
WARTHOG - iznimno pokretno

terensko vozilo

vojnog zna
Reach, na njemu
vojnih postrojbi UNSC




KAD SAMI
Kroz vedinu misija™

uvijek ce vas o
pratiti netko o
vasih suborags
Noble Teami

SVEMIRSKI MARINC]
tvo do sada gesto ce U misijama -
posluziti kao vrlo korisna b |
ispomo¢, nojidal 3
igrati svoju klas
ulogu potrosne robe...

%to se tice raznolikosti razina, biti najbogatije Halo iskus

LOKACIJE Ovo ¢e,

P

ZANIMLJIVO JE KAKO, kad pricaju kulturu i krajolik Reacha. Od prirodnih
o planetu Reach na ¢ijoj povrini se divljina, naprednih vojnih kompleksa

odigrava igra (navodno nece biti nikakvi pa do gusto naseljenih futuristickih izricaj primjetan u svakom aspektu Haloa 3, jos uvijek nisu otisli u ekstremno
Z‘e';a b_‘"bf : svemnird i via :vimr_rstklm :‘*’it“’_p_oia' T P'?:gt 5"':;" meJek - vizualnoga dizajna igre. lako su se ratno sivilo Killzonea 2. Osim njihova
FoCoyImay, JUNCIEISVEl SeD haYIste ooz aMme 198 gocing, Hokjeano priliéno odmakli od primjerice 3arenila artisti¢koga tima, za potpuni vizualni

termin kako je on“sedmi ¢lan vasega njegovo lice predstavljaju stotine
tima". Cilj je od prvih sekundi igre pado  UNSC-ovih vojnih baza i golemi 4 Na o =i 2 b
njenoga kraja pokazati posljednje dane  hangari u kojima se izgraduju — SR drasticni zahvati na grafickome
zivota tog, za covjecanstvo u vojnom primjerice najimpresivnije — m AT AR engineu. Na prvi pogled
smislu, strateski kljuénog planeta. svemirske flotile covjecanstva, A e S &) dalo bi'se zakljuciti da je
Na samom pocetku igre moci cete ga njegova druga strana je lokalno A : - ! SR rije¢ o potpuno novom
tako dozivjeti u njegovu izvornom stanovnistvo. Potomci odvaznih = x
obliku, a polaganim napredovanjem pionira koji su prvi dotakli tlo

kroz igru bit ce vrlo jasno njegovo Reacha i naucili se na suzivot s
postupno propadanje izazvano divljinom planeta. U trenutku kada
masovnom invazijom Covenanta igra pocinje upravo oni se sumnjice
kao i konaéno totalno unistenje na za podizanje nove serije pobuna
samome kraju. Sudjelovanjem u protiv vlasti... no ubrzo cete shvatiti tko
borbenim misijama tima Noble, imat zapravo stoji iza nevolja koje su se pocele
cete priliku vrlo detaljno upoznati dogadati Reachu.

makeover Halo: Reacha najzasluzniji su

programerskom pothvatu,
Ipak Bungiejevi programeri su
potvrdili kako se u srzi svega

/
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UGODA] Znatno mraéniji
i ozbiljniji u odnosu na
originalnu trilogiju Halo

— Snazna karakterizacija clanova tima Noble
te njihova medusobna interakcija okosnica su
naglaseno emocionalnog scenarija Reacha —

jos uvijek nalazi Halo 3 engine, koristen
medu ostalim i u ODST-u. No neka vas
taj podatak nikako ne razocara. Rijec

je tek o zadrzanome kosturu staroga
pokretackoga koda ciji su apsolutno svi
moduli toliko drasti¢no preradeni da su
slicnosti jedva ili nimalo prepoznatljive.
Najocitiji napredak ostvaren je tako na
detaljnosti tekstura, znatno vecem broju
poligona likova, potpuno preradenom
i izglacanom animacijskom sustavu

te, 5to je jos vaZnije za ugodaj same
igre, na omogucavanju smjestanja
borbi u mnogo vece a opet detaljne i
medusobno razlicite krajolike.

OPAKIJI COVENANT

Vazan faktor u docaravanju nesto
drukcije, mracnije atmosfere u Reachu
imat ce i redizajn Covenanta kao

vjeénih neprijatelja ¢ovjecanstva u

svim dosadasnjim igrama Halo. Za
pocetak uklonjene su blesave engleske
“humoristiéne” doskodice koje su alieni,
a posebno Gruntovi obicavali dobacivati.
Svaka od alienskih rasa u Reachu dobila
je vlastiti, neprepoznatljiv jezik te ce
njime i govoriti. Nizu ve¢ poznatih rasa
koje ¢ine Covenante pridruzena je jos
jedna, Skiermisheri koji su vrlo okretni

i napadaju u grupama. No zasluge za
posebno opak i mnogo vise zastrasujuc
izgled od onoga na koji smo se navikli u
prijasnjim nastavcima odlaze Eliteovima.
lako su se tijekom Haloa 2 na ¢elu s
Arbiterom, nakon svojevrsnoga raskola,
pridruzili Master Chiefu, vaZno je prisjetiti
se da se Reach zbiva znatno prije

svih tih dogadaja. Ti posebno opasni

- \\’ Covenanti predstavljat ée vecu prijetnju

za igraca djelomiéno i zbog drasticno
unaprijedene umjetne inteligencije.

3 POVRATAK KORIJENIMA

S obzirom na to da se scenarij
Reacha dogada u danima
koji su doveli do dogadaja

u Halo: Combat Evolvedu,

BEZ PODRSKE ZA NATAL

IAKO SE ORIGINALNO ocekivalo

da ¢e Bungie na neki nacin odluciti
iskoristiti nove motion kontrole koje
¢e na Xboxu 360 Microsoft omoguciti
izlaskom Natal kamerice, stvari su

se do danas bitno promijenile. U
Bungieju su cvrsto opovrgli bilo
kakvu povezanost s bilo kakvim
oblikom koritenja Natala te su
naglasili kako ce Halo Reach na svaki
mogudi nacin, pa kada je i o samim
kontrolama rije¢, biti punokrvno
hardcore Halo iskustvo.

HARDCORE U Reachu je Bungie ostao
potpunao vjeran originalnom klasiénom
sustavu kontrola

pri dizajniranju kljucnih elemenata
igrivosti ekipa iz Bungieja vratila se
korijenima svoga serijala. Jedan od
kljuénih elemenata igrivosti i vizualnog
sucelja je healthbar. Bududi da se stitovi
mnogo brze trose i sporije regeneriraju
u odnosu na one koje je koristio Master
Chief (razlog je to ito igrate s modelom
Spartanca iz "jeftine” serije Il), klju¢no
ce biti pazljivo paziti na status health
bara te samim time i neprestano
tragati za health kitovima razbacanima
po levelima. Same razine su pak
mnogo vece i otvorenije u odnosu

na posljednja dva Haloa i dopustaju
mnogo vecu dozu slobodnoga
istrazivanja te raznovrsnijega pristupa
okriajima s Covenantima, Znacajni
rezovi i promjene napravljene su i kod
naoruzanja kojim cete raspolagati. Tu
se prije svega nalazi klasicno UNSC
naoruzanje iz prvoga Haloa obogaceno
DMR-om (Designated Marksman

Rifle) koji je napredna kombinacija
automatske puske i snajpera, te na
strani Covenanta needle rifleom, kao
evolucijom prepoznatljivog needle
guna. Raznovrsnost granata koje ce

se naci na raspolaganju vasem timu
srezana je na dvije izvorne vrste a

od vozila ¢cemo dobiti priliku voziti

se ponovo u warthogu, moongoseu

i jos nekim poznatim UNSC-ovim i
convenantskim kontrapcijama. Od
novih vozila koja smo dosad dobili
priliku vidjeti vrlo je impresivan Falcon,

futuristicki krizanac helikoptera i
aviona.

JAK MULTIPLAYER

U trenutku pisanja ovoga teksta
Bungie je jos uvijek krio konkretne
podatke o multiplayer komponenti.
Sve dosadasnje glasine i insajderske
informacije upucuju na jedno.
Apsolutno sve 3to su do sada ponudili
prethodni nastavci Haloa u vidu
multiplayera ocekujte i u Reachu, jos
dotjeranije, poboljsano i dodatno
izbalansirano te ako je suditi po velicini
singleplayer razina, sa znatno vecim
mapama i vecim dopustenim limitom
broja igraca. Ono $to nas iznimno zanima
jest niz novih multiplayer modova

koji ce biti integrirani u igru te kakve

— Sareni vizualni stil
proslih nastavaka
zamijenjen je mracnijim
i ozbiljnijim —

opcije za kooperativno igranje (bilo

na netu bilo offline) Bungie ovaj put
namjerava ponuditi. Jedina konkretna
informacija koja se doti¢e MP-a je ta da
Cete svojega Spartanca kojeg cete voditi
kroz singleplayer kampanju, a na kojem
¢ete modi tijekom igre raditi odredene
kozmeticko vizualne preinake, moci
odmah prebaciti u multiplayer okolis bez
posebnih prethodnih izmjena.

LETJELICE Uz vec poznate
UNSC-ove i covenantske
svemirske letjelice ofekuju se
neki jedinstveni i zanimljivi
primjerci, posebice kada je rije¢
o alienskoj flotili koja sudjeluje u
invaziji na Reach



prilikom razgovora

343 INDUSTRIES

DOBRO ZAPAMTITE OVO ime jer u
njemu lezi buduénost serijala Halo. 343
Industries posebni je interni Microsoftov
razvojni studio koji vec dvije godine
marljivo u svoje redove regrutira
vrhunske dizajnere | programere. Osim
Sto se trenutacno u njegovim redovima
nalazi niz biviih bungiejevaca na celu s
Frankom O'Connorom kao kreativnim
direktorom, u svoje redove su dovukli
Ryana Paytona, bivsega Kojimina
producenta Metal Gear Solida 4. Sotaro
Tojima, jos jedan bivsi ¢lan originalnog
Kojimina MGS4 tima, preuzet ¢e mozda
najzahtjevniju ulogu rada na buducim
Haloima u pokusaju da nadmasi sada vec
legendarne muzicke kompozicije Martina

CAREER

MOTION CAPTURE Ovo je prva Bungiejeva igra Halo koja ce
koristiti napredni sustav motion capturinga za postizanje sto
realnijih animacija pokreta likova te njihove facijalne mimike

TR,

PODESAVANJE OKLOPA
Svojim Spartancima moci

_ cete davati posebne
sposobnosti (brZe tréanje,
stealth, veca otpornost)
koristenjem nadogradnji

za njihove oklope koje se
magu skupljati i izmjenjivati
u tijeku igre

KOZMETIKA Svoj lik moci cete do
neke mjere vizuaino mijenjati kak
u singleplayer kampanji tako i u

O’Donnella. Za milijune linija koda koje multiplayeru

bi buduce Halo uratke trebale pretvoriti
u vizualni spektakl, Microsoft je u 343
Industries uspio dovuci simpatiénu i
iznimno vjestu programerku i kreatoricu
grafickih enginea, veteranku u tome
poslu Corrinee Yu, Lista atraktivnih
developerskih imena tu ne staje, no
sasvim je jasno da se ta probrana ekipa
sastoji od same elite prokusanih ¢lanova
gaming industrije. Zasad nije poznato
hoce li se njihov prvi projekt, a on bi
navodno trebao biti Halo 4, pojaviti jos
na trenutacnoj generaciji konzola. Mnoge
glasine ipak pokazuju da ¢cemo nato
morati pricekati do nasljednika Xboxa
360 u 2012, ili 2013.

';",7 =39 HaloWaypoint
&,‘. Lareer Milestone 35
s e 2845 Halo @

I_ | 55 ot Halo () nieded for the nest Wilestene

40

39 emmm—
2600 @

T T s
: ]
et A oA

o e e |
‘q\ ODST|
I

v s
L

[ B

HALO WAYPOINT Prvi projekt 343 Industriesa,

ne i njihova prva igra, jedinstvena je

destinacija na Xbox Liveu koja objedinjuje sve novosti, informacije i vase achievemente

vezane za sve dosad izile igre u franiizi Halo

NOVI TERENCI Warthog i
Mongoose su ponovo tu, no igrisu
dodani i neki novi modeli terenaca

NAORUZANJE Uz poznate
primjerke iz Halo: Combat
Evolved arsenala noviteti su
DMR (Designated Marksman
T i : Rifle) i needle rifle




'STRASNIJ1 I
OPASNI)I COVENANTI
Zaboravite pomalo
komicne Covenante
kakve smo ih navikli

-dozivljavati u prodlim

_nastavcima serijala

EPSKI

Bitno je istaknuti kako igrajuci Halo:
Reach vise necete imati onaj gotovo
superherojski osjecaj nadmoci kakav
je bio sveprisutan u originalnoj trilogiji
Halo. Sjetite se kako smo prilikom igranja
s Master Chiefom obicavali kositi odrede
Covenanta u samo nekoliko rafala iz
omiljenog assault riflea. Borbe ¢e ovaj
put biti'izbalansiranije a va§ Noble 6

i zbog toga kako biste se sto vise
: oslanjali na suborce
. s, iz svog tima koje ce
( « Ppametni Al u igri vrlo
inteligentno koristiti u
najrazlicitijim taktickim
situacijama. No to sto
znadi da ce automatski same borbe biti
ista manje atraktivne. Naprotiv jedno
od Bungiejevih najvaznijih obeéanja
vezanih za Halo: Reach je to da ce
ovo biti njihov najspektakularniji
projekt'do:sada. To bi se posebno
trebalo odnositi na kaoticne epske
borbe u kojima ¢e, radi dodatnih
optimizacija koda igre, sada modéi
sudjelovati do 40 Al kontroliranih
subjekata i otprilike 20 Al kontroliranih
vozila. Ono $to ¢e nam povlaéenjem

— Svi znamo kako ce Reach zavrsiti, no za igru
su bitni kaoti¢ni dani koji su doveli do njenoga
potpunog unistenja —

Bungieja iz buducih projekata Halo

ipak najvise nedostajati fantastican je
glazbeni potpis njegova kompozitora
Martina O'Donnella. Ne mozemo
docekati jesen kako bismo posljednji put
dozivjeli sada mnogo mracniju varijaciju
prepoznatljivih klavirskih taktova Haloa
koji ¢e nas provesti kroz epski Bungiejev
pozdrav moZda najvaznijem FPS serijalu
proiloga desetljeca. Kako bi cekanje bilo
ito krace, pocnite se lagano pripremati

4

OSAM MU JE GODINA TEK

MULTIPLAYER BETA

AKO STE JEDAN od sretnika koji i nakon
5to ga je odigrao kod kuée na polici drzi
Halo 3: ODST, tada vam je zagarantirano
da ¢ete medu prvima dobiti priliku
zaigrati Halo: Reach, tj. barem njegov
multiplayer dio. Naime bas kaoi s

Halo 3, Bungie de odraditi vrlo intenzivnu
fazu javnoga beta testiranja MP
komponente Reacha u kojoj se predvida
da ce sudjelovati vise od milijun igraca.
Sluzbeni datum pocetka Halo Reach
multiplayer bete objavljen je na netom
zavrsenom Micrasoftovu specijalnom X10
medijskom eventu u San Franciscu - 3.
svibnja!

HALO 3: ODST Zelite li sudjelovati u Halo

Reach multiplayer BETA testiranju, jod
ij ignete pribaviti svoj primjerak

za proljetnu multiplayer betu, mi éemo
biti tamo, vidimo se na Reachu!
_ Damir Purovi¢

KAKO SVE ZAVRSAVA Znamo
da ce na kraju Reach biti unisten
4 avjerojatno cijeli Team Noble

Ftvovan, no nije bitan cilj, nego
emocionalno putovanje do njega

KOLIKO SE TOGA zapravo vizualno kroz godine
mijenjalo u Halo univerzumu najbolje svjedodi ovih
nekoliko usporednih modela marinaca, \mﬁ[la, oruzja i

Covenanta. U osam godina postojanja fransize Halo osim
manjih stilskih preinaka one najvece ipak su se odnosile
na broj poligona od kojih su sastavljeni razni 3D modeli.

Te brojke u Reachu dostidi ¢e nove rekordne visine, ito
garantira jos uvjerljiviji i detaljniji pogled u jedan od
trenutacno najpopularnijih SF univerzuma svih vremena.




_ Specijal

FINISH HIM! Brutalni
finisheri iz serijala,
‘pagotovo oni nad
bossovima, vjerojatno

| se nikada nece izrezati iz
‘nasih sjecanja

IZLAZI 19. 0ZUJKA ZANR AKCIJSKA AVANTURA
IGRACI 1 PROIZVOBAE SANTA MONICA STUDIO
IZDAVAC SCE HTTP:// www.godofwargame.com/

Jo3 samo malo. Jo§ samo nekoliko

tjedana dijeli nas od sredine ozujka,
kada éemo po treci (zapravo Cetvrti) put
uskociti u sandale spartanskoga boga i
gromoglasnim usklikom u ulozi Kratosa po

stoti put prokleti i jednom za sva vremena

spaliti, unistiti Olimp i najbrutalnijim

manirama pobiti sve one kojisu se Kratosu™

zamijerili. God of War je cijelu jédnu novy
generaciju igraca upoznae's nasiljem i
krvlju u koli¢ini'sskojom se do tada nisu |
susreli, barem ne u sklopu jedne slicne
akcijske avanture: A kada smo vet kod

akcijskih avantura, God of War é¢emo uvijek

cijeniti kao naslov koji je redefinirao zanr,
koji je postavio tako visoke standarde
da je kasnije svim imalo sli¢nim igrama
posluzio kao predmet usporedbe, dok
smo dobar dio njih kategorizirali-kao “GoW
klonove". Kloniraju se samo oni najbolji i
najkvalitetniji, a nakon izlaska nastavka
pogodio nas je neocekivan osjecaj tuge, jer
znali smo da ¢e jedino zakljucak trilogije
na novoj generaciji PlayStationa biti u
mogucnosti dosti¢i gotovo nenadmasivu
dozu kvalitete i ispoliranosti. Na ledima
Studija Santa Monica lezi veliki teret, na
koji je naknadno bacen golemi nakovanj u
obliku odsutnosti Coryja Barloga i Davida
Jaffeja, nezamjenijivih autora i glavnog

_ odgovornog tandema za oba prethodnika.

Y

KRATOS je vrlo vjerojatno lik iz neke
igre s najvecim postotkom testosterona




AKCIJSKI H .

Igrajuci God of
ponovo'smo ostall
poboljSanja nastavka 0
original, zbog ¢ega se nemoguce ne

zapitati da li uopée mozemo ocekivati
podjednak napredak evolucije serijala,

GOD OF WAR I1i: ULTIMATE
TRILOGY EDITION

OKORJELI FANOVI God of Wara i
neizlijeceni kolekcionari imaju se

cemu veseliti, jer Sony je krajem

prosle godine najavio God of War llI:
Ultimate Trilogy Edition, specijalno
izdanje igre uz koje cete dobiti pregrst
dodatnog materijala. Zanimljivo je da
ce se Ultimate Trilogy Edition pojaviti

u egraniéenome broju primjera u
gotovo svim europskim drzavama, te u
Australiji i Novome Zelandu, a u prodaji
e se pojaviti paralelno s izlaskom
standalone verzije GoW-a lll. Ovaj
paketic ukljucuje sljedece: primjerak
originalnog God of Wara |ll, dakako, God
of War Collection (prethodna dva GoW-a
u remasteriranome obliku; recenzija u
proslome broju GamePlaya), knjizicu

s artom, razglednice, te gomilu bonus
dostupnog downloadable materijala s
PSN-a, kao $to su novi skinovi (Dominus,
Apollo, Phantom of Chaos, Forgotten

Warrior), God of War: Unearthing the
Legend Franchise (dokumentarni film
o nastanku serijala), dva soundtracka
{Blood and Metal i soundtrackovi
trilogije), te God of War Combat Arena
(dodatna lokacija u kojoj ¢emo igrati
sedam posebnih izazova).

Gon afF War T ULTIMATE TRILAGY EniTian

PANDORINA KUTIJA Priznajemo, izgleda
jako primamljivo | ovo je jedno od rijetkih
kolekcionarskih izdanja koja se isplate i
koja su pretrpana kerisnim i zanimljivim
bonus materijalom

GAMEPLAY

| TITANI Ne znamo

mijgsto radnje.
L
e

da li ga primjecujete,
Kratos je zaista na
j slici. Eto, toliki
e titan Gaia, ija.su
nam leda glavno

bleLllfI d
zavidnoj visokoj razini zabavyne igrivosti
i vrhunske tehnicke prodmcue lako
smo se onog demoa’s _E3-jq Zasitili jos
prije Collectiona, dao nam je naslutiti
da“trojka” ni u kojem' pogledu nece
nazadovati, $to nam samo dodatno
podize optlmlzam Atujei uvuek
karizmaticni Jaffe koji s viemena |

na vru}eme iskoristi priliku i putem \.
Twittera i bloga nanovo zagarantira
kako! E’e GoW Il biti toliko dobar da

éﬁnltlvno prlmuet: jest
ase noyl nastavak doista

| psjecaiigra kao God of War, nou

Jos spektakularnijem i doradenijem
izdanju. Borba je neopisivo dinamicna
i zabavna, Kratosovi potezi su brutalniji
i uvjerjiviji'no ikada zahvaljujuci

|/ nover engineu i iovom fizitkom
‘modelu, a cijela igra odise dodatnom
inasilnom macho energijom, bez obzira

nayto da li pricamo o akciji, radnjiili’
drugim igracim elementima. Borba
GoW-a lll je pomalo zastrasujuca. Ne
toliko zbag, kenkretno, animacija
poput one kada Kratos golim rukama
polako kida glavu sirotom Heliosu,
dok kamera fokusirano prikazuje
rastezanje i pucanje koze, koliko zbog
spoznaje da su dizajneri sustava borbe
bili prisiljeni izbaciti poprili¢an broj
ideja, zbog ogranicenja u memoriji,
5to nas opet navodi na zakljucak da
bismo doista mogli dobiti igru epskih
proporcija. lako God of War nije

serijal koji ih je osmislio, quick-time
sekvence su nam i dan-danas prva
asocijacija na Kratosove bolno nasilne

a?&hrethodma i dan danas na

iz prethodnika vratit ¢e se u na\rom
nasta\rku

I(AMERASvaka je,pa
~j.ofia najbeznacajnija
¢ borba popraden

geklmszualnl;?
, 7 dodatkem, bilato -
) k_ﬂ. s

] pozad
‘ﬁlms‘k1 ku:kamere

=i “

y Vetel'an krvi i nasllla u svom na;brutalm]em
“izdanju —

__finis:he're koji ¢e sada vrlo vjerojatno™
_graniditi s kontroverzom. Samo nam je..

demo, koji je ponudio nekoliko doista
koljacki surovih i realisticno animiranih
quick-time finishera, bio dovoljan da s

opravdanjem ocekujemo jos kreativniju;

krvaviju i brutalniju borbu. U svakom ce
slucaju biti dinamicnija i spektakularnija

no do sada. Ako nista, onda zbog toga
Jer ¢emo se fajtati protiv mnoego brojnijih
hordi protivnika, 5to je ipak balansirano

“laksim i brzim ubijanjem.

ALAT
+Osim Cestusa, golemih i razornih
.gauntleta u obliku lavljih glava, te

KRATOSOVA KRV

SONY COMPUTER ENTERTAINMENT America odlucuje slijediti trend, te nas umjesto
informacija o samoj igri pokusava privuci suradnjom s Mountain Dewom (popularno
bezalkoholno pice) i americkim lancem trgovina 7-Eleven. Kao to ste to do sada
u]erajatno i shvatili, nakon onog nepotrebnog fijaska s energetskim picem Modern
Warfarea 2, SCEA od pocetka ovog mjeseca americkim gamerima nudi Kratos Fury,
slurpeeje {slurpee - slatko smrznuto pice) koji se posluzuju u ograniéenome broju pet
razlicitih, ekskluzivnih casa s uzorkom God of Wara Il Svakim kupljenim picem ulazi se u
nagradnu i |gru u kojoj postoji mogucnost osvajanja raznoraznog bonus materijala u igri,

SLURPEE Mi bismo radije samo ove case,
pa da ih napunimo vedkom-Red Bull ili
Guinnessom




OLYMPIA Kratos kuca na
vrata Olympije

DRUGI TITAN je vidljiv.u pozadlnll'.;-JEko- el
nas zanima hocemo li se tijekom igre moci

prebaciti na njega.

=
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PUT DO VRHA Olimpa
i Kratosove osvete nece s i
biti nimala lagan ;

NOVI i raznovrsniji
protivnici znace
slabiju i sporiju
zasicenost
borbom

Kratosovih nezamjenjivih dvostrukih jos osim destrukcije prepreka i . age es o
kratkih maceva Biidejs of Athena, nije Jg.]njec'enja velikogjbrzja I;rotivnika, == BOI'ba bl tTEbala biti SPEktak“larn"a i
obznanjeno nijedno drugo primarno ne znamo, no i time smo vrlo zadovoljni. dil‘lamiéniia —
oruzje. Za §to ce nam Cestus sluZiti Luk je jos uvijek tu, no stavit cemo

ga u skupinu sekundarne opreme. za odbijanje protivnickih napada i omogucuje i detekciju skrivenih prolaza,

! Tu spadaju i Icarusova krila, koja su uspjesne parryje, odnosno efektivne tajnih lokacija i drugih secreta. Bude li
DATUM postala neizostavan dio platformerske kontranapade. Spomenuli bismo jos i glava boga Sunca predmet koji éemo
AKO STE PRVO éitali glavni tekst, sekcije igre, te Golden Fleece kojeg Heliosovu glavu, koja osim osvjetljenja koristiti kroz cijelu igru, mogao bi to
onda ste mogli uoéiti da smo nekoliko cemo vrlo vjerojatno opet koristiti i zasljepljivanja protivnika igracu biti jos jedan nagovjestaj, onaj da bi
puta spomenuli sredinu ozujka kao
datum izlaska. lako smo God of War Ill
jedno vrijeme ocekivali ranije, pa onda BORBA je dinamicnija i
kasnije, Sony je ipak svoju najvazniju izazovnija no ikada prije,
ovogodisnju ekskluzivu odlugio izdati garantiraju ljudi iz Santa
i, Monice
‘veé u ozujku, Igra ce se tako, paralelno
s dodatnim kolekeionarskim izdanjima,
na nasem trzistu pojaviti 19. ozujka,
tri dana nakon izlaska na americko,
odnosno sest dana prije nego Capcom
‘obavi distribuciju za Japan.

COVER Napokon je otkriven i konacni
sluzbeni art cover igre keji nam se mnogo
vise svida od svih dosadasnjih laznih |
‘nepotvrdenih’



KRATOS U THORU

BUDITE BEZ BRIGE, nije rijec

o jos jednom besmislenom spajanju
dviju razli€itih fransiza. Rijec je o
zanimljivosti koja se tice Kratosa,
odnosno glumca Josepha Gatta po
kojem je Kratos dizajniran, te koji je

odradio motion capturing za glavnog
protagonista God of Wara Il i lll.
Naime, Joe Gatt ¢e se pojaviti u filmu
Thor, pod zastavom Marvela, koji u
kina stize 2011. godine i fokusira se
na istoimenog junaka, jednog od
najpopularnijih likova Marvelovih
modernih stripova. Koju ée ulogu
Gatt tumaciti jos uvijek je tajna, no
vecina fanova stripa se slaze da ce to
najvjerojatnije biti lik Executioner.

ANIMACIJE Nastavak ih je, vremenski
gledajudi, imao primjetno vide, a sudeci
po izjavama ljudi iz razvojnog tima koji
kazu da $tede na memoriji, tradicija sjajnih
animiranih sekvenci ce se nastaviti

istrazivacki elementi napokon trebali
biti zastupljeniji, izazovniji i smisleniji u
smislu atmosfere.

TITANI

Ako ste jedan od onih koji se spoilera
uzasavaju kao vegani posjeta mesnici,
mozda bi bilo preporuéljivo da prvi
dio ovog paragrafa preskocite. Znajte
sada da bijaste upozoreni, 5to znaci

ol

— Mozda su u prici tek sporedni likovi, no u
igracem obliku titani su mjesto radnje —

da ¢ée sva eventualna prijeteca pisma
redakciji biti instantno ignorirana.
Kratosov neuspjesni pokusaj da unisti
Zeusa i Olimp dobit ¢e svoj nastavak, jer
nakon 5to mu je stari zaprijetio ratom,
Kratos ovoga puta marsira k Olympusu

- na ledima titana. Titan Gaia Kratosu
pruza ruke u osveti protiv Zeusa, a ako
nas instinkt ne vara, Kratos je opet
podcijenjen, te mu je u novoj velikoj
bitci titana i bogova (s ¢ime nas je Atlas
poblize upoznao u “dvojki”) dodijeljena
uloga pijuna. Na3a je zadaca, i ovoga
puta, jos jednom dokazati tko je istinski
bog rata. A nakon 5to je sam samcat
pobio gotovo kompletnu postavu likova
iz grcke mitologije, dosao je red na
Zeusa i bracu bogove.

Uloga titana u GoW-u lll mnogo je veca i

znacajnija od obi¢nog zacinjavanja price.

Titani bi sada trebali predstaviti igracu
evoluciju serijala jer su njihova golema
leda glavna mjesta radnje, zapravo leveli
kojima ¢emo se kretati dok se titani
lagano penju Olimpom. Gotovo smo

ey

; . NOVA ENERGIJA God

of War |l je prepun
novih detalja, efekata
i boja

7/
:
e
L
=
LR e N BOSSOVI Golemi

sigurni da ce se Kratos i protiv titana bossovi zastitni su
boriti, no pitamo se na koji nacin, jer znak serijala

jednostavno ne vidimo da je direktne
konfrontacije poput onih s drugim
bossovima moguce izvesti u slucaju
ovako golemih likova/levela. Nazalost,
vrlo je malo informacija obznanjeno o
konkretnijem sudjelovanju titana u igri,
njihovu broju, te da li ce Kratos uopce
biti u moguénosti prebacivati se na

leda svakog, ili e se glavnina
odvijati na Gainim. A kad smo

kod manjka informacija, s tim UPGRADE Oruzja ¢emo i
A : MR = s 0va) put unaprjedivati na
¢emo i zavrsiti ovaj specijalni klasi¢an godofwarovski

nacin, prikupljanjem i

rilog. lako igra u prodaju 5 !
ey 9 P ) 2rtvovanjem crvenih orboya

stize za prakticki nekoliko
tjedana, Santa Monica
Studios se ne Zeli zamarati
ni¢im drugim osim razvojem
igre na kojoj ionako rade
prekovremeno, dok su
materijal za promociju sveli
na demo koji nas poput
vlastite sjene prati po
sajmovima jos od posjeta
L.A-u. No koliko nas to iritira
jer si nikako ne mozemo
uskratiti vrijeme is¢ekivanja,
na neki nacin smo sretni jer
ovako nismo dobili nikakve

velike spoilere kao $to to Capcom jedini razlog egzistencije ovog priloga

&esto zna napraviti tijekom promocije, krije se upravo u nasim do neba visokim  créme Zanra i ponos igrace industrije.
niti smo bombardirani nebitnim ocekivanjima koja opravdavamo vec ' Vec19.dan sliededeg mjeseca zaigrat
informacijama. Ne zelimo se ponavljatii  spomenutom ¢injenicom, tom da su cemo vjerojatno najvazniji Sonyjev
raditi copy-paste uvoda ovog teksta,no  igre God of War i danas créme de la naslov u 2010. godini. _Darko Boti¢
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I Igre, hardver, izdavagi, online, korporativna dogadanja,
n s I e r top liste i sve Sto ima ikakve veze sa svijetom gaminga. |
i
o NE SALE g
iPad NEUKUS : - ~
e = odmah pocbjav naziva Appleota TEHNICKE SPECIFIKACIJE
> ! izvoda zapocelesu sA’e : -
STEVE JOBS K ‘ "f:zfuir::aenaﬁ’ad Naime, ‘pad MJERE//243x189x13cm 2100 MHz)
ey bexim s 7 engleskom slengu moZe znacit MASA // 0,7 kg GSM/EDGE (850, 900, 1800,
ggpigalggfgaflzaﬁet = r'"h_igfjensi:i ulozak". Komentart EKRAN //IPSLCD s LED 1900 MHz)
racunalo, no iPadom je u stilu “Prelazi {IAPPIe ”D___“h pozadinskim osvjetljenjem, POHRANA // 16 GB, 32 GB ili
‘vrlo zadovoljan’ proizvodnju Zenskih -k-uzn:::::rr;er R 20x15cm (24,6 cm G4 GB flash pogon
proizvoda?” PFEEI”:”‘ = dijagonala), razlugivost 1024 CPU //1 GHz Apple A4
R % 758 piksela, 132 tocke DODACI // Akcelerometar,
poincu senzor razine osvjetljenja,
UMREZIVOST // Wi-Fi digitalni kompas
(802.11a/b/g/n), Bluetooth BATERIJA // Trajanje do 10
___________ : 2.1+ EDR sati; punjenje putern USB
g R UMTS/HSDPA [B50, 1900, rikljuéka ili adaptera
A - | priklj p

MULTI-TOUCH
Sposobnost detektiranja
vise dodira odjednom
nudi brojne mogucnosti u
aplikacijama, ali i igrama

e

Ne zaboravite iDodatke

PRILICNO JEFTIN OSNOVNI model iPada znaéi da
ce Apple profit morati nadoknaditi na drugi nacin,
prodajom softvera ili skupih dodataka. A neka od
ogranigenja ovog uredaja kao da su smisljena da bi
potakla prodaju dodatne opreme, Evo ito je od nje
Apple vec sada najavio —a bit ce toga jo, sasvim
sigurno.

Novi proizvod kompanije koja je svijet osvojila iPhoneom neke™

# % : - . PRIIU.]I.IfCI I KARTICE S obzirom na to da iPad nema
je razoCarao, neke odusevio, a apsolutno sve potaknuo da ga e o
komentiraju. Klju¢no je pitanje ipak: postoji li trziste za uredaj koji |

po svojim karakteristikama izmedu iPhonea i laptopa?

OINJEI?"IU S.E prit:alo . “Mislim da ce iPad biti izvanredan za = dc?kj.e'dr.ﬂ kaz tc: je og”rz-lmiéayfalnje
""J,"’SE"maj'Tk"Taf“_"}e igranje i da ¢emo vidjeti mnoge igre | korisnickih opdija’ postoji i znacajan
D e 1o K9 CoKort i cblk Paa” | o1 e onatro munsl
zove se iPad i u prodaju IRANS FEI Ny kst o ol b Gainens) samo odaberem aplikaciju koju zelim
dolazi krajem oZujka s = R koristiti®.
cijenom od 5499 navise, = N
ovisno o modelu. Cijena je to znatno niza 2 3 \\} ST0 CEMO S NJIM? ZA ZASTITU | POTPORU Da se iPad ne bi ogrebao u
nego su svi ofekivali, ali je i Z A \ Steve Jobs, koji je predstavio iPad pred velikim prijenasu, ali i da bi vam ugadnije stajao na stolu
» uredaj donio mnogo manje = &2 " brojem novinara na posebno organiziranoj
revolucionarnih koncepata k ===V prezentacijiu San Franciscu, opisao ga je kao 3 z
' nego ito se nagadalo. ; === idealan uredaj za pristup multimedijskim sadrzajima G108 &
, Oni koji su ga, kao na primjer - slikama, glazbi, filmaovima i posebno digitalnim &
’/ Nintendov predsjednik Satoru Iwata, knjigama, za $to je Apple kreirao posebnu aplikaciju :
opisali kao “veliki iPod Touch” gotovo su iBooks, svojevrsni iTunes za knjige. iPad bi zbog
u potpunosti u pravu: kontrolno suéelje je prilicno velikog ekrana trebao biti i vrlo prikladan
ekran osjetljiv na dodir, a operativni sustav je za pregledavanje web stranica i pristup e-mailu u
nadogradena varijanta iPhone OS-a. Pri tome pokretu. Na predstavljanju je prikazano i nekoliko
je najznadajnije da je iPad potpuno “zatvoreni” —_—
uredaj - aplikacije ¢e na njega biti moguce
instalirati samo putem Appleova AppStorea
koji ve¢ poznajemo s iPhonea. Jednako tako,

karistenje uredaja svodit ¢e se na odabir Napravijen od izdrljivog ?5;-3"" SE FOE}S;OUE_ za DUHJE?_}E dgla;ﬂ u \FErZi}iiS 3
S e A apravlj z ipkavnicom i bez nje, no verzija s tipkovnicom ipa

aplikacije u sucelju koje Jak?_5_| ICl na ono . materijala te iznimno tanak, iPad je trijumf industrijskog omogucuje ugodniji unes teksta nego ona koja je ima

Appleova slavnog telefona ili iPod Toucha. dizajna i ve¢ zbog toga ¢e sasvim sigurno naci svoje kupce na ekranu

www.gameplay.hr



Transformers:
War for Cybertron

APLIKACIJE 1 IGRE SVE JE U SADRZAJU 1

MNa AppStoreu postoji vec vise od 140.000 Znacajan broj izdavaca podrza ad a New York
aplikacija spremnih za iPad - 5to je Apple Times ce svoj sadrzaj distribuir, osebnu
snazno naglasio na svom predstavijanju aplikaciju koja ¢e objedinjavati tekst, slike i video

“Nema iznenadenja. To je
= samo veci iPod Touch”
ey (SATORU IWATA, predsjednik Nintenda )

NE MOZE BEZ TEKSTA 3 - P ‘ N iBOOKS Specijalna aplikacija za kupnju i
Virtualna T_'pk.o.\fmca. koJa. se pokaliie 3/ : i citanje digitalnih knjiga ponajvise zabrinjava
po potrebi prilicno je velika a o == = = ) N proizvodace Kindlea i slicnih e-readera

VECE JE ZABAVNIJE?

EEDONONOEEE lako sve igre s iPhonea rade na iPodu, ne ¥
=T P 7 7] znaéi da ce ih biti jednako ugodno igrati

igara, kako onih koje su kreirane za iPhone, tako Od aplikacija za iPad, Apple je predstavio svoj

i prototipa igara napravljenih iskljucivo za iPad. poslovni paket iWWork sasvim prilagoden novom
Naime, sve ce aplikacije s iPhonea raditi na iPadu - u sucelju a vidjeli smo i vrlo zanimljiv i mocan program sasvim novi tipovi igara. A s obzirom na to da ove
smanjenom prikazu kako bi izgledale kao u originalu  za crtanje Brushes. Takoder je objavljen i cijeli godine ne otekujemo izlazak novih konzola, upravo
ili povecanom prikazu koji koristi cijeli ekran. paket razvojnih alata koji programerski studiji vec bi iPad mogao biti sljedeca platforma koju c¢emo
Ekran sposoban detektirati jos vise dodira odjednom sada mogu koristiti da pocnu razvijati aplikacije za dodati na popis onih za koje igre opisujemo u
od iPhonea i iPoda, k tome u vecoj rezoluciji, znaci iPad ili nadogradivati postojece iPhone aplikacije GamePlayu. GP
sasvim nove mogucnosti za kreatore igara, ali zbog kako bi iskoristili veci ekran i druge funkcije novog
¢injenice da iPad nije moguce drzati u jednoj ruci uredaja. Reakcije izdavaca za sada su pozitivne, ﬁ iPad
nacin kontrole ipak ce biti znacajno drukdiji nego na no dok prodaja ne pocne i ne stvori se povedi broj
Appleovu mobilnom telefonu. vlasnika iPada, tesko da mozemo ocekivati da se za < X

. njega pocnu proizvoditi zanimljive i paznje vrijedne IPIUS IMII‘IUS
IEAD =1 570 SAD o . . igre; Noaka ngde syole ti2inte, iPad bi rogaw IAKO SU PRVA iskustva koriitenja iPada  jer izabrani
Prvi modeli iPada (opremljeni samo podrskom za Wi-FI  vrlo zanimljiva platforma na kojoj bi funkcionirale Bovinari imalllst mellky Isprobati teate uredajaina
umreZavanje) pojavit e se u prodaji krajem ozujka, najrazlicitije vrste trenutacno poznatih kao i prezentaciji - odreda pozitivna, prema onom éto
a mjesec dana kasnije stizu i oni s podrikom za 3G — - o njemu znamo ostaje jo mnogo neodgovorenih
mrezu. |z hrvatskog predstavnista za sada ne znaju R Appleoy odgovor na Microsoft Office pitanja, s_uTnji ic_E:ekiva!n}a‘ Sk_upili smo tako ovdje
reci da li se taj datum odnosi i na Hrvatsku. =" sasvim je solidan paket aplikacija, a iPod verzija najznaajnije pozitivne i negativne ginjenice koje
No sasvim je sigurno da ce svi proizvodaci posebno je prilagodena kontroli dodirom mogu utjecati na korisnost iPada, a koliko ¢e vazna biti

svaka od njih ovisi o vadim individualnim potrebamai
namjeni za takvo racunalo,

koji za ovu godinu spremaju svoja tablet
racunala morati dobro razmisliti o njihovim
cijenama jer Apple je svoju spustio toliko nisko
da nitko nije siguran da li ée na

najjeftinijim modelima Koristi AppStore ...... Nema multitaskinga
uopce {aradfvatl- To i O Pokrece iPhone naslove Nema ugradenu kameru
f:ltral:egua kC_J_Ja PT'kaZUJE: i . Superioran prikaz | Nema USB port

A kompanija el styony g digitalnih knjiga Nema podriku za Flash
trziste za svoj proizvod 0 Atraktivna djena e
ane, kao do sada,  EeashN N S SaE o —_ ‘bR osnovnog modela memorijske kartice
ubirati visoku marzu bzl e Wonder Dugo trajanje baterije
za kvalitetu iznad ] SIS R B .. - 2 Emmm ... W g T “Prijenosno grupno
prosjecne ponude. ; igranje
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Now Battle net i
StarCraﬁ II beta

BLIZZARD JE POCETKOM veljace

konacno javno demonstrirac novu,
funkcionalno i estetski odlicno rijesenu
verziju Battle.neta koji ¢e u buducnosti
biti centar u koji ¢e se integrirati sve
njihove sadadnje i buduce igre. Nekoliko
dana kasnije konaéno je stigla i vijest
kako do kraja ovog mjeseca pocinje
toliko dugo prizeljkivana StarCraft Il
multiplayer beta!

Star Wars The Old Republic

tek u 2011.

ELECTRON[C ARTS | BIOWARE

prvi put su izisli sa sluzbeno najavljenim
okvirnim datumom izlaska svojega velikoga
MMORPG-a. Star Wars The Old Republic nece
izici tijekom godine kako se ocekivalo, Na to
cemo nazalost morati pricekati do ranoga
proljeca 2011. Dobra vijest je da je beta

testiranje planirano jos uvijek za ovu godinu.

APB krajem l]eta"

U NEDAVNOM fmarlc:jskum izvjescu

za investitore Electronic Arts objavio je
jos jedan super interesantan podatak za
sve MMO fanove. Njihov APB (All Points
Bulletin) mogao bi se pojaviti vec krajem
ljeta. Potvrda i dalje postoji samo za PC
verziju igre, a verzije za konzole jos se
uvijek razmatraju, Sluzbenu potvrdu
datuma izlaska ofekujemo najkasnije do
GDC-a u San Franciscu krajem veljace.

24

Budite bez brige, Michael

ATARIJEV TRANSFORMERS S
PlayStationa 2, koji smo igrali 2004,

jos uvijek pamtimo kao najbolju igracu
adaptaciju jednog od najpopulamijih
crtanih serijala ikada. Nakon te3kih
promasaja u vidu igara razvijanih na
temelju filmske licence, netko napokon
uvida patnju fanova i uskace u pomoc.
Developer High Moon Studios izjavljuje
kako je Transformers: War

for Cybertron doista
namijenjen igracima
fanovima, a u ovoj
fazi ranih najava

sve djeluje kao da govori
istinu. Ono 3to nas najvise

P

([ PS3/%360/PC/Wii/DS)

TR)\IISFORM l!l.
Uign ¢e biti+- =
prlsutm svi puzmh

privlaci jest spoznaja da se radnja
ovoga puta ne odvija na Zemlji, nego

na Cybertronu, tik u vrijeme zadnjih
godina milijunskog rata Autobota i
Decepticona. Pozdravljamo opciju

STARI RIVALI Opumug#ruﬁnel Megatron-
u sceni koja nago\qei Ava SJi!eIrtta.‘.ﬂ.l‘l.a'mt.lb
blisku bOrbu-

biranja dviju razli¢itih kampanja i
igranja u ulogama obiju zaracenih
strana, dok ¢emo na pocetku
svake misije birati jednog od
tri transformera za igranje.
Transformers: War for Cybertron
bit ¢e punokrvna linearna
“ akcijska igra koju sam

developer usporeduje s Gears
of Warovom, a u prodaju bi
trebao stici vec krajem lipnja.

PRIME DESIGN 5 obzirom na to da se igra
odvija u vrijeme prije njihova dolaska na
Zemlju, razlika u dizajnu transformera je oéita

Biowareovci su potvrdili da rade na Dragon Ageu 2 te da trenutano najviSe vremena posvecuju
unapredenju grafickog enginea

liuopée, i na.

*_koji natin, biu
plementirani
pricu Lost
Planeta 2,
pitamo. se,

Trinity: Souls of Zill O’l:_

KIKLOP S golemim.ses
bossovima, poput ovog
kiklopa, nikada nismo™"
susrell u DW-u

Novi proizvod KOEI]A
OMEGA FORCEA

Jos jedan prikriveni spinoff Dynasty
Warriorsa ili nesto originalno?

UNATOC CINJENICI DA nosi jedan od najmanje dojmljivih
i nametljivih naziva, Trinity: Souls of Zill O'll novi je projekt
aurora Dynasty Warriorsa. lako smo gotovo 100 posto

u novome pakovanju, Koei ipak garantira kako nas ocekuje
pravi akcijski RPG. U igri ¢emo biti u stanju naizmjence
upravljati s tri lika, a s jednog na drugog cemo se prebacivati
u bilo kojem trenutku igre, Sto nas opet asocira na Warriors
Orochi. | sustav borbe bi trebao biti mnogo dinamicniji, te
ponuditi mnostvo kombinacija magiénih | melee napada,
dok ce navodnoj spektakularnosti pridonijeti unistiv okolis

i objekti. Tek se rijetki od nas iskreno vesele Trinityju, no
promjenu u vrlo ustajalome serijalu objerucke cemo
prihvatiti. Trinity: Souls of Zill O'll izlazi ekskluzivno za
PlayStation 3, a datum izlaska jos uvijek nije obznanjen.

www.gameplay.hr



'Crysu'. 2

Prve KONKRETNE

(PC/PS3 /X360

INFORMACIJE

Novi engine, nove platforme, novi
scenarij, nova dzungla

DOISTA JE TESKO povjero-
vati da smo jos 2007. godine
igrali originalni Crysis. Ne
iznenaduje nas samo to kako
vrijeme brzo leti, nego prije
svega cinjenica da je Crysis

i po danasnjim standardima
jedna od vizualno najim-
presivnijih i najdetaljnijih
pucacina. No upravo je to
minus koji cemo Crysisu uvi-
jek pripisivati, jer unutar te
prekrasne sjajne ljuske skrivao
se maleni, ni po éemu svjezi,
pogotovo ne ekstravagantni
FPS koji je status hita stekao
pomocu prostranog otvorenog
svijeta i naprednog fizickog
enginea i modela destrukcije
uz koje smo se najvide zabavili.
Crysis 2 je bio neupitan, no vec
smo odavno znali da nastavak
nece biti PC ekskluziva, jer
Cevat Yerli (osnivac Cryteka)
jasno je dao do znanja kako od
togamnema kruha. Prva prom-
jena koja dolazi do izrazaja
posve je drukéiji setting, koji
se iz prasumskog, tropskog

i zaledenog transportira u
urbano. Vrijeme radnje je
2023. godina, u kojoj su alieni
okupirali veci dio Zemlje, a
usporedo s time spomenute
su i neke egzoticne, no ratom
devastirane i samim time

Fallout New Vegas

promijenjene lokacije s kojih
¢emo tjerati tudinsku gamad:
Tokio, London, Rio i’ New York.
Ono Sto:nam se u Crysisu
nikada nije svidjelo jest nein-
teresantna i suplja prica, na
¢emu Crytek sada marljivo
radi kako bi stvorili zanimljivu
radnju koja ce biti poblize
povezana s igracevim akcijama
i atmosferom. lako jos nista
nije potvrdeno, najvjerojatnije
temo igrati u ulozi Propheta,
no nas vise zanima koga cemo,
osim aliena, puniti olovom.
Treca “karika" u tom ratu je
potvrdena, a iako:znamo da
to nece biti Sjeverna Koreja,
identitet nove nacije, ili
mozda rase, nije otkriven.
Premda je jos prerano za
ikakve nagovjestaje,
trenutacno smo

jako zadovolj-

ni, pogotovo

obecanjima

da cemo

dobiti jos

raznolikije

misije; veci

broj opcija u

pristupu svakom

konfliktu, te otvoreni-

Ji svijet. ViSe informacija
uskoro, a nadamo se'i prvim
screenshotovima iz demoa.

[ PS3/%360/PC)

WSTAPOK‘I.IPS! Uilce New. Yl:irka
Cisti su pokazatelj ratnog kaosa ==

. FIZIKA Sf!'g_h_nas—]e

_pomisliti toce novi
fizicki engine sve
biti u stanju

USA Tri godine su
. prole od zavrietka
prethodnika, a u
. meduvremenu je
| i silovita Amerika
| palana koljena

‘NANOSUIT
u, dakako

& trenutacno

nirijecio

naoruzanju

NANOSUIT

Nanosuit ostaje zastitni znak-
Crysisa, a u nastavku ce
dodi do odredenihizmjena.

> Ponovo su'tu cetirimoda
specijalnog odijela - Armor,
Power, Tactical i Infiltration
- no u jednom izmijenjenom

| obliku, s Armarom kao
iznimkom. Kao 5to vjerojatno
primjecujete, Strength i Speed

+ nisu prisutni; ali zato Sto su

. zajedno spajeni u Power, Sto
nam se, ovako teoretski, €ini
dosta smislenije. Infiltration je
zapravo Stealth, no koji ne bi
vise trebao biti onako “jeftin’

| sporijeitise kretanje Tactic

', je novimod nano-odijela, kop
igraéu dopusta prikupljanje
informacija i podataka o
Zivim i mrivim protivnicima,
te oruzju, a posluzit ce i za
markiranje uhjekafa ili lokacija
na radaru, ito bi s& moglo
pokazati vrlo korisnim. lako
jo3 uvijek nije obznanjefi@na
koji nacin cemo to obavljati,
Nanosuitove modove ce biti
moguce unaprjedivati, dok ce
se svakim levelom otvarati lrove
rl'll:lgucnostl adijela.

u Twitter - www.twitter.com/GPinfo 6 Facebook - www.facebook.com/gameplay.hr

Bethesda je ustupila mjesto
..originalnim kreatorima Fallouta

' | rijec je o autorima Neverwinter Nightsa 2, KotOR-a 2

}Entertainment je ovoga puta zaduZen za razvoj igre, a

i nadolazeceg Alpha Protocola, no studio cine ljudi iz
bivieg Interplayeva Black Isle Studiosa koji su stvorili
neke od najboljih RPG-ova svih vremena, kao 5to su:
Fallout, Fallout 2, fantasticni Planescape Torment, te

Icewind Dale. FNV se razvija na tehnologiji Fallouta

FALLOUT 3 JE bez imalo sumnje jedna od nasih
najdrazih igara u zadnjih nekoliko godina, koja nam je
pojela jako mnogo slobodnog vremena, no za kojim
ne patimo jer se isplatilo. lako se ne radi o Falloutu 4,
najavljen je svojevrsni nastavak, Fallout: New

Vegas, koji mozete shvatiti i kao spin-off. Obsidian

GAMEPLAY 07U|8K

3, gdje cemo prvi put igrati s likom koji ne potjece iz
Vaulta, a prica bi se trebala potpuno razlikovati od
svega 5to smo iskusili u F3, fokusirajuci se na borbu
frakeija koje oskudijevaju zalihama elektricne energije
i vode. Reputacija ce sada imati mnogo vazniju

ulogu, pogotovo kad je rije¢ o odnosu triju zavadenih

frakcija, a dijalozi e biti obogaceni novim opcijama
koje se nadovezuju na sve igraceve skillove, 5to je ¢ak
i u teoriji priliéno impresivno. Obsidian se u svakom
pogledu ugledao i nadovezao na F3, no svaki je
element igre zacinio, primjerice: trgovanje je navodno
smislenije i kompleksnije jer ¢e sada i dijalozi igrati
bitnu ulogu i igracu priskrbljivati ne samo dodatne
iteme, nego i questove koji idu s njima; hladna oruzja
vise nece biti dosadna zahvaljujuci tome 3to ¢e svako
imati po jedan specijalni udarac, Nemamo nikakve
predrasude o New Vegasu i iskreno mu se, kao fanovi
Fallouta 3, veselimo, a zaigrat ¢emo ga vec tekuce
godine.
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_ Insider

DVA SVIJETA

MAPE SU BITAN faktor svakog RTS-a, pogotovo u multiplayeru, dok je u
singleplayeru vazniji setting, kako bi se izbjegla menotonost. Tri su okruzja
ve¢ dostupna, a Chaos Rising ¢e predstaviti i dva potpuno nova: spomenuti
planet Aurelia i The Space Hulk, Ovo potonje je zapravo golemi demonski
brod kaji konstantno putuje iz Warpa | natrag, dok je Aurelia nakon tisucu
godina zatogenistva u drugoj dimenziji poprimila izgled nestabilnog
postapokalipticnog urbanog sredista prekrivenog ledom.

Prva ekspanzija je vec pred vratima

i f
KADA PRICAMO o Dawn of Waru Il, onda pricamo o igri koja
je munjevitom brzinom oti_jia u zaborav. 5to je krenulo ukrivo,
doistalne znamo, pa cema'za sada krivicu svaliti na €injenicu da je
potpuno novi smjer igranja odbio dobar dio stare publike koji su
inicijalno samo Zeljeli novi Dawn of War, a ne Company of Heroes. -
- prikriven Warhammerovim velom. Relic i dalje forsira svoju taktiku
prasirivanja igre, pa tako umjesto modernog odabira inastavljanja
izbacivanja DLC-ova poput The Last Standa, odluéuje se na:potez
gstare skole i najavljuje ekspanziju. Sumnjamo da je zadnja; pa
[ tako ocekujemo jo$ barem dvije-tri. Chaos Rising nece predstaviti
nikakvu revoluciju serijala, no uvodi nekoliko znaéajnih noviteta
koje e zagrizeni fanovi zacijelo cijeniti. Ova standalone ekspanzija
u prodaju stize ve¢ 12. oZujka. ,

" VJEENI RAT

KAO §TO SE to jasno moze zakljuditi iz podnasiova igre, Chaos Rising ce popratiti jos
jedan u nizu ratova izmedu Space Marinaca | Chaos Space Marinaca. Radnja se advija
na Aureliji, domu Blood Ravena (heroja iz proéle igre - na slici), koji je na tisucu godina
pragutan u novu dimenziju, Warp, ¢iji su mjestani uglavnom demeni Chaosa. Mozda
vam ovo ne znaci mnogo, no ako poznajete svijet 41. milenija, sasvim je dovoljan i
tipican zaplet za Dawn of War,

JEDINICE

CHAOS CE DAKAKO doci s kompletnim setem navih | u DoW-u Il nevidenih
jedinica, a i preostale rase dobit ¢e unaprjedenja u svojim redovima. Kod Space
Marinaca su nam najzanimijiviji Librariani, koji imaju ubojite napadacke spellove
koje je moguce unaprijediti u razorne eksplozivne fireballove, dok ce njihovi
pasivni asistentski skillovi imati jako vaznu ulogu u borbi protiv Chaosa i drugih
novih jedinica. Imat ce i vrlo vaznu ulogu u singleplayeru, jer jedan od njih, Jonah
The Librarian, bit ¢e novi heroj kampanje.
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ORRUPTION SYSTEM SHVACAMO kao najznacajniji novitet igre, koji zapravo predstavlja nova
N iju u igranju ki mpanj_a' Rijec je.o moralnome kompasu, koji ¢e biti prisutan u svakoj misiji, 2 €iji

smjera unaprjedivanja jedinica, do h zavrietaka

reflektira
u da, primjerice, Space Marince prE )

NOVITETI

0SIM $TO CE ponuditi dvije potpuno nove singleplayer i kooperativne kampanje,
DoWIICR e napraviti nekoliko znacajnih koraka prema naprijed, ukljuéujuci | povecanje
maksimalnog broja levela s 20 na 30. Usporedo s time, trebali smo dobiti hrpu novih 7]
i jacih predmeta, kao i skillova koje cemo dodijeliti svajim herojima | jedinicama.
Uzimajuéi u obzir | vedi broj itema, ne iznenaduje podatak da je inventar prosiren, 5to ce
se pokazati vrlo korisnim zbog novih jedinstvenih itema koji su specificno namijenjeni
samo odredenoj vrsti jedinica.

NOVA VERZIJA, STARI KONTINENT ;

I s S e

s TR T T T TR
NEKE NAM PROMJENE u odnosu na originalni DoW nikako nisu odgovarale, =
no zbog drugih je DoW i i dobio tako visoku ocjenu. Jedna od takvih su sjajno
implementirani RPG elementi koji ¢e ovoga puta biti jo3 kempleksnije razradeni,
prije svega zahvaljujuci opsimijem stablu za skillove (skill-tree} koji je obogacen
novim sadezajemyaivi ce heroji, pa i razliciti tipovi jedinica, imati specifiéne
sposobnosti, stofb! trebalo znaditi da moZemo ocekivati jo3 kvalitetnije doraden
takticki pristup I__{i(‘)nfiiktima. P
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T/U JUZNOAFRICKU ™ " 4
EPUBLIKU pocinje vec u travnjis

Uskoro ¢e nam se pruziti prilika da prepravimo
proslost i odvedemo Hrvatsku do finala

NOVO JE SVJETSKO nogometna
prvenstvo pred vratima,
nogometna groznica vec se
pocinje osjecati u kostima, a u
skladu s time EA standardno
najavljuje sluzbenu igru
natjecanja. Mi ovo tradicionalno
shvacamo kao uskracivanje
vremena do sljedece Fife, a s
obzirom na to da ce se uigri
pojaviti svih 199 reprezentacija
iz kvalifikacijskog razdoblja, bit
¢emo u stanju i Hrvatsku odvesti
do vrha. Najavljen je klasicni set
poboljsanja, od unaprijedene
umjetne inteligencije protivnika,
kvalitetnijeg igranja obrane,
indirektne kontrole nad

golmanom, preko povecane
razine realisticnosti, kako igracke,
tako i vizualne, do manje korisnih
noviteta poput novih animacija
Zongliranja lopte i slicno. Broj
obecanih poboljsanja je znatno
vecdi od navedenih, sto cemo
obraditi u iducih nekoliko
brojeva, no sada imamo mjesta
samo spomenuti kako se 2010
FIFA World Cup nece pojaviti na
PC-ju. Alternativa na toj platformi
je mnogo manje perspektivan
downloadable naslov znan kao
FIFA Onling, Cijoj se zatvorengj
beti mozete pokusati pridruziti
vec sada putem sluzbenih
stranica.

Za manije od pet mjeseci trebalo bi poceti otvoreno beta testiranje
Civilizacije na Facebookovoj mreZi

SVEMIRSKA ODISEJA

Isaaca Clarkea se nastavlja

Unaprijedeni i jos viSe akcijski nastrojen Dead Space

PREMA NOVIM IP-ovima se uvijek
odnosimo s odredenom razinom
rezerviranosti, pogotovo ako je
rije¢ o prvom survival horroru
EA-ova studija. Sada je taj studio
preimenovan u Visceral Games,
za koji svi znaju, Sto su zasluzeno
postigli odliénim Dead Spaceom,
koji nas je vratio u zlatno doba
survival horrora, straha i tjeskobe.
A kako stvari stoje, Visceral
Games se nastavkom gotovo
potpuno lisava klaustrofobiéne
atmosfere, konstantnog opreza

i osjecaja inferiornosti, jer, kako
izvrni producent Steve Papoutsis,
kaze: “Isaac Clarke ¢e ovoga

puta biti superioran, pogotovo

u trenucima kada pronademo
novo oruZje!” Dead Space 2 ée se
drzati provjerene igracke formule,
pa ¢e se tako i zabavno stratesko
sakacenje vratiti, dok ¢e borba
biti zacinjena novim oruzjima,
3to potvrduje direktniji akcijski
smjer nastavka. Dead Space 2 bi
trebao izici krajem ove, odnosno
pocetkom sljedece godine.

27



CASOPIS.ZA GAMING KULTURU

. Jo5 maLO!

od of War IlI

lzuhte na svjez zrak, zagrlite drve i meditirajte...
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'GP most
wanted

Final Fantasy XIII

Square Enix [ PS3/X360)

Odredeni pojedinci koje necemo imenovati
vec nas tjednima maltretiraju s My

Hands Leone Lewis... $to ne znaci da ne
maltretiramo Square svaki dan u potrazi za
review codeom

God of War 3
SCE

Buro se sprema na obracun s Kratosom,
ovih dana se vraca u teretanu, hoce li
uspjeti nabaciti vece plocice na vrijeme?

Red Dead Redemption
Take 2 [PS3/X360)

lzvadili smo 3ubare iz naftalina i vec
danima vjezbamo rukovanje lasom, skok iz
galopa i lov na bizone!

StarCraft Il
Blizzard (pc)

Konacno, konaénoooooo... prokleto
cekanje koje nas je izludjelo je gotovo,
ovaj mjesec igra ide u betu, u kojoj nema
sanse da ne sudjelujemo, a izlazi najkasnije
na ljeto!

GAMEPLAY ©
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40 Kane & Lym:.h 2: Dog Days

Psihopat i ubojica u svojem novom akeijsko divljackom pohodu!

S obzirom na to da je mnogo
znacajnih videoigara s prosle
blagdanske sezone odgodeno na

ovo proljece, vec smo proéitali
nekoliko misljenja o tome da ¢e “ozujak 2010.
nadoknaditi ono $to je industrija videoigara
propustila zaraditi u 2009.". No ne vjerujemo
u to, Kad ljudi manje trose, manje kupuju i
videoigre pa jednostavno nece odjednom
poludjeti bacajuci novac na sve sto dolazi u
sarenom paketu samo zato 5to je proljece u
zraku. Doduse, istina je da ce upravo u ozujku
u prodaji biti vecina igara za koje prikaze i
recenzije Citajte u ovom broju, kao i neke koje
najavljujemo veé neko vrijeme, pa ako ste
cekali trenutak kada ce ponuda biti najvecaa
odabir najtezi, uskoro ce doéi vas dan.
Nama je pak ozujak zanimljiv jer u njemu
starta sezona sajmova videoigara, s Games
Developers Conference u San Franciscu koji
pocinje 9. ozujka. Naime, vec nam je polako
dosta najavljivati igre koje se odgadaju
po tko zna koji put - zelimo malo svjezeg
materijala a sasvim smo sigurni da ¢e ga GDC
donijeti sasvim dosta, i oduseviti nas novim
naslovima koje ¢emo igrati sljedece godine.
U ovomjesecnom Fokusu donosimo samo
naslove koje ¢emo igrati ove godine, no to
ne znadi da oni nece biti dobri. Ali mi uvijek
zelimo vise...._Berislav Jozic

32 _Skates

34 _ NIER
36 _ Clash of the Titans
38 _ Quantum Theory

40 _ Kane & Lynch 2: Dog Days
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Novi Squareov pokusaj krizanja zanrova i stilova




_ Focus

Skate

Nakon debakla Tony Hawk: Ridea, skateri bi opet trebali
dodi na svoje

1ZLAZ) SYIBANJ ZANR SPORT IGRACI 1-12 PROIZVOBAE EA BLACK BOX IZDAVAC EA
HTTP://www.ea.com/games/skate-3 PLATFORME PS3 / X360

ako ¢e mnogi zasigurno ovo shvatiti

kao tipi¢no EA-ovo sezonsko
dtancanje nastavaka sportskih igara,
fanovi skateboardinga se ipak imaju
¢emu veseliti jer i ove ce godine
zaigrati najnoviju i unaprijedenu verziju
najbolje, i zadnje dvije godine jedine
prave, simulacije skejtanja. Ne bismo
htjeli tréati pred rudo, no bude i Skate
3 upola poboljsan i zabavan kao njegov
prethodnik u odnosu na original,
sumnjamo da ¢emo dobiti ista manje
od ocekivanog. No 5to se uopce nakon
sjajnog prethodnika moze promijeniti
nabolje a da je dovoljno primjetno,
relevantno i primamljivo staroj | novoj
gardi igraca? EA Black Box ovoga puta
cilja na multiplayer. Istina, multiplayer
kao takav nije nista revolucionarno
u serijalu, no prema svemu sudeci u
Skateu 3 ce biti mnogo vise od obi¢ne
opcije. lako odluku da se kompetitivno

PREMDA SU PREDSTAVLJENA samo
tri, Skate 3 e ponuditi nekoliko novih
modova, dok ¢e svi stari biti prilagodeni
timskoj igri. Jedan od najzaraznijih i
najpopularnijih modova prethodnika,
naziva One-Up, temeljit ce se na istim
pravilima, no s razlikom da ovoga puta
¢lanovi jednog tima moraju istodobno
na odredenoj lokaciji u zadanom roku
nadmasiti suparnicki klan. Own the Lot

_ naglasak na timsku igru

_ novi kampetitivni | kooperativni timski
modovi

_ obogacena online komponenta

_ brojne kreacijske moguénosti

_ novi grad, nove lokacije

i kooperativno igranje eksponira
naklonom pozdravljamo, zeljeli
bismo da blackboxovci ne zaborave
da je upravo pristupaénost jedan od
glavnih razloga zbog cega se Skate
nije pribliZio $iroj publici. Smatramo
da se rjesenje tog problema krije u
vrlo jednostavnom implementiranju
kvalitetnijeg i opdirnijeg tutoriala u
obliku potvrdenog Skate.Schoola.

Brian Lindley, jedan od producenata iz EA
Black Boxa, zeli naglasiti kako Skate 3

¢e pred oba tima staviti tri odredena
izazova koja moraju obaviti na specifiénim
lokacijama, a pobjednicki tim je onaj &iji
Elanovi prvi zavrie sve izazove, Domination
je potencijalno najzanimljiviji od svih
prezentiranih, prakticki je skaterska verzija
istoimenog moda iz raznih pucatina, no u
ovom sluéaju igraéi ne zauzimaju lokacije,
nego elemente, objekte i rampe vedim
brojem bodova od suparnika.

enim dovt
nudom, no bili bismo zadovoljni i kad bi b}ackboxoucl
pajavili samo povratak Hall of Meata, da budemo iskreni...
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LOKACIJE
Nove | stare
lokacije, u
sklopu Port
Carvertona,
najveceg
gradau
serijalu do
sada

FR3SH Svaki
snimljeni materijal,
svaku vlastitu
kreaciju moci cemo
podijeliti s drugim
clanovima Skate
zajednice 3

TUTORIAL Skate.School -
cese napckon pojaviti

u igri, a rijeg je o trening
modu koji bi sve Manje
iskusne igrace treba
poduéiti osnovama, all %
i naprednijim trikovima
Skatea 3

definitivno nece biti iskljucivo online/
multiplayer igra, iako je to fokus na

kojem se ovim nastavkom Zele zadrzati.

Jos uvijek éemo na raspolaganju imati
sve modove, uklju¢ujuci i sredisnji
Career, kojima ¢emo skejtati solo. No
Lindley nastavlja i kaze da je njihov cilj
da ohrabre i nagnaju igrace na timsko
igranje, bilo to offline, online, pa cak i
u singleplayer modovima. Sve ono sto

smo radili i ranije, ponovit cemo iu
nastavku, no s vrlo vaznom razlikom -
ovoga puta cilj je formirati skaterski tim
i dovesti ih do vrha. Nacin na koji e to
funkcionirati najjasnije bi bilo usporediti
s persistent sistemima u brojnim RPG-
ovima i pucacinama, 5to u prijevodu
znati da ¢emo kompletnu karijeru biti

u stanju igrati kooperativno ili solo, dok
ce sva dostignuca igraca biti vezana za

www.gameplay.hr



menata
stetskih
dataka
vlastite
kove

i = B
p GRAD j& ovaga
‘* puta dosta zivljii;

prirodni

vlastitu igru, a ne zasebnu i odvojenu
spremljenu poziciju. Dakle, tijekom
prelaska osobnog Careera u suradniji

s Al skaterima, vasi prijatelji se u bilo
kojem trenutku mogu spojiti i zamijeniti
uloge Al-a vlastitim likovima. Nacin

na koji cemo se spajati je ono 5to nas
trenutacno zabrinjava. Jer receno nam
je da ¢e se timovi sastojati od samo 12

GAMEPLAY 0iU)AK 2010,

igraca, dok ¢emo se uglavnom spajati
na slobodna mjesta suigraca iz tima,
umjesto s potpunim strancima. Ono ito
nas konkretno brine jest potencijalno
malen kapacitet igraca po timu, jer mi
¢emo uvijek radije zaigrati s prijateljima,
nego s neznancima, 5to nece biti
moguce ako su sva mjesta na “friends”
listi zauzeta. Ovo je tipicni problem
svake timske multiplayer komponente,
koji ¢e se rjesavati tradicionalnim putem
- komunikacijom i dogovaranjem. No
opet, mi bismo htjeli neito prakti¢nije

i brze.

Bas kao i prethodnik, Skate 3 ce
ponuditi klasi¢nu paletu poboljsanja

i noviteta koji su zapravo samo
unaprijedene verzije prijasnjih napola
realiziranih ideja. lako jo3 uvijek nije
prikazan ili demonstriran, mod u kojem
kreiramo vlastiti skaterski park bi trebao
biti veliki hit u communityju koji se

1ZAZOVI Skate 3 uvodi brojne nove

izazove i multiplayer modove koji

¢e vrlo vjerojatno predstaviti malu
\revnluciju kompetitivhog igranja
ateboarding simulacija

SPOMENICI Blackboxovci su 58
doista zabavljalprilikdm kreiranja’:
lokacija Port Carvegtd#a, pa -
cemo tako vidjeti brofhg nove
arhitektonske konstrukcije; statue,
spomenike i slicno

i s vrlo ograni¢enim dosadasnjim
mogucénostima dokazao kao vrlo
kreativan i osebujan. Ovoga puta
c¢emo biti u stanju podizati nove
terene i modelirati ih do najsitnijih
detalja brojnim elementima, rampama
i estetskim dodacima. Oni rijetki koji
su ovaj mod nakratko isprobali tvrde

SAMO UKRATKO, NEKOLIKO informacija
koje bi mogle zainteresirati fanove.

Kao prvo, EA Black Box na velika |
vrata najavljuje povratak jednog od
najzabavnijih modova serijala, Hall of
Meat, no u jednom brutalnijem i bolnijem
izdanju, a ovaj put ¢emo prilikom pada
biti u stanju manevrirati umrtvljenim
tijelom lika.

Druga stvar ti¢e se preordera igre, tocnije
nase preporuke da se na takav potez
odluéite samo u slu¢aju da ste zagrizeni
fan i da ste uvjereni kako Skate 3

vrijedi uloZenog novca, jer sve ito cete
preorderom dobiti jest jedan ekskluzivni
skate park, koji e ionako zasigurno netko
kopirati ¢im se docepa kreacijskog moda.

—i =

PREORDER Napraviti preorder samo
zbog jednog jedinog skate parka bas i
nije osobito primamljiva ponuda

da je kompleksniji, ali i pristupacniji
za koristenje od onog u zadnjem
"normalnom” Tonyju Hawku. Svi
popularni modovi iz prethodnika

¢e se vratiti i u drugom nastavku,

a s obzirom na novi timski fokus,
kompetitivno igranje ¢e ovoga puta
dobiti novu dimenziju, bududi da
¢emo se sada natjecati sa suigracima
protiv suparnickih timova. Vise o
demonstriranim novim modovima
protitajte u okviru. Skate 3 ce,
dakako, donijeti i nekoliko novih
(pretpostavljamo i timskih) poteza,
moguénosti tijekom voznje i tréanja,
te nove lokacije. Port Carverton je
novi grad kojim ¢emo skejtati, a osim
sto Ce se sastojati od brojnih novih
lokacija, predstavit ¢e i spoj onih otprije
poznatih. Port Carverton izgleda vrlo
primamljivo i Zivo, gradani i vozadi
djeluju prirodnije, lokacije su dizajnirane
detaljnije, a sada se navodno nece
osjecati kao odvojeni dijelovi jedne
goleme mape, buduci da je mnogo
paZnje posveceno transparentnom
spajanju svake lokacije. lako smo

jos u startu dali do znanja kako se
Skateu 3 jako veselimo, jo3 uvijek se
ne usudujemo nagovjestavati bilo sto
dok se ne uvjerimo u funkcionalnost
timskog multiplayera i prosirene online
komponente. Do tada, do svibnja
tocnije, opet se vracamo Skateu 2
lagano zagrijavamo. _Darko Boti¢

Ocekujemo standardno kvalitetno i
zabavno singleplayer iskustvo, no

Skate 3 doista ima potencijal da
zapoéne evoluciju Zanra u smjeru online
multiplayera.
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OBRAZLOZENJE

FOTO NAJAVA pise _Darko Boti¢

ESguare Enix ocito ne zeli biti poznat samo
“DO-RRG=0vima pa obogacuje svoj portfolio
irn‘akcijskim hibridom

] 23_}_@vmn PROIZVOBAE CAVIA IZDAVAC SOUARE ENIX HTTP://wwweniergame.caom/
-0RME X360/ PS3

e - T

f.‘a’;Nler smo inicijalno saznali jos prije proslogodisnjeg E3-ja, kada smo

_ga prvi put i spomenuli, a paznju nam je istog momenta privukao zbog
nice da ga je najavio veliki Square Enix. Prakticki do nedavno o Nieru
“nismo znali ni$ta konkretno, nista ito bi nam dopustilo da buduénost projekta
stavimo u neku perspektivu. Nier nam je od prvog prikaza djelovao kao
klasi¢ni moderni hack & slash naslov, no sa stilom i atmosferom koji bi se
mogli najslikovitije okarakterizirati kao - kako to neki nasi forumasi imaju
obicaj reci - “japanski”. No mi smo ga opet upamtili kao “onu igru koja ¢e se
pojaviti u nekoliko prakticki identi¢nih izdanja, ali s razli¢itim imienjma’.

ODMAH JE U startu potrebno znati kako ce se Nier doista
izdati u nekoliko razlicitih “formata’, no zapravo se radi o
konfuznome potezu developera koji jednostavno nema
smisla. Ako nakon ove najave nastavite pratiti razvoj igre,
nemajte da vas naslovi Nier, Nier Gestalt i Nier Replicant
zbunjuju. Rije¢ je o potpuno istoj igri, no s razlikom da
verzija Replicant izlazi samo u Japanu kao P53 ekskluziva
i u kajoj je glavni lik mladi i Zenstveniji (za promjenu, je |').
Verzija za X360 u Japanu ce se zvati Gestalt a ista takva (i
jedinaj izi¢i ce u Europi | Americi za obje konzole, pa ce se
radi pojednostavnjenja jednostavno zvati Nier. Zaboga!

3y

OPET VIRUS AKCIJSKI RPG

Florist

llow about some seeds for planting? Everyone loves a new garden!

AKO JE IKOJOJ igri nedopustena snimka sa zatvorene demonstracije Stetila, onda je to
Mier, koji je nakon kratkotrajnog videoprikaza s TGS-a 09 dobio uglavnom lose kritike
igraca, zahvaljujudi groznom uvodnom levelu. No iako se tada dinio kao vrlo dosadan i

s

PRICA NAS, barem u svojoj opisnoj saZetoj varijanti, nije pretjerano zainteresirala, cisto iz

1 razloga jer smo se slicnih scenarija doista zasitili. Dakle, Nier je potencijalno neoriginalna prica
o

“-p istoimenome junaku koji svoju kéer (odnosno sestru u verziji Replicant) pokusava izbaviti iz
. mpuku opake mracne kuge koju je prouzrocio virus koji je gotovo sve ljude na svijetu precbrazio
Jgadne, napasne demonske spodobe Shades.

=" HACKNI ME, SLASHNI ME

ONO MALO NOVINARA kajisu je imali priliku zaigrati, ili barem biti u prostoriji u kojoj se odvijala
demonstracija, vec¢inom su usporedili igru s Kingdom Heartsom kada je tema sustav borbe. No

developer Cavia nas uvjerava kako ce (bez direktne usporedbe s KH-om) Nier biti mnogo kompleksnija
igra nego se nadamo, te vise akcijski orijentirana nego je to do sada prikazano. Kombinacija osnovnih

poteza drzanjem i pritiskanjem tipki, te brojnih magija, mogla bi nagovijestiti ¢ak i neéto originalnije.

34

neariginalan hack & slash, zapravo bi trebala biti rijec o vrlo izazovnom | mogudnostima
bogatom akcijskom RPG-u u kojem cemo uz niz bazicnih i naprednih poteza rukovati i
raznim magijama, skillovima i drugim RPG-ovskim blagodatima poput dijaloga s NPC-
ima, preuzimanja i obavljanja questova, borbi protiv bossova i sliénog.

&3 THE GRIMOIRE WEISS

Ha! These foes are hardly

Grimoire Weiss

JOS JEDANOD prethodno pogresno ste¢enih dojmova tice se upravo akcijskog dijela igre, koja
prvi pogled doista izgleda kao tipi¢ni dana3nji hack & slash. Upravo smo zbog toga vise no ugod
iznenadeni nedavnim prikazom magicne knjige znane kao The Grimoire Weiss, predmeta koji ce
Nier uvijek dratt uz sebe, a koji mu omogucuje bacanje brojnih magija razl j

i nacina izvodenja. Da li se to odnosi'samo na animacije, ili ¢cemo ih mozda koristiti na razlicite
natine, ili pak specifitnom kombinacijom kontrola, jos uvijek ne znamo.

wwiv.gameplay. hr



ATMOSFERA SLOVKANJE

#1¥ Choose o word-edit category:

e ST A ST &
Gebi

Hodi

. Pahn r _ Moonrise

hoad

Vara !

[ Attack Power | +8% - 8% Guard Break | 0% —
1 Magic Power ) 0% 0% || Armor Break ] 0% —
[ Physical Strengih | 0% - 0% /| Knockback Resistance ] 0% =

Polson Lyl ]=( Paison Lyl

tiack P
| Poison 1yl

i
'

\ul‘q&ll'_b':i Blagle
Lily-Leal Sword
MNirvana Dagger
)

Maoonrise

W 3 3 Blade af Treachery
U'UVODU kazemo da je atmosfera igre vrlo Japanska, prije By -

svega mislimo na to da nije... pa. sulxkiddsnj._.\. h!!-co_pn:_ierirunm UZ MAGICNU m&':mg '%rm... magija, Nier ée &initi
orlginalnost u igrama i kad je o vizualnom stilu rijec, Nier nam jok jedan originalan sistem, znan kao Word Edit’-\u.u-k Tatar 109 — 109

se jos uvijek ne svida osobito, Ne izgleda lose, no kon_s_mntno (4 Naime, koliko gad to bizarno izgledalo, eliminirafl i power 1056 < L 10%
tmurna atmosfera i monoton dizajn protivnika i okolisa ne idu u - 8% rotivnici ¢e s vremena na vrijeme ostavljati “rijegi .y Modecate Midivite
prilog atraktivnost] prezentacije. o Eo]e mo3ete shvatiti kao iteme koji na specifican

nacin poboljsavaju funkcionalnost oruZja, magjjatac k Power+B%
skillova. Na svako je moguée spojiti do dvije rije€hiaon Lvl

fako nije poznato da |i ¢e takva sparivanja rezultirati
karakteristiénim kombinacijama, Cavia tvrdi da ¢e

rijegi bitl vise od stotinu,

" FOTO FINIS

VJEROJATNO JEDINI SEGMENT

Nier o kojemu jos uvijek ne

Niera koji nas iskreno znamo onoliko koliko bismo
impresionira su borbe protiv htjeli. Trenutacno smo prema
bossova. Jos uvijek nijedna nije projektu relativno ravnodusni,
javno demonstrirana, niti je te prije prve konkretnije
razvojni tim opisao mehaniku medijske eksponiranosti
ijedne, no u svakom slucaju ne zelimo iznositi nikakve
izgledaju epski. Ipak, koliko nagovjestaje. Unatoc €injenici
god bossovi bili interesantnije da igru razvija Cavia, japanski
dizajnirani od ijednog drugog razvojni tim &iji radovi ne
protivnika i lika, te koliko uzivaju mnogo kredibiliteta
god borbe bile goleme i izvan Japana, pa ni u njemu,
dugotrajne, jos uvijek ne Nieru ¢emo pruziti ansu, cisto
znamo da li ¢e, i do koje mjere, zato ito smo vjecni optimisti,
biti izazovne | kompleksne. pa se i ove godine nadamo jos
Sto je zapravo pitanje koje se jednom svojevrsnom Demon's
namece u svakom pogledu na Soulsu.
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3 SKOK NA GLAVU OK, vidimo
“Naravno, ne svoju, nego tudu

Clash of the Titans
Kad Japanci rade igru prema filmu koji je Francuz

snimio po grckoj legendi...

IZLAZI 26. 0ZUJKA ZANR AKCIJA IGRACI 1-2 PROIZVODAC GAME REPUBLIC
IZDAVAE NAMCO BANDAI HTTP://www.gamerepublic.jp/ PLATFORME PS3, X360

Naime, u filmu ¢e upravo ona biti na
meti opakog podzemnog Disneyjeva
psa, pa ce se nas junak zaputiti u
rudnik da okusa srecu protiv raznolikih
demona koje
hollywoodski i
japanski dizajneri
zamisle kad im
kazete “stara Grcka'.

_ bazirana na istoimenom filmu snimljenom ||
na legendi o Perzeju

_ 15-satna samostalna avantura te vise od
100 nezavisnih misija

_ kooperativna igra udvoje
_ vise od 80 razlicitih oruzja i 100 vrsta
neprijatelja

Fj egenda o Perzeju jedan je od rjede
= koristenih grekih mitova, iako nije
nista manje zanimljiv od vecine (vidi
okvir). No taj previd bit ¢e vise nego
ispravljen kombinacijom filma i igre
koji izlaze ovog proljeca. Doduse,
stari Grci tesko da bi prepoznali
modernu verziju. Clash of the
Titans mladog ¢e heroja odvesti
u podzemni svijet i sukobiti s
lokalnim bogom Hadom, kojeg
su Rimljani nazivali Pluto pa ga
Amerikanci cesto mijesaju s
Disneyjevim psom kojeg
mi zovemo Pluton. Na
srecu, Perzej nema vecih
problema s imenom

- nego samo s obitelji.

0JU K0JI JE PO

IZVORNA PRICA O PERZEJU pocinje
prorocanstvom koje je kralju Acrisiusu
najavilo da ¢e poginuti od ruke sina svoje

A OD KREATORA
. SLAVNIH
'R, POKUSAJA
7 Ako je sve ovo
bilo pomalo
zbunjujuce, razlog
je nase klasicno
obrazovanje
koje nas
pomalo :
L. sputava u \,
pjevanju
hvalospjeva
igri cija je
temna slobodna
interpretacija filma
labavo baziranog

JASNI UZORI Nf'r-.”"l"-' God of War = cini'zam se

; = Y 1L T L
jedno oko i jedan zub koje su si medusobno
posudivale) i snaznog titana Atlasa koji na
ledima nosi nebeski svod.

kéeri Danae. Unato€ njegovim naporima
da to sprijedi (zatvorio je kéer u broncom
optofenu sobu), kralj bogova Zeus pretvorio
se u zlatnu kisu i Danai napravio dijete -
Perzeja.

Petnaestak ili tu negdje godina u
buduénosti, Danae i Perzej nalaze se na
otoku Seriphosu, kamao ih je prognao
preplaseni Acrisius. Jeftinim trikom, a u
obranu majtine ¢asti, Perzej je natjeran da
krene u lov na opaku Meduzu, jedan pogled
na koju pretvara ljude u kamen. Ubit ce je
razvikanim trikom: nece je gledati direktno
nego njen odraz u dobro uglancanom

stitu koji mu daruje boZica Atena. Uz to
dobiva i kacigu nevidljivosti i specijalan
mact, a negdje uz put pokupit ce i letece
sandale. A prije nego je stigao do Meduze,
Perzej je morao posjetiti prekrasne nimfe
Hesperiede, stare vjeitice Grae (poznate
po tome da su njih tri zajedno imale samo

Pri povratku kuci Perzej je spasio prekrasnu
Andromedu od opake morske zmije Cetusa,
iskoristio Meduzinu glavu kao oruzje protiv
bezobraznog Polydectesa koji je i dalje
pokusavao nesto s njegovom majkom te se
na kraju smirio kao kralj Mikene. A djeda je
ubio slucajno. | sad recite da to nije dobra
podloga za scenarij akcijskog filma. lli igre.

PERZE] S
MEDUZINOM
GLAVOM

Ova skulptura
Antonija
Canova iz
1801, unatoc
malenom
penisu smatra
se prilieno
lijepom

DURO VS. HOOOONNKKK!!
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na legendi. Originalnost je ocito otiéla u
povijest brze od klasika.

Ipak, ne budimo strogi - jer igra izgleda
sasvim dobro. Clash of the Titans dolazi
iz Game Republica, programerskog
studija $to ga je 2003. osnovao jedan
od manje poznatih, ali svejedno
slavnih velikana japanske industrije
videoigara - Yoshiki Okamoto. Nazalost,
u zadnje vrijeme njegovu genijalnost
nismo imali prilike vidjeti u praksi jer su
posljednje dvije igre Game Republica

prilicno slabo prosle (Genji 2 proglasen
je najlosijim “launch” naslovom

na PlayStationu 3, a Folklore je na

istoj platformi uz inspirirani graficki

stil ispao prec¢udan da bi bio Sire
prihvacen). Mozda ova igra bude njihov
veliki hit koji toliko dugo ¢ekaju, a s
obzirom na to da se smatra spiritualnim
ocem Street Fightera Il, Okamoto

bi trebao biti dobar u dizajniranju
akcijskih sekvenci. Jer o tome se ovdje
radi.

www.gameplay.hr



HUMORISTICNI TRENUTAK !
- Zamislite kako ce se otuino |

osjecati igrac kojeg pobijede
'zubate Zabe s govnima na

glavi

Ukratko, igra ¢e se sastojati od
brojnih borbi s mitskim stvorenjima iz
starogrckih legendi, kao i onima koja
s Grckom nemaju puno veze jer su ih
kreirali graficari filma i igre. Bit ce tu
svega i svacega, od dvoglavog psa (u
grckoj mitologiji spominje se samo
troglavi pas Kerber koji cuva vrata
Hada) do Krakena (divovske hobotnice
s korijenima u nordijskoj a ne grékoj
mitologiji).

GAMEPLAY 07U)AK 2010,

Na svom putu heroj ¢e skupljati razlicita
oruzja, prije svega otimajuci ih od
divovskih i opasnih bossova - “titana”

iz naslova igre (nece se raditi o onom
5to se u starogrckoj mitologiji naziva
titanima, kao sto ni Perzej nije jedan od
njih). Stil borbe, barem iz onog §to smo
do sada vidjeli, bit e vrlo atraktivan i
podsjecati na filmske akcijske sekvence,
a kao detalj se spominje i da cemo moci
unistavati okolne objekte (u prvom
redu stijene) i koristiti ih u svladavanju

FILM PREMA KOJEM JEigra snimljena
trebao bi se u kinima pojaviti pocetkom
travnja, tj. tjedan dana kasnije od

prvotno najavljenog datuma. Zasto je to
bitno? Zato 5to je odgoda prouzrocena
preoblikovanjem filma iz 2D u 3D
tehnologiju koja je u zadnje vrijeme jako
popularna. Ako nam netko jos jednom kaze
da 3D tehnologija poskupljuje snimanje,
ovo ¢emo upotrijebiti kao primjer: film

od 150 milijuna dolara dobio je dodatnu
dimenziju za tjedan dana.

] 3

Sto se radnje filma tice, to je prerada
istoimenog naslova iz 1981. godine,
koji ste mozda i gledali u djetinjstvu u
jutarnjem terminu na HTV-u (ne znam da

li ée to potaknuti vase sjecanje ili smijeh,
no mozemo vam reci da je sadrzavao
mehaniéku sovu po imenu Bubo). Moderna
verzija filma fokusirana je na akciju i prema
najavnim filmicima koje smo vidjeli mogla
bi biti pitka proljetna ili ljetna razonoda,
iako teiko da ce se natjecati za Oscara - 5
trecom dimenzijom ili bez nje,

OPRALI SU PLAVU BOJU Glavnu ulogu u filmu igra Sam Worthington, poznatiji kao Jake
Sully iz Avatara, a od ostalih zvucnijih imena tu su i Liam Neeson u ulozi Zeusa te Ralph

Fiennes kao Had

protivnika. O osnovnim elementima
borbe znamo malo, no osjecaj za
tajming bit ¢e kljucan, pa cemo se tako
moéi izloziti protivnickim napadima

da "napunimo” snazni “focus” napad
koji ¢e unistiti sve osim najsnaznijih
neprijatelja. Ako postane tesko, tu je
moguénost da u igru uskodi i drugi
igrac | pomogne nam u akciji, a osim
osnovne avanture koja se proteze

na 15-ak razlicitih okacija, bit ce tu i
specijalne misije ¢iju prirodu jos nismo

upoznali. Ukupni dojam za sada je da ce
se raditi o vizualno atraktivnoj akciji bez
mnogo mozga, no mozda nas iznenadi
i ponekom zagonetkom za sive stanice.

_Berislav Jozic

Q igri za sada ne znamo dovoljno da nas
zagrije, no dat cemo joj dansu da proba
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DELTA SQUAD? OK; vidimo
Dominica, Damona, Anyu | Marcusa.u
jednom novom modnorm izdanju

VIsE nije Mic

uantum Theory

ftova eks

GRACI ! -7 PROIZVODA 10 1ZDAVAE
'qt/ PLATFORME

_TPS u svakome pogledu inspiriran Gears
of Warom
_ gotovo konstantno p j ‘organski”

_ izvodenje kombina ih poteza u paru s
Al partne
_ cetiri multiplayer moda

ali na tipicno zacinje |japanfh naci

A taj smo dojam stekli jos prije dv
godine na TGS-u, a

u onom premijernom traileru, nije
pretjerano poznatim. Onda je uslij
prosla godina, te vazni

kojima otkrivamo kako je Epicov Gears

IAKO JE NAKON proslogodiinjeg sajma

E3 gotovo na svakom koraku oslovljen kao
“Gears of War za PlayStation 3') Quantum
Theory nije zadugo ostao ekskluziva
Sonyjeve konzole, Tecmo je tako krajem
prosle godine (pocetkom prosinca, tocnije)
javnosti izjavio kako ce svoj "pohod u vode

e potez koji je
fanboyeve. Sv

of War ovomn projektu
bio vise od uzora,
gotovo kao idol,

poput starijeg c«

| dok Team Ninja marljivc
radi na novem Metroidu,
Tecmo je

nacrte QT-a

polozio na

mladog
razvojnog tima koji

godine portiran
/e to vjerojatno ne
pretjerano obecavajuce, no
predstavnici iz Tecmoa traze mrvicu
paznje tvrdeci da QT ipak ima cari i
vlastiti identitet.

(Y
L s,
pucacina iz treceg lica” prosiritii 4
na Xbox 360 platformu. | premda se
zasigurno nece prodati ni priblizno

kao Gears of War, smatramo taj potez
kvalitetnom poslovnom odlukom,
uzimajuci u obzir milijune fanova koji novi
GeoW ove godine nece zaigrati.

QUICK-TIME lako ih
nismo vidjeli, quick-
time sekvenci ce
biti. Da li u ovakvim
situacijama, jos je
nepoznato.

FILENA 1 SYD .
Glavni protagonisti f f
Quantum Theoryja i

Zanimljivo je kako Tecmo QT prije svega
usporeduje s kill.switchom, koji je vrlo
vjerojatno posluzio kao predlozak i
tvorcima Gears of Wara. No TPS se vise
ne moze prodati originalnim cover-

mom, koji je danas zanrovski
standard, a na temelju svega do sada
prikazanog mozemo otvoreno recida u
ovom naslovu nismo vidjeli bogznasto
originalno i svjeze, U QT-u ¢emo igrati
u ulozi klasi¢nog prototipa macho

POMOZITE nam odgonetnutﬁéto € U ovoj

;cenl dogada. Aha, golemi demon Filenu drzi u

fukama. Ova igra zbilja treba facehftlng
/ I

gameplay.hr



U ZAKLON! U

ovom Enem,
tornju % g“"
ne znate kad-~

ce ispred vas iz
zemlje niknuti
zaklon.

COMBO! Komhbinacija
Fileninih ubojitih
melee sposobnosti

i Sydova vatrenog
arsenala bit ce
najkorisnije sredstvo
rjesavanjaggrofivnika,
pogotovo bossova

» ;rrfsgmu
A {s] rotiv
ehﬁ% bossova

vojnicine, Syda, a radnja se
odvija u nekakvom organskom,
zivucem tornju koji je dovoljno tmuran
i ljigav da izaziva osjecaj nelagode.
Nazalost, u ovom slucaju nelagoda
je nusproizvod jos mracnijeg i
monotonijeg dizajna, koji u ovoj fazi
razvoja djeluje prilicno neinspirativno
i dosadno, ma koliko igra pokusavala
svoju atmosferu plasirati kao originalnu,
jezovitu i tipicno netipicno japansku.
Sve $to smo do sada radili u Gearsima,

GAMEPLAY 0IU|AK 2010

i prakticki svakom TPS-u nakon toga,
pokazat ¢e se korisnim iskustvom u
QT-u, jer ¢emo se i ovdje bacati ustranu,
nisaniti, skrivati iza zaklona, izvirivati,
pucati naslijepo i raditi specijalne melee
poteze na identican nacin kao §to smo
to radili u ulogama Marcusa Fenixa i
kolega iz Delta squada.

PRIMI ME | BACI, ONAKO MUSKI
Dobra vijest je da Syd nije sam. Drustvo
¢e mu praviti zgodna i atraktivna Filena,

MULTIPLAYER
O multiplayer
komponenti jos
uvijek ne zilamo
dovoljno, no
poznato je da

ce je €initi cetiri
originalna moda

NIKAKO SE NE moZzemo poi

na kolicinu dostupnih informacija,
demonstracija i prikaza Quantum
Theoryja, no jos uvijek imamo nekoliko
pitanja ¢iji bi nam adgovori moida
popravili (mozda i pokvarili) cjelokupan
dojam. Ono 3to nas ponajvise zanima su =
pljuce kojima ¢emo tamaniti demone,
Vidljivo je da Syd rukuje trima razlicitim
oruzjima - svojevrsnom strojnicom,
sa¢maricom i pistoljem - no itekako

nas zanima koliki ¢e, i kakav, konacni i
ukupni arsenal biti, bududi da trenutacno
nismo impresionirani u¢inkovitoicu, kao
ni dizajnom obznanjenih. Takoder nije
poznato da li éemo oruZja pronalaziti ili
koristiti tek ona incijalno dobivena, da li
¢emo ih moci unapredivati, te hodemo li
biti u stanju dodatno naoruzati Filenu.

UCINKOVITOST oruZja iz Gearsa, a
pogotovo nastavka, razmazila nas je.
Barem na ovom polju QT-a ne zelimo
iskusiti razocaranje.

koja ce, osim malo svjezine i svjetlije
boje, unijeti jednu posve novu dimenziju
u naginu igranja QT-a. U teoriji, Filena se
¢ini kao ultimativni teammate u igrama,
onaj koji nece smetati i biti na teret,
nego biti od krucijalne pomocdi i pritom
ponuditi dodatnu dozu zabave. No to
¢e vjerojatno tako biti tek djelomicno,
bududi da na njeno zdravlje treba

paziti, da je nerijetko treba stititi, lijeciti
i biti s njom u interakiji koju bismo
mogli protumaciti i kao indirektno
kontroliranje dvaju likova istodobno.

Tu se dotigemo vrlo moguce jedinog
originalnijeg (barem u odnosu na

Gears of War) elementa. Naime, Filena

nije jedan od onih Al partnera koji ce
obavljati samo predodredene akcije ili
kojima putem guick-menija zadajemo
osnovne naredbe kao u taktickim
pucacinama. Syda i Filenu ¢emo
kombinirati onako kako smo to radili u
igrama poput Resija 5 ili Briital Legenda,
izvodenjem razlicitih tandemskih poteza
koji ¢e biti vrlo korisni protiv vecih
protivnika ili brojnih skupina, a nerijetko
i jedine rjesenje za porazavanje
bossova. Filena se doista prezentira kao
nezamjenjivo oruzje, poput navodene
rakete koju ce Syd s ramena baciti u
“guzvu” iz koje ce samo ona izici ziva,
zahvaljujudi atraktivnim i ubojitim melee
potezima koje izvodi dok mi kao prava
muskaréina pruZamo potpornu vatru.
Ovakvo nam se zacinjavanje akcije
itekako svida i iskreno se nadamo da se
sve nece svesti na nekoliko specijalnih
poteza i neiskoridten potencijal
naizgled jedinog criginalnog segmenta
igre. Unatoc tome, Quantum Theory ne
djeluje kao losa igra, no jednostavno
ne ostavlja dojam perspektivnog TPS-a
koji bi nam mogao ponuditi nesto
znacajno novo ili pak podjednaku
koli¢inu zabave kao njegov glavni

uzor. Spomenuta mehanika s dva lika
nam se jako svida, kao i konstantna
mutacija tornja, odnosno iznenadujuca
promjenjivost okolisa, no s druge nas
strane dosadnjikav dizajn s vrlo malo
osobnosti i raznolikosti podjednako
odbija. Ipak, pricekat ¢cemo konacnu
verziju prije nego donesemo
konkretniji zakljucak.

Zasada... _Darko Boti¢




FOTO NAJAVA pise STINGer

Kane & Lynch%ﬁ;

Dog Days
Moze li biti gore? Od prvog dijela igre,

Nnaravno

IZLAZI JESEN PROIZVOBAE 10 INTERACTIVE IZDAVAC EIDDS INTERACTIVE
HTTP://www.kaneandlynch.com/ PLATFORME P53/ X360/ PC

lstvafn"_o, mogze li biti gore? Prethodnik nam je ostao u sjecanju
kao propao sluéaj, puno vike nizasto, puno babica, kilavo dite
ili kako vam drago. Shodno tome, skloni smo vjerovati da ¢e Dog
Days svakako biti bolja igra od svog prethodnika. Mozda i zato 5to
ste ovaj put u rukama ludog psihopata Lyncha, odnosno ito je on
lik kojim upravljate u igri. A mozda i zbog toga jer cete ovaj put
kampanju moci igrati kooperativno s nekim frendom pa ce kaos

B : 3 ) biti maniji. lli moZda 3to su uvedene odredene vizualne promjene
d “e;‘ﬁmgiﬁngg\zﬁﬂgﬂ*;;?g?fﬂ.};:;ﬁt’.b“o ili mpida zb_og poboljhn?h kontrola... Previse upitnika kako god
ati time, iako je lako moguce daluprava taj, okrenete, ali opet, moZe li gore?
mjetnicku” vrijednost na koju suciljall mladici

'PRVO CETE ZAMUETITI grafiku koja izgleda kao da je
by Kiro. Originalno? Da, svakako jest. Jesu li proizvoda
da naprave balji vizualni engine? Ne znamo, ne¢emo s
originalan detalj i odbije odredeni krug igraca koji nece’
iz 10 Interactivea.

SHANGAI

dijela igre smjestio Lynch
Koliko je ta terapija us
vel'ki posao Kane stigne tiigoste pomoci
je o navedenom dvojcu rije& i

NA NETU KRUZE dva zanimljiva promo filmi¢a. U prvome se na

snimci nadzorne kamere vidi kako Lynch dolazi pred vrata jednog i T 9]
stana, iz torbe vadi kuglu za kuglanje, njome udara u vrata i ... dok se na drugom filmu, koji je takoder sniman nad
razvaljuje ih nogom, te ulazi u stan. éuje se vika i vriska, zatim se na kojem ljudi jedu, kad na vrata odjednom dolaze dva

snimci vide smetnje, slika se vraca, a malo zatim Lynch izlazi iz stana staklena vrata pucaju, gosti se bacaju pod stolove, ova dvast
briguci kuglu maramicom. Nakon toga je sprema u torbu i mirno Jedan zapinje za stol i pada na pod kad'za njima utréi pas| po
odlazi... dolazi drugi i tacom pocinje udarati psa, pa bjeZe uz stepenice|

svemu obje snimke su izvrsno napravljene i fino nabrijavaju



DOWN NOT DEAD

KONTROLE

DODATNA NOVOST u igri se zove "Down, not dead”. Ona se pojavljuje u
trenutku kad pod protivnickom paljbom padate na pod, tada vam se otvaraju
tri mogucnosti. Modi cete ili poku3ati stojecki oteturati do nekog zaklona s

mihimalnom energijom i velikim rizikom da vas dokrajce, ili cete pokusati puzeci NAJVAZNIJA STVAR U jednoj pucacini su kontrole. Ako one ne valjaju, propade igra. Uz sve ostale
dohvatiti neki zaklon uz puno manje 3anse da stradate, ili cete uzvratiti vatru s nedostatke u prvom dijelu kontrole su bile jedan od kljuénih. Za drugi nastavak su dodatno poboljane
poda sve dok se situacija ne odisti, kad cete moci ustati. U nekim drugim igrama i izmijenjene, a poseban naglasak je stavljen na sustav koristenja zaklona, te pucanje iz zaklona bez
sustav funkcionira jako dobro, pa se nadamo da ce tako biti i ovdje. izvirivanja. Neprecizno, ali dovoljno da omete protivnika da ga vas suborac moie rijesiti.

KOOPERATIVA

=T

DEFINITIVNI PLUS IGRI jest’
uvodenje svepopularnag.
kooperativnog moda igranja
kampanje za dva igraca koji ce

modi igrati na jednoj konzoli pre
split screena ili pak preko neta

< nekim online frendom. Moze

se pretpostaviti da e U ovome
modu ova igra, kao i sve sa slicnom
izvedbom, biti mnogo igrivija i; Sto je
najvaznije, zabavnija.

FOTO FINIS

IGRA JE JOS uvijek u debelom
razvoju. 5 obzirom na losa
iskustva iz prvog dijela,
iskreno se nadamo da je 10
Interactive izvukao pouke i da
¢e 5 ovim nastavkom konaéno
napraviti igru vrijednu naseg
novca i naseg vremena.

Pri¢a i njeno predstavljanje
kroz animirane sekvence

ni u prvom dijelu nisu bili
problem, on je nastao zbog
izvedbe. Ako se to rijesi kako
treba, mozemo ocekivati hit
igru. U protivnom, slobodno
mogu s Lynchom potraziti
struénu pomaoc..,

GAMEPLAY
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MoZete se nervirati, ili kao i mi, povremeno
poludjeti, a moZete i uZivati. Sto birate?

Nevjerodostojni pripovjedac

a eto, tako se slucilo i nista tu ne
- mozemo.
- C, ¢, ¢, crni Damijele pa $a ¢es sad?!

- Tja, radit od jutra do mraka, ne vidjet bijelog
boga, rintat ko Alija Sirotanovi¢, osvojit
udarnicku, a bit ¢e valjda ponekog dana i za
odmor... ufff, jos nisam ni poceo, a ve¢ mi
tesko...

- Ajd onda, idem ja da ti ne smetam, samo ti
radi, na¢i cemo mi vec nekog za ¢iicenje snijega
sutra, pitat cu dolje Gluhake, valjda im zvono
radi...

- A ja bih stvarno...- §to se ono jo§ govori u
dobrosusjedskim ¢avrljanjima? Ma dizem samo
bespomocno ruke u zrak.

- Neka, neka, nemoj opet cijelu no¢, odspavaj
malo...

Ostajem sam i spuitam ruke koje sam malo
previse rasirio, pa me neki gréevi hvataju u
ramenima, prihvacam se joypada i ra¢unam:
Heavy Rain mora bit kraca, prvo ¢u nju, pa onda
tek gargantuovske RPG-ove, a kako tek izabrati
izmedu White Knightsa i Mass Effecta, davo bi
ga znao, situacija za jos jedno Sirenje ruku, ali
sam s dana$njom gimnastikom zavrio, Te se
tako otisnuh u jos jedan teski radni mjesec.
Heavy Rain je stvarno prljav i mokar. Bas se
osjecad mokro i pokislo dok ga igras. Pitam

se da li bi se Dylan bunio kada bi se igra zvala
Hard Rain, ali Cage mora biti originalan, pa

je igra zato heavy, kao kiSom namocen ogrtac
koji pritid¢e ramena. Nakon dva muéaljiva
dana svima objavljujem da mi igra nije

dobra, pa se ista automatski torpedira ostalim
primarijusima na druga misljenja. I svima se
svidjela. A ja bas zapeo za neku teoriju krimica
i nevjerodostojnog pripovjedaca, kao da je to
toliko vazno, Mozda je to samo onaj djetinji
refleks koji se javlja u srednjim godinama, kada
se nesto nadas, a gleda$ kako se sve rusi, pa
pobjesnis. Kao kad mi je nakon izlaska Resident
Evila 5 moj prijasko Pajo Paksu poslao ljutiti
mail i zakleo se da se od ove noti vise nikada
nece igrati! Srecom, ujutro nije nastavio po pivu.
Nekako smo od tog najmladeg medija vise
ocekivali. Kada su se video igre pojavile,
filmovi su ve¢ naveliko klizili u hitove za
dvanaestgodiSnjake, pa je gledanje naovamo

od umjetnosti uZivanja postalo umjetnost
izbjegavanja mina i dvosatnih (a sada i trosatnih
s obaveznom pauzom!) dosada. Pa smo se nadali
da se s igrama to nikada nece dogoditi (ustvari,
ni¢emu se nismo nadali, ve¢ smo se samo igrali).
Malo je cudno bilo gledati debilizaciju novina,
kada su naslovi postajali sve ve¢i i masniji, slike
rastegnutije, a slovca u tekstu sve manje. Neka,
neka, to je za nadu brzu internet generaciju, tko
bi ih zamarao ¢itanjem. Ali zato su knjige postale
deblje! Uz Sarene i obavezno tvrde korice, za
mjerenje meda u regalima, debljina je, kako i
treba, pokazatelj uspjeha. A svaka koja izade

je hit, nevjerojatno, zamislite da svaku igru u
GamePlayu proglasavamo hitom!

Ustvari, igre su imale sve predispozicije za
uspjeh. A ne mozemo ih cak ni kriviti za klizanje
u idiotizam, dok Modern Warfare 2 dijeli
ljestvice najprodavanijih s tekucim hit trilerom
Dana Browna, te najvecim filmom svih vremena,
vec, eto, legendarnim Avatarom. Da, oprostite
mi ljubitelji Modern Warfarea, on definitivno
nije kriv.

I zato je Heavy Rain trebao biti pametniji, kao
§to smo se nakon Fahrenhaita nadali da ¢e biti.

dezurnim dusebriznicima zato jer ga replicira,
Mass Effect je ljude poslao u svemir, gdje su
upoznali brojne nove rase, ali jo§ uvijek imaju
iste mane i slabosti. No to je ionako samo 200
godina u buducnosti...

Ne morate se previSe truditi da biste u Mass
Effectu pronasli kritiku halapljivog kapitalizma,
korporacijskih nepravdi i idiotizma, pa i

finu sprdnju na raun americkog socijalnog

te zdravstvenog sistema i nesposobnog
birokratizma. Sli¢no kao i u GTA, paiu
Falloutu, i bili bismo nepravedni kada bismo
njihove tvorce nazvali cini¢nima, jer nekako
mislim da cinici nisu sretni ljudi i ne mogu
napraviti dobru igru. Nove generacije imaju i
novu vrstu crnog humora koji tek u ovim igrama
postaje satira. O kako bi se iznenadili Frangois
Rabelais i Jonathan Swift kada bi vidjeli gdje jog
zivi njihova ostavitina!

Vidis, vidi§, mozda i nije sve izgubljeno...

Tri ovomjesecna hita su na prvi pogled toliko
razlicite igre, a u biti govore o istim stvarima,
kao i oni kostimirani holivudski povijesni
spektakli u kojima uvijek znas kojih godina su
nastali, po frizurama i modi glavnih junaka.

O kako bi se iznenadili Francois Rabelais i
Jonathan Swift kada bi vidjeli gdje jos Zivi

Nakon njegove kvazi realnosti, hodanje po
zelenim proplancima White Knight Chronicles
je prava uzivancija. Japanci znaju tko je dobar,

a tko je lo§, i odmah ti na pocetku to pokazu.
Za njih pri¢a mora biti univerzalna bajka. Ali

i u bajkama postoji novac, bogati i siromasni,
pa se uz koju duhovitu primjedbu i u idili¢nom
svijetu ¢esto potkradu komentari na racun rada,
bogatstva i bezumnog iskoristavanja, kako ljudi,
tako i prirode.

Mass Effect, nastao od punokrvnog
zapadnjackog koncepta RPG-a je prvak u tome.
Bas kao $to smo dokazali da nije Grand Theft
Auto kriv za stanje u drustvu, ve¢ samo smeta

njihova ostavstinal

Niti u virtualnom svijetu ne moze$ pobjeci od
stvarnosti. Stvar je samo kuta gledanja, odnosno
kuta pripovjedanja.
Te se sada ispricavam svima kojima sam
dosadivao svojim nevjerodostojnim
pripovjedacem. Jer svi smo mi nevjerodostojni
pripovjedadi, a danas, viSe no ikad i
nevjerodostojni promatraci.
A mozda nicega od ovog u ovim igrama nije
ni bilo, a ja sam se samo izvukao za jo§ jedno
cicenje snijega.

DANIJEL RESKOVAC

Nevjerod... ajd dosta!

it

www.gameplay.hr



7
— Kolumne

Je li trZiSte spremno za 3D unatoc€ svim
navaljivanjima industrije? Koliko dugo ¢emo cekati
na kvalitetnu i pristupaénu implementaciju?

Tech
Wars
ve . 1

a CES-u, najvecem godiinjem

sajmu potrosacke elektronike koji

se tradicionalno odrzava pocetkom
sijecnja u Las Vegasu, a odreduje smjernice
industrije elektronicke zabave ne samo za
godinu koja pocinje veé i za nekoliko sljedecih,
ove godine jedna od najvaznijih tehnologija na
kojoj bi se trebala zasnivati zabava svekolikog
pucanstva bila je 3D televizija i sve ito je
vezano uz trodimenzionalni prikaz slike
na kuénim ekranima najnovijih generacija.
Reprodukeija sadrZaja za novi nacin prikaza
sigurno ¢e zahtijevati dodatne mogucnosti
koje bi se trebale ugraditi u Blu-ray playere
ili strojeve za igranje, poput novih grafickih
kartica za racunala ili promjene u driverima
za postojece, tako da je sa sigurno$éu moguce
reci da je jedini reprodukcijski uredaj spreman
za 3D prikaz Blu-raya koji je vec¢ dostupan
na trzistu Sonyjev PlayStation 3, jer ¢e mu za
potpunu kompatibilnost biti dovoljna samo
nadogradnja sistemskog softvera. Buduéi
da je za 3D prikaz potrebno istodobno slati
dvije slike, za svako oko posebno, potreba za
propusnoicéu izmedu uredaja za reprodukciju
i ekrana se udvostrucuje. Jednostavnim
proracunom za nekomprimiranu FullHD
rezoluciju (1920 x 1080), u 16,7 milijuna boja,
sto je minimalni definirani standard, i 60 slika
u sekundi, koli¢ina podataka za prijenos iznosi
nesto manje od 3 Gbps (gigabita u sekundi).
HDMI u svojoj specifikaciji 1.3 definira
propusnost od 10,2 Gbps, tako da je vrlo jasno
da pri reprodukciji videosadrzaja ¢ak i za 3D
tehnologiju prikaza potrebna propusnost ne
prelazi 6 Gbps. U slucaju reprodukcije filmskih
sadrzaja, koji su pripremani za prikazivanje u
kinodvoranama, broj slika koji ¢e se u jednoj
sekundi "poslati” naSem ekranu smanjuje se na
24, te je prema tome potreba za propusnoscu
bitno manja, a iznosi oko 2,5 Gbps za 3D
prikaz. Kod videoigara je situacija nesto
slozenija, jer ne ovisi samo o mogucnostima
prijenosa podataka na ekran s racunala ili
konzole, nego i o snazi hardvera koji sve te
slike treba dovoljno kvalitetno renderirati.
Najmanji problem je s igrama ¢iji enginei

su dovoljno dobro programirani da mogu
prikazati FullHD (1080p) rezoluciju, jer se bez
vecih problema mogu prepraviti da umjesto
jedne 1080p slike u istom vremenu mogu
renderirati dvije slike u rezoluciji 1280 x 720
(720p). Kad pocne prijenos podataka, ekran
pomocu svog softvera razdvaja dvije primljene
slike, te ih naizmjeni¢no prikazuje za svako
oko, a naocale s LCD zatvara¢ima (shutterima)
sprecavaju drugo oko da vidi sliku koja mu nije
namijenjena. Jedini problem koji bi se mogao
pojaviti pri takvom prikazu je vremenski
odmak (delay) u reakciji na kontrole, ali samo
u sluéaju loe programiranih igara koje se
renderiraju u 30 ili manje slika po sekundi.
Jedinu podréku za igranje u 3D je najavio Sony,
predstavljaju¢i Gran Turismo, LittleBigPlanet,
Motorstorm, WipEout i jo$ nekoliko naslova
koji ce podrzavati doticnu tehnologiju, dok

su predstavnici Microsofta izjavili da jos ne

sustav koji pomocu jednostavnog hardverskog
dodatka moze napraviti stack overflow, To vam
je kao da netko kaze da je u bravu susjedova
automobila ugurao kljué svog stana i da e ga
uskoro uspjeti provaliti. Naime, PlayStation 3
je zaSticen u vise segmenata, te ¢ak i ako uspije
hackiranje hyprevisora (nadzor programskog
dijela sustava), do potpunog hackiranja
konzole treba jo3 vrlo mnogo posla, a posebno
za izvodenje tzv. backup kopija, jer su svi
segmenti sustava kriptirani. Za primjer je
potrebno navesti Xbox 360, na kojem firmware
DVD pogona nije bio kriptiran, te je sustav
zaitite razbijen vrlo brzo, jer je hackerima bilo
poznato mnogo toga o sustavima upravljanja

i programiranja mikrokontrolera koji se u
njima nalaze, dok su mikrokontroleri za Blu-
ray pogone u PlayStationu 3 prili¢no novi i
proizvodi ih mali broj kooperanata, te je zbog
toga i sustava enkripcije gotovo nemoguce doci

PS3 vec godinama odolijeva hackerima sa svih strana
svijeta. Je li konacno odzvonilo zastiti koja je dosad

razmisljaju o uvodenju 3D-a na svoje konzole, a
Nintendo se, nazalost, nije ni oglasio.

Jo$ jedna od vrucih tema je objava u raznim
medijima da je hacker koji je otkljucao

iPhone uspio probiti zadtitu na PlayStationu

3. Zanimljivo je koliko je ta vijest pompozno
predstavljena i doti¢ni hacker prikazan gotovo
kao superjunak, ali malo tko je uopce pokusao
analizirati $to je u stvari u¢injeno. Naime,
vecina uspjesno hackiranih sustava "nastradala”
je tako da bi se rusenjem privremenog
memorijskog spremnika (stacka) sustav
natjerao na izvodenje vlastitog programa.

Prvi koncept dokaza o hackiranom sustavu
gotovo je uvijek jednostavni programéic¢ koji
na ekranu prikazuje tekst "Hello World", U
ovom slucaju "hackiranja”, dokaz koncepta

nije uopce prilozen, nego je samo pokazan

najdulje odolijevala napadima?

do podataka o nac¢inu njihova programiranja.
Razmatrajuci sve te faktore, uz ¢injenicu da je
konzola vec 3 godine na trzitu i hackerima
gotovo nedodirljiva, tesko je ocekivati da bi se
uskoro moglo dogoditi neto revelucionarno
s pokretanjem homebrew programa na
PlayStationu 3, a kamoli mogucnost koristenja
“sigurnosnih kopija". Uostalom, zbog jedinog
razloga opravdavanja koristenja sigurnosnih
kopija na dosadasnjim sustavima, cestog
ostecivanja medija, na Blu-ray diskovima

je implementiran sustav zastite posebnim
slojevima otpornim na ogrebotine...

Bruno Banic

U iséekivanju 3D-a bez zatamnjenja slike...

www.gameplay.hr



IGRALI SMO

Tomislav Tomasié

1. Heawvy Rain
2, Llj2: The Adventure Con.

3. NBA 2K10

Mo izvrsnu pricy, na rad
aj druge nedostatke kad b

. Star Trek Online
. Civilization 4: RFC
. Runaway: A Twist of Fate
im 5T priliéno sam dugo fekao
a imam malo vremena koje

etio nekoj igri, drugo i trede mjesto
o igara kaje su se vitjele ovaj mjesec.

4

1. Heavy Rain
2, Comet Crash

3. |-Day War

ispadnu upr. o dobre

jetko, ali dogada

1. Forza Motorsport 3

2, PES 2010

3. NBA 2K10

Forza online s momcima s GP foruma, a u pauzama

PES {na PS2, molim lijepa) | NBA 2K10 za tradicionalne
obracune s Tomom i to . Kao razbibriga je izvuien iz
naftalina uvijek zabavni Mercury za PSP. Kad ce taj GTs?

Darko Botié
9 1. BioShock 2

2. Tatsunoko vs. Capcom

3. Mass Effect 2

Osim BioShocka 2 nisam nista drugo stigao pri
tako d n ME2 tek naceo, a pallevi su mi na

1. Mass Effect 2

2. Star Trek Online

3. Aliens vs, Predator

Totalna zaludenost znanstvenom fantastikom, i to sve
redam kultnim imenima!

Danijel Reskovac

1, Mass Effect 2
2. White Knight Chronicles

3. Heavy Rain

Mass Effect yraca radost igranja,

46
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Igra u kojoj smo ovaj mjesec najvise uzivali i nadamo se da ¢emo i u buduénosti.

White Knight Chronicles

Aliens vs. Predator

BioShock 2

40

Ldruge igre

80
70
60
50
40
30
20
10

podaci s www.gameplay.hr

- IGRALI STE

]
L.l 0 w Lol n 3] A -]
N @
e i)
© =
= £
5 3
'} ™ S
e =
) 9 =
= a .
= G [y ] T
2-" "] = © 3? E
] 0 & = ] = ]
=] 12 = et o =] s
- w 7] o =] - @
=) "] 0 e N =] —
— o w e L4 — o
= ] vl - -

Iy =

$ [BSlmEmregim S |8 |,

www.gameplay.hr



Majgore od lofeq, potpuni promasaji | Kwvaliteta graficke prezentacije igre - rezolucija, detalji, izgled
vrijedni stoljetnog prijezira I menija, animacija, frame-rate, kvaliteta i postojanost tekstura

Previie loie da bi bilo dobro ali ' = - ) -
dovoline dobro da ne bude najgore i m :(va::tel;a glazbe | zvuénih efekata, govorne uloge, surround
——TTT—p—— = r ™ o ZVUK 1 5l

Zaraznost, zabavnost, karizmatiénost i sve ono $to igru cini
‘potroiacem" naseq vremena

IGRIVOST !

Prosjecan naslov srednje kvalitete i
adekvatne ocjens
M} Kvalitetan proizved koji ce svidjeti —
ljubiteljima zanra
=" TRMNOST Vrijeme potrebno za zavriavanje kompletne igre uz sve
m' Maslov koji se mora zaigrati po svaku f multiplayer moguénosti

cijenu

e S Opca ocjena igre koja nije prosjek ocjena po kategorijama
Igra gija kvaliteta postavija nove l
granice u svijetu video zabave I 1
¥
—

| Remek-djelo igrace bagtine nulte | . Misljenje drugog recenzenta koje daje kompletniju sliku
| 20 [ MR oruco wisuENE | SR

| | |

>CPUAMD 643000+ | >CPUAMD64X24400+ | >CPUAMD 64 X26400+ > CPU Intel Core 2 Duo E6850 ‘ > CPU Intel Extreme QX6800 |
el > 1 GB RAM > 1 GB RAM >2 GB RAM | >2GBRAM >4 GB RAM

= haris > GeForce 6800 GTX > GeFroce 7800 GTX | > GeForce 8800 GT >2x ATI Radeon 3870 (Crossfire) |l >2x GeForce 8800 Ultra (SLI) |

1ZDAVAL ICR
TP genils com
OPTIMALNA PC KONFIGURACIJA 2

83 _ Tatsunoko vs. Capcom:
48 _ Heavy Rain Ultimate All-Stars
54 _ Mass Effect 2 84 _ Final Fantasy Crystal
62 _ Star Trek Online Chronicles: Crystal Bearers
64 _ White Knight Chronicles
66 _ BioShock 2
70 _ MAG

72 _ Aliens vs Predator 86 _ Ben 10: Alien Force - Vilgax_
24 S.T.A.LK.ER.: Call of Pripyat Attacks @

76 _ Dante’s Inferno e
78 _ Dark Void
80 _ Silent Hill: Shattered Memories

GP preporuka

Heavy Rain

Heavy Rain igra se i proZivijava sa svojim boljim polovicama

GAMEPLAY 07U|AK 2010




— Recenzije

. OTAC1SIN

ZANR AVANTURA

IGRAEI 1

GODINE 18+

|ZLAZI 24 VELJACE
PROIZVOBAC QUANTIC DREAM
IZDAVAC SCE
HTTR://heavyrainps3.com/

jasno koji cerezuita

Poseban odnos roditelja
i djeteta nesto je ito ce
miadi igraci teze razumjeti

ako se uzivit
nekako dete o

Heavy Rain

izagyati koja akeija, no
u

treba napraviti :

Igra za odrasle koja to nije po kolicini krvi ili sisa nego - suza

Frije pet godina
Quantic Dream je
kreirao vrlo posebnu
igru Fahrenheit, koju
su odbijali nazvati
“avantura” nego
su je predstavijali
kao “interaktivnu
pricu” Igrac je u njoj
pokusavao razrijesiti
seriju ubojstava, pri
tome se trudeci da
likove kojima upravija
odrzi normalnima.
Zanimljiva i napeta
radnja, neobicne i
Jjednostavne kontrole
koje su omogucile
intenzivno uzivijavanje
s uigru te kvalitetna
grafika i zvuk ucimili
su Fahrenheit &
GamePlayevom igrom
godine, a Quantic
Dreamu i nfegovu
osnivaéu i glavnom
dizajneru Davideu
Cageu pribavili
dovoljno povjerenja i
sredstava da slfedece
. Cetiri godine provedu u
kreiranju svojevrsnog
spiritualnog nastavka,

|

48

~rdobro razmisliti kome

o 4

m Znate onaj osjecaj kad izgubite
mobitel? Kao ludi pipate dzepove na
hlacama, po jakni i kosulji i razmisljate gdje
ste ga zadnji put imali, stalno u pozadini
osjecajuci neku prazninu, gubitak, zalost,
bijes na sebe samog... E pomnozite to s 250 i
dobit cete osjecaj koji vam prode kroz glavu
u trenutku kad pomislite da ste izgubili
dijete. OK, mozda je 250 malo, a primjer
trivijalan, no neke je stvari, poput seksa
djetetu, gubitka voljene osobe ili crvene boje
slijepcu tesko opisati dok ih ne iskusite.

IGRA ZA OCEVE
Publika za videoigre sve
je izbirljivija, a igara je
_Svakim danom sve vise,
-pa kreatori igara moraju

je, zapravo, njihov

proizvod namijenjen.
A zlatno doba

videoigara pocelo
je sredinom
1980-ih,
kada

su se igrali vecinom djecaci. Ti djecaci
najveéim se dijelom igraju i danas, samo
$to su ostarjeli i u prilicno velikom postotku
slucajeva ucinili ono 5to vec muskarci rade:
postali ocevi. | tako je ovo igra namijenjena
njima. lgra za oceve.

DIGITALNI KRIMIC

Zapravo, pitanje je da li se radi o igri u
pravom smislu rijeci. Heavy Rain je blizi
filmu ili knjizi, onom mracnom stilu krimica

'* Radnja prati price
nekoliko likova koje

se isprepletene
neumitno priblizavaju
zajednickom svrSetku "

u kojem je atmosfera stalno priguseno
napeta, u kojoj radnja naizmjence prati

bila scena, ovdje se zove "poglavlje’, a

mi bismo rekli da se radi o levelu kad bi
napredovanje zahtijevalo neku posebnu
‘vjestinu - ali to nije slucaj. Jer svaka scena

isprepletene price vise likova koje se polako,
, ali neumitno, sve brze priblizavaju do kraja
nepoznatom zavrsetku. Ono 5to bi u filmu

sastoji se od samo nekoliko aktivnosti, i dok
za neke treba malo spretnosti s kontrolama,
za vecdinu ne treba, a prica ce se nastaviti
neovisno o tome uspijete li izvesti one
zahtjevnije dijelove vide ili manje kvalitetno.
Svi klju€ni likovi u igri mogu poginuti prije
nego dodete do kraja i razrijesite zagonetku,

KOLIKO SMO VAM OTKRILI

IZNIMNA SNAGA HEAVY RAINA je njegova
pri¢a i bilo bi zaista ruzno od nas da vam
njezine glavne dijelove otkrijemo u prikazu

ili slikama koji ga okruzuju. Zato smo pazljivo
birali slike koje ne otkrivaju mnogo te su, u
najvec¢em broju sluéajeva, uzete iz prve treéine
igre. Naravno, ubojica je kuhar, no bitno je kako
to otkrijete, zar ne? Ups...

STEDLJIVO SA SLIKAMA Kad zavriite igru,
vidjet cete da se sastoji od nekoliko ovakvih
stranica ispunjenih poglavljima. Mi smo slike
uzimali samo s prve dvije.

www.gameplay.hr



SRS iy S
S JEDNE | DRUGE STRANE
Osim automatskog, uvijek
postoji jos jedan kut kamere
koji katkad moze otkriti
vaZan detalj

KISOVITO DO KRAJA
Sve scene koje se
deij*a otvorenom | |
nato e su kisom, a 3

efekti vode neki su od

najboljih koje smo u

igrama vidjeli

Hi

Tuesday
B:05 AM
0.680 inches

[ Ikonice koje
prikazuju
‘moguce
akcije dolaze
u varijantama
, koje cete brzo
prepoznavati

pa zavrsetaka ima nekoliko i vise od jednoga
GLEDAJ ME U O L e mq?e se s”rlnatrati uspjesnim. Ako Ito iz .
Grimase lica likova : J : s nasih ranijih tekstova o Heavy Rainu niste
vrhunski su napravijenei . . i 3 zapamtili, sve se vrti cko serijskog ubojice
pokazuju emacije kojima koji uz svoje zrtve ostavlja origami figure.

Mreba prilagoditi svoj % b
pris ug : : No nacin na koji su u to upletena éetiri lika i

DA, U IGRI se vidi zensko poprsje. | jos poneito. posebno izdvojiti da naglasimo da se radi o A €ini nam se da ni cenzori od ovoga ne bi smjeli
Me, ne vide se genitalije. | nije neukusno niti necem standardnom, $to moZemo oéekivati u napraviti skandal. Konaéne, igra ima oznaku 18+,
neprirodno ubaéeno u radnju. |, ako zelite, sve vise igara, bas kao $to to gotovo na svakom a neke od brutalnijih sekvenci mogle bi je éak i
sekvence u kojima se vidi veca koli¢ina koze koraku mozemo vidjeti i u stvarnosti - na samostalno zavrijediti.

mozete u potpunosti zaobici. Odlucili smo ih internetu, na TV-u ili u spavacoj sobi.

B S BB BB ERES0SSH IIIIIIIIIII_I
AT = . . : :

ZA SVAKOGA PONESTO Vidjet cete i musku STRATESKI PRIKRIVENO Neki se dijelovi tijela MOKRA KOZA Sekvence u kojima se ne vidi ni
guzicu — iako ne baé najbolji primjerak ipak ne vide jedna erotska zona uspijevaju biti najseksepilnije

Al zo1o.
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KAKO PRISTUPITI Nacin na koji razgovarate s pljackasem
mozZe ovu sekvencu odvesti u nekoliko razligitih smjerova

SVUD ME IMA

Lokacije i situacije koje
cete iskusiti su raznovrsne
ali uvijek realisticne

POTRUDITE SE |
SAZNAJTE
lzviiavajuci zadatke
koji vam unaprijed nisu
poznati otkljucavate brojne
nagradne sadrzaje, medu
kojima i vrlo zanimljive
filmice o nastanky igre

sto pri tome prozivljavaju ono je sto

igru cini posebnom. Emaocionalno
intenzivnom, neizvjesnom, ni u
jednom trenutku opustenom il
veselom, ali od pocetka do kraja

| neodoljivom.

LINEARNOST S VISE MOGUCNOSTI
Vratimo se na pocetak.
Nestanak djeteta jedna je
od tema koja prozima igru
i daje joj sumoran ton, no
nije jedina. Svaki od likova
ima vlastitu pricu i upravo je

to razlog sto Heavy Rain nije
jednostavna i linearna avantura
u kojoj samo pomicete lik s
lokacije na lokaciju. Jer svaka
od prica moze se razviti na
drukgiji nacin i utjecati na ostale
pa cete najvjerojatnije, ¢im
zavrsite igru i malo razmislite

o tome 5to ste vidjeli i kako su

vase akcije utjecale na rezultat,

poceti ponovo da istrazite druge
putove. Zanimljivo, jer u osnovi
se radi o avanturi od koje bismo
ocekivali da bude linearnaiigra
za jedan prelazak. No gotovo
svako poglavlje obiluje detaljima
koji mogu utjecati na to koja cete
poglavlja uopce vidjeti i $to ce se

u njima dogadati. A stalna izmjena

lika koji kontrolirate od poglavlja

do poglavlja tjera vas da se

"prebacujete” s jedne pric¢e na drugu

i drzi zainteresiranima od pocetka

do kraja.

u kojima sami birate kako ce se prica
nastaviti (“"Ako odluéis pomoci Petru, okreni
na stranu 12, a ako odlucis nastaviti svojim
putem, okreni na stranu 18"), iskustvo ce
biti slicno tome. |pak, svaki od zavrietaka
trazi od vas da ispunite odredene zahtjeve.
Ovisno o nacinu na koji razgovarate s
nekim likom, od njega (ili nje} dobit cete
vise ili manje informacija koje mogu
utjecati na kasnije dogadaje. Ako u

" Ne ocekujte previsSe
humora i zabave. Price o
serijskim ubojicama djece
obicno nisu takve "

nekoj borbi pobijedite ili izgubite, to ne
mora nuzno znacditi kraj ili nastavak igre,
nege samo nastavak u ovom ili anom
smjeru, A da ne spominjemo da je igra
prepuna trofeja i nagradnih sadrzaja
koje otklju¢avate ako ispunite specijalne
zahtjeve koji vam — naravno — unaprijed
nisu poznati. Pri tome £esto nije rijec

o tome koliko dobro prijedete akcijske
sekvence, nego o nacinu na koji rijesite

| OPET NATRAG

Vratimo se opet na pitanje je i Heavy
Rain uopce igra ili interaktivna prica.
Wi u svakom slucaju utjecete na smjer
radnje, no ako ste ikad citali knjige

50

NISTA OD NASTAVKA

SCENARIST | REZISER Heavy Raina te osnivaé
programerskog studija Quantic Dream,

David Cage, nedavno je izjavio da, kolike

god igra bila uspjeina, nece raditi na njenom
nastavku. “Rekao sam sve 5to sam zelio reci

o ovim likovima", kaze Cage, dodajuci da ¢e
dodatni sadrzaj koji ce biti moguce kupiti
putem interneta objasniti sto je likove uéinilo
onakvima kakvi su u Heavy Rainu, 5to im se
ranije dogodilo. No to ne znaci da ce sa svojim
studijem odustati od kreiranja igara. "Mislim

da je vrijednost moje kompanije u sposobnosti
kreiranja novih intelektualnih koncepata’, rekao
je. Nadamo se samo da na sljededi necemo
cekati ovoliko dugo.

POKRETACKA SNAGA David Cage je idejni autor
i dizajner Heavy Raina, i nadamo se da ima jo3
slicnih ideja

wwiv.gameplay. b



VISINA YODE
svaka scena pocinje podacima
5 datumu, vremenu i koli€ini
:ise - a koliko je to vaino
shvatit ¢ete naknadno g

Wednesday
2:44 AM
1.564inches

0 CEMU RAZMISLJAS?
U bilo kojem trenutku
mozete ‘cuti’ misli likova
koje ¢e vam dati dodatne
informacije ili vas navesti na
put djelovanja ako zapnete

U VISE SLIKA
Podjela ekrana nije koristena
precesto i uvijek je dobro

prilagodena situaciji

neku situaciju, razvijete odnos likova u
odredenom smjeru, pokazete empatiju za
neciju patnju i slicno.

Sto se tice akcijskih sekvenci, kao i nesto
riede sekvence seksualnog sadrzaja (vidi
okvir), one su u igru ubacene na vrlo
prirodnim mjestima i ne remete razvoj
radnje, Dapace, vidjet cete da se stvar
razvija u tom smjeru i u vecini slucajeva
biti spremni za akciju kada ona pocne.

DAJ JOS

JEDAN OD LIKOVA, FBl agent Norman
Jayden, u istrazi ubojstva sluzi se
futuristickim uredajem koji kombinira
virtualnu stvarnost i analiticki laboratorij u
suncane naodale i rukavicu 5to je Norman
nosi na ruci. Sekvence u kojima na ovaj

'* Akcijske sekvence i one
seksualnog sadrzaja u
igru su ubacene prirodno i
ne remete razvoj radnje "

TEHNICKI LAGANO
Pri tome razina tezine cijele igre nije

visoka - kad sagledavamo cisto tehnicke
elemente: reflekse, preciznost izvodenja
pokreta, brzinu pritisaka na tipke i slicno.
Na pocetku imate priliku izabrati razinu
svoje spretnosti s kontrolerom, ali cak i na

najtezoj razini ("cesto koristim kontroler”),
najveci broj akcija u igri iz prve e ispasti

GAMEPLAY (:

SRIOWE[RE)

At any tii.l__’n_e, you canlisten to

.

nacin istrazujete scene zlodina ili analizirate
tragove vrlo su zanimljive i Steta je sto ih u
igri zapravo ima tek nekoliko. No tko zna,
mozda Quantic Dream u buducnosti odluéi
napraviti detektivsku avanturu baziranu
samo na toj mehanici.

VIRTUALNO SIVILO Sumracni tonovi sustava ARI kojim istrazujete tragove ubojice
tvore sucelje koje bismo rado vidjeli u jos ponekoj igri
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POD PRITISKOM
Cesto ¢ete marati muéne stvari Oba\ﬂjatl unutar
vremenskog ogranlcen}a

STO ME SE TICE
Vecina likova koje
susrecete u igri ima
ozbiljnih problema u
Zivotu

_RELIGIJA :
se, zanimljivo, gotovo namjerno
izbjegava kao tema

onako kako ste i. Naravnao, ako ste ih
poceli u pravom sm ;e u i pravom trenutku,
jer ako ne uodite neki detalj, ne pokrenete
odredenu akciju ili slicno, posljedice mozda

" Ovo je prije svega igra za
oceve. lako ni druge nece
ostaviti ravnodusnima "
nece biti pozitivne ma koliko vi bili spretni s
kontrolerom. Na primjer, u jednoj od prvih

sekvenci mozete | ne morate svog sina
natjerati da odredenim redoslijedom i u

ISTRAZIVANJE U MRAKU
Situacije u kojima ce se
likovi nalaziti djelomiéno
su ‘posudene’ iz akcijskih
filmova i krimica

definirano vrijeme

ode u krevet. | ni

ne treba vam posebna spretnost ili refleksi.

O tome kako cete tu postupiti ovisi tek

nekoliko manje bitnih posljedica, no k

u igri bit ce akcija koje mogu rezultirati
tom ili smréu likova koji su vam mozda

dragi - i koji znacajno utjecu na razvoj

radnje.

KONACNO IZNENADENJE

Konacni element koji svaka

pohvaliti kod igre je nepredvidljivost. A s
obzirom na to da mjesecno vidimo prilicno

IAKO U IGRI ima mnogo vise muskih nego
2enskih likova, a i Zenskih ima dosta, nekako
se u njenom promoviranju istaknula Madison
Page, modelirana prema engleskoj manekenki
Jacqui Ainsley. Do sada prakticki nepoznata,
Jacqui u svojoj biografiji ima nastup u Spici
filma o Jamesu Bondu i nekoliko reklama za
donje rublje. Ipak, najslavnija je po tome 3to je
slika njezina lica - u liku simpati¢ne Madison -
izisla na naslovnici vaseg omiljenog ¢asopisa.
Zelite li vise saznati o njoj, skotite na http://
www.jacquiainsley.co.uk/, a ako se pitate da li je
osim lica i ostatak Madisonina tijela modeliran
prema Jacqui, to vam ne moZemo redi. Neke
stvari ipak su povjerljive.

AKUPUNKTURA? Pri modeliranju crta

glumca jepi mnostvo markera prema koji
racunalo prepoznaje svaki detal]j face

JACQUI IZA GAMEPLAYA Kad smao na jednom
od_ intervjua mcmcm‘la iz QuamlL Dreama ali

Jacqui iskoristiti na snimanju za njemack
www.cynamite.de




“J DRUGO | TRECE MISLIENJE

Heavy Rain zaista je posebna igra, koja nam
pokusava ponuditi nesto 3to jo$ nismo imali
prilike iskusiti. No prakti¢ki ne postoji inovacija
koju bi cijelo trziste prihvatilo odjednom i na

isti naéin. Zato smo odlucili ovoj igri posvetiti
vise prostora, ali i vise misljenja. Evo 5to o Heavy
Rainu, osim osobe koja je pisala prikaz, misle jos
dvojica iskusnih igraca iz GamePlayeve redakcije,
pa iz zbroja nasih misljenja mozete zakljuciti
kako ¢e se svidjeti vama.

LRSS T T

DOKLE SEZE RODITELJSKA LJUBAV?
Quanticdreamovci na éelu s Davidom Cageom odmakli su se
od paranormalnog iz Fahrenheita dotaknuvii se tedke, ljudske
teme od koje boli zeludac. Heavy Rain je hardcore “igra za
odrasle’, i to ne zbog krvi, golotinje, pucnjave i psovki, nego
zato &to pokazuje sirovi, gorki zivot bez mlijeka i 3ecera. Svaki
roditelj koji odigra ovu igru osjetit ce iskonsku nelagodu
suocen s dilemom “to bih ja napravio(la) u ovoj situaciji?’; i to
je nesto $to ¢e razumjeti samo roditelji. Inace, HR nam ne nudi
nista revolucionarno, no ono sto nudi uz pricu kao perjanicu
igre, jesu izvrstan casting i glasovna gluma, dojmljiva kamera
i rezija, besprijekorna grafika i kontrole, brojni alternativni
'k." putovi kojima mozete krenuti u igri, nekoliko zavrietaka koji
| otvaraju moguénost ponavljanja, te zanimljivi dodaci. Sve to
rezultira igrom koja se igra u jednom dahu i dovoljno je da
Heavy Rain zasluzi najvisu ocjenu.
_Tomislav Tomasic

MA KAKO IH JE SAMO DIRNULO TO 0oCINSTVO!

Moj problem s Heavy Rainom ne lei u teskoj temi te odvratnoj
atmosferi, jer to je, slozili smo se, stvar ukusa. Nazalost, ozbiljna
tema za punoljetne nije do kraja ponudila i ozbiljnost s tehnicke
strane, odnosno onoga s ¢ime bi se u jednoj detektivskoj prici
ili krimi¢u moralo biti na éistu, éime su se autori ovoga Zanra
dovoljno bavili u brojnim esejima, ¢esto i prigovarajuci jedni
drugima. Teorija krimica, dakle. Raymond Chandler bio je
uvjerenja (po tati Marku Twaineu) da dobar krimi¢ mora biti
realistiéan i posten. Jer glavni junaci se ne mogu tek tako nadi
ispred neke kuce i - bam - krenuti u nju po sumnjivca

koji se do sada u pri¢i nije ni spomenuo. Princip zdravo

za gotovo u dobrom krimiéu ne postoji. Drukgija i
kontroverznija tema tie se mame Agathe Christie i

¢cuvenog Poirotova sluéaja “Ubojstvo Rogera Ackroyda’;

gdje je dobri doktor zapisniéar i pripovjeda, a na kraju
ispadne i ubojica, Nevjerodostojni pripovjedac u najmanju
ruku moze vrijedati inteligenciju ¢itatelja, a mnogi bi pisci
krimiéa sigurno bili jako sretni kada bi se izvukli ovakvom
konstrukcijom koja bi zaista morala biti vje3to napisana.

No postoji joi jedna tearija, koja je sigurno zagolicala

mastu svakog pisca (uz filozofiranje o savrienom zloginu),
fantastiéna i naizgled nemoguca, a to je savrien krimi¢ u
kojem bi ubojica bio - sam itatelj. Pojavom novog medija,
videoigre, to bi mozda moglo biti i moguce, ali ne u Heavy
Rainu, nego u nekoj pametnijoj igri. U meduvremenu, ne
moze me osvojiti ovakva realistiénost B, C ili ZLJ klase jeftinog

SUMNJAJTE U SVAKOGA
Ne vjerujte nikome

akcijskog trasha u kojem seks pada s neba, ali toéno na vrijeme
prije finalne bitke, a upravljanje junakinjom u gacicama, ili
izvodenje striptiza sigurno bi mi bilo zanimljivo da imam deset
godina. Na kraju mi ni sve navedeno uopée ne bi smetalo da je
Heavy Rain uspio unijeti bilo 5to originalno u svijet videoigara.
Za razliku od Fahrenheita kojim smo se odusevili, preozbiljno je
tretiran da bi bio neozbiljno shvacen, tomu i stroZi stav ovoga
¢lana ocjenjivackog Zirija tradicionalne smotre GamePlay's Miss
Wet T- Shirt. _Danijel Redkovac

JOS UVIJEK SE SPORIMO oko jeftinih podrazaja, no neki
jednostavno imaju mocnije argumente

DETALJI

Sitnice koje

su u kadru

tek sekundu
pokazuju paznju
koju su kreatori
posvetili svakom
elementu

A0 DA STE TAMO

uvjerljivu atmosferu

GAMEPLAY 0ZUJAK 2010,

iz}'ﬁmna kolicina deijE:i_ u
dizajnu svake lokacije cini
ih zivotnima i stvard vrlo

velik broj raznovrsnih naslova, upravo je
to element koji nas i najvise oduievljava.
Istina, neke sekvence, poput sprecavanja
pljacke trgovine, ¢esto su videne u brojnim
filmovima i mogu u vama izazvati.osjecaj
déja vu - no nikad necete znati kako ce
zavrsiti. Bas kao 5to Cete tesko pronaci
ubojicu {od svih koji smo u redakciji igru
igrali, nitko nije uspio), jer igra e vas
majstorski navoditi da pomislite da je to
ovaj ili onaj od likova koje ste susreli... sve
do konacnog otkrica.

Prica je tako jedan od najvaznijih elemenata

igre, pa ako se ne mozete uzivjeti u
napete trilere, ako vas ne zanimaju filmovi

o serijskim ubojicama i nemate volju
iskusiti osjecaje oca koji ostane bez svog
djeteta, Heavy Rain mozda i nije za vas.
lako su sekvence kratke i igru mozete
igrati u razdobljima od po 10 minuta, ona
ipak traZi da se emocionalno ukljucite
kako biste uzivali, jer bez toga zaista
postaje interaktivna slikovnica u kojoj
pomicete svoj lik kroz scene. No jednako

"' Gledano tehnicki, Heavy
Rain je lagana igra. Sto ne
znaci da cete lako doéi do
najboljeg zavrSetka.

je toliko Gran Turismo slika automobila
koji pomicete lijevo-desno, FIFA slika
nogometne utakmice u kojoj igraca
pomicete naprijed-nazad, a Modern
Warfare slika bojista po kojem pomicete
svoj nisan. Zelim reci da sve igre traze da
se uzivimo u njih kako bismo osjetili uzitak,
a u svijet Heavy Raina u isto se vrijeme i
teZe i lakie uzivjeti nego u druge virtualne
svjetove. Jer toliko je blizu stvarnosti da

je korak do njega sasvim kratak, a toliko
ispunjen emocijama da je taj isti korak i
iznimno tezak. Bas kao 5to je morala biti
teska i odluka napraviti igru koja je toliko
drukéija od svega ostalog u danainjoj
ponudi. Je li to igra za vas ili nije, ipak cete
morati otkriti sami. _Berislav Jozi¢

o | axclusive |

. Heavy Rain

| Vrhunsha lica i pokreti, s povre-
| menom nepriradnom grimasom

19@

i -;}}Irmosferifna glazba iizvreni glasovi ] ) |
~ loji bas ne zvute jako americki 4

e o

~ TRAJN g
| Vi od desat sati i smnoga e 7 8
koje ce vas povudi da zaigrate pongva

Radnja je stalno neizvjesna i
drii vas u napetosti od pocetka
dokraja

o, Vrijeme uéitavanja izmedu
| scena nije dugo, ali pomalo
|| smeta, Lakie nego $to smo
odekivali,

IAEND
'[l' Hrabra igra koja pokusava nedto sasvim |
1|| novo i drukiije. | uspijeva u tome.




— Recenzije

MOCNA
KRIMINALNA
ZAJEDNICA NA
Omegi u strahuje
od ove plavojke

=

ZANR AKCLISKI RPG

IGRACI 1

“/ GODINE 17+
IZLAZ} L) PRODAUI
PROIZVOBAC BIOWARE
IZDAVAE EA
HTTP://masseffect.bioware.com/
OPTIMALNA PCKONFIGURACLJA 3

bacimo se mi na Mass
E 2t

NOVI LIKOVI Vecinu stare druZine moci
cete vidjeti, ali samo dvoje i pozvati u
novi tim

ass Effect 2

Igra koja se mora odigrati

Znate kako obi¢no mrzimo nastavke

filmova i igara jer uvijek se svode na
razvlacenje iste ideje kako bismo jos malo
bili zajedno s omiljenim likovima te platili jos
koju vilu s vecim bazenom neinventivnim
scenaristima. | svi znate kako obi¢no kukamo
jer stvari koje su bile lo3e nisu popravili, a ako
jesu, nedto je drugo upropasteno. A onda se
dogodi, rijetko, ali se dogodi, nastavak koji je
superioran originalu, odnosno, nastavak koji
zaista moze nositi pridjev bolji, brzi, vedi ili
zabavniji. Da, dogada se, mozda jednom na

godinu, ali i time smo se naudili biti zadovoljni.

Zato je lijepo znati da godina jos nije ni
pocela, a mi vec imamo favorita za igru
godine. Nastavak koji zasluzuje titulu pravog

nastavka. | iznad svega, igru koja nije samo
bolja ili zabavnija od prethodnika, nego
budi u nama onaj duh za avanturom kakav
smo imali samo kao klinci, kada je sve

bilo neotkriveno i lijepo, a nagovjestava
obrise prave neverending sage o kakvima
mastamo cijeli Zivot. Da, Mass Effect 2 je sve
to smuckano u pravi koktel najrazlicitijih
osjecaja i ushicenja u kojima vam, neovisno o
godinama, katkad prorade leptiri¢i u trbuhu,
kao u dane kada smo se potinjali igrati, a
jedina mu je mana sto ima kraj. Zbog kojeg
bismo se, kao svako deriite, rasplakali, jer
najradije bismo ga igrali kao neku sapunicu
svaki dan, barem dva sata dnevno u novim
avanturama.




ZAKLON, ZAKLON |
ZAKLON najmocniji su LOKI Mech o
shieldovi i armori
/
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ODE GLAVA! Preciznost .
je sada mnogo vise
vrednovana u borbi. N7
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AKO VEC NE IDE, jednog aih 2 "1 ’l
sredite sami, a drugog neka ( 2 o B
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JEDAN JE SHEPARD

Oni koji su vec dulje vrijeme s nama,

nakon ovakvog uvoda znaju sto im je

¢initi - ne mucite se citati do kraja, trcite,
nabavite i pocnite igrati, rijetke su igre koje
preporucujemo vec u uvodu recenzije.

One koji su negdje zapeli, pa moraju Citati
do kraja, sigurno ne mozemo iznenaditi
pricom koju smo najavljivali u prethodnim
brojevima. Shepard ¢e, naime, vec u prologu
prige zavrsiti mrtav, vjerni svemirski brod
Normandy smrskan na komade, a neznana
sila koja je to ucinila otici dalje svojim poslom.
No jedan je Shepard, te ocito nekome toliko
vrijedan da se i najmodernijim tehnologijama
22. stoljeca pokusava uciniti nemoguce -
vratiti ga iz mrtvih, uz neznatna ostecenja

na sinapsama koje opravdavaju cinjenicu

da se jedan od najiskusnijih veterana ne
sjeca svojih sposobnosti koje smo vrijedno
razvijali u prvome dijelu, te pocinje svoju
RPG storiju ispocetka. Za vracanje medu zive
odgovoran je Cerberus, mocna organizacija
na losem glasu u galaksiji. Oni koji su igrali
prvi Mass Effect sjetit ce se da je Cerberus
pokretaé mnogih spijunskih akcija i
sumnjivih eksperimenata, 3to ga je stajalo
izjednacavanja s teroristickim pokretima, a

u nekoliko misija u jedinici dobrano smo im
pomrsili planove. Cerberus ima samo jedan
cilj, a to je promicanje ljudske rase u svemiru
po svaku cijenu, to se drugim rasama, pa ni
pametnijim ljudima ne svida. | zasto bi jedna
tako opasna organizacija sumnjivih namjera i

KLASA INFILTRATOR ima i -
P zgodnu moguénost (uvijek SHEPARD U VOJNICKOM
4 prekratke) nevidljivosti 1ZDANJU Teiko naoruZanje,
W = u nedostatku municije,

koristili sma najéesce u
uvjerenja zeljela Sheparda zivog? Vjerojatno borbama protiv bossova
zato 5to nitko, pa ni u galaktickom vijecu,
ne vjeruje Shepardu u postojanje i prijetnju
Reapera protiv kojih smo u proslom dijelu
izborili tesku bitku. Sluzbeno tumacenje
velike nezgode je suzbijanje pobune bivieg
¢lana Spectre koji je malo manipulirao onim
robotima, a to je srecom gotovo. No na
rubnim podruéjima, samo dvije godine nakon
incidenta, naseljenici ljudskih kolonija pocinju
nestajati. Svi odjednom. A jedini Cerberus, na
celu s lllusive Manom, ima opravdane sumnje
o onome tko stoji iza napada.

Eh sad, vjecni problem prepricavanja price
Mass Effecta za Zzedne znanja jest nedostatak
prostora, pa zato biowareovci i izdaju one
silne knjige te stripove koji se bave opisom " 4
Mass Effect univerzuma, $to je jedna od '

"* BioWare je uspjesSno
napravio nastavak - sve
nepotrebno otislo je u
povijest "

vecih prednosti igre - u svakom trenutku
osjecate da ste u dobro osmisljenoj fantaziji
u kojoj su vecina pitanja i odgovora dobro
smisljeni i objasnjeni, sto je davalo odlicnu
atmosferu prvome dijelu, a jos bolju
nastavku. U svakome trenutku u igri mogude
je otvoriti Codex, svojevrsnu galakticku
enciklopediju koja se napredovanjem u igri

R

THO JE NAJGORI? Onistou’ «
gomilama trée prema vama

NG
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HOCE LI NARY

u borbi protiv.
_ Reapera trebati i,

gethovi?

PRVI DLC veé je donio novi lik
nemilosrdnog placenika

BEZ PANIKE! Codex je

encmgﬁ svih znanja u
igri.
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SKENIRANJE BEZ MAKOA

VOZIKANJE | ISTRAZIVANJE po planetima
oklopnim vozilom zvanim Mako, ito je znalo
biti zamorno, u drugom je dijelu zamijenjeno
skeniranjem planeta s broda i neodoljivo
podsjeca na igre koje smo igrali jos na
Commodoreu i Amigi. Buduci da i to skeniranje
moze biti dosadno, ako se bas prikel]

njega, samo nekoliko savjeta - sto prije kupite
bolje skenere za brze pretrazivanje, a kasnije i
vise sondi za prikupljanje minerala. Ne morate
skenirati i prikupiti minerale sa svih planeta, za
sva istrazivanja i troskove dovoljno je obraditi
nekih 30 posto. Rasporedite skeniranja izmedu
misija i ne dajte da vas obuzme hréak-manija
inace cete poludjeti s nepotrebnim zalihama
sirovina.

UDALJENIM PLANETIMA
lak su plijen Col '

stalno nadopunjuje, te saznati sve 5to vas
zanima o svim poznatim rasama, planetima
ili tehnologijama, $to preporuc¢ujemo
pocetnicima za jo3 bolje uzivljavanje u pricu.

SEDAM SAMURAJA | DVANAESTORICA
ZIGOSANIH

Shepardov zadatak bit ce, nakon kraceg
natezanja s lllusive Manom (ne mozete
odbiti, koliko se god trudili u dijalozima),

" Tko je Mass Effect 2
zavrSio u dvadesetak sati,
taj nije ni uzivao "

istraZiti i saznati 5to se dogodilo u nestalim
kolonijama, te skupiti dostojan tim s kojim
ce se suprotstaviti zlocestim Collectorima i
kolovodama Reaperima, a u meduvremenu
obaviti mnoitvo side questova, posjetiti
neke od planeta u raznim zvijezdima
Mlijecnog puta, te se dobro zabaviti, uzivati
u prici i atmosferi, a ¢esto i ocarano blejati
u fantasti¢ne predjele, impresivne gradove
i razna ¢uda razasuta po ovoj nasoj ludoj
galaksiji. U ovoj samoubilackoj misiji na

vasoj strani izmedu sedam samuraja i
dvanaest Zigosanih (5to ¢e reci deset)
sudjelovat ¢e pripadnici svih rasa. Clanovi
tima su razni strucnjaci koje ce Shepard
skupljati po svim krajevima Mlije¢ne

staze, a strucni su najcesce i najvise u
rukovanju razli¢itim oruzjima te ubojitim
sposobnostima. Sto nas lako i prirodno
dovodi do nekoliko rije¢i opisa razli¢itih
klasa Mass Effect ratnika. | dalje ih je 3est,
tj. tri osnovne - vojnik, bioticar i tehnicar, a
izmedu su tri klase izmuckane s razlic¢itim
sposobnostima. Za razliku od prvoga dijela,
svaka grani¢na, odnosno mijesana klasa
(infiltrator, sentinel, engineer) ima i jednu
unikatnu osobinu, 5to ¢e poéetnicima
malo oteZati izbor, ali zato dobro protitajte
karakteristike i odaberite onu koja najbolje
odgovara vasem stilu borbe. Sofisticirani
adepti (ili magicari) koji svojim bioti¢kim
sposobnostima kontroliraju masu i energiju,
ali su slabiji u pucanju i zastiti, vanguardi
koji su jaki u tehnologiji, hackiranju,
upravljanju ili demontazi robota, ili soldier
(klasi¢ni barbar) kojem su puska i metak u
¢elo jos uvijek najbolje sredstvo rjesavanja
razmirica.




VORCHE Gadljiva rasa
i galakticki strvinari.

Ops, jesmo li politicki
korektni?!

)BOTA CEMO LAKO Ovog
ititomn malo teze. Ah,
joriteti...

.

UCITATI ILI ISPOCETKA?
Onima koji su zavrsili prvi dio, biowareovci
su ponudili i moguénost ucitavanja “starog”
Sheparda. Ovisno o njegovu levelu, igra

¢e vam od pocetka darovati prvih tri ili

pet levela uz nezanemarivo podebljanje
racuna na galaktickoj kartici. Jo3 je bolja fora
pojava nekih novih ali i starih likova u igri
koji ¢e, ovisno o vasim odlukama i akcijama
u prvome dijelu Shepardu sada zahvaljivati
ili stajati za vratom. Ako i niste skoro igrali

" Borba mozda izgleda kao
pucacina, ali ne dajte da
vas to zavara "

prvi dio, nekih se necete ni sjecati, ali ce uz
vrlo dobro rijesene opcije u razgovorima

ili prisje¢anje i najsenilniji Shepardi-
Shepardice shvatiti 5to se zbilo, a i dogadalo
u meduvremenu. Biowareovci su htjeli
osjecaj kontinuiteta, a to su i uspjeli. Bas

je dobro vidjeti neke likove, pogotovo one
drage, iz prvog dijela i napraviti neki darmar
s njima, ili barem ugodno procavrljati. Vecina
njih jos ima neku malu misiju za nas, pa ce

GAMEPLAY 01

PRAVI ZNANSTVENIK
Brzomisledi Salarijanaci
brzometni pistoleros

Shepardima koji su ih ostavili na Zivotu ili
nekako pomogli biti drago.

Pocetnicima koji se u Mass Effectu 2 prvi

put susrecu s pricom (a nisu nas poslusali

HAKIRANJE

UMJESTO ZAHTJEVNIJIH MOZGALICA,
provaljivanje u zatvorene prostorije, spremista
ili data-padove izvodi se na dva nadina. U
prvom je u odredenom vremenu potrebno
premostiti krugove na itampanoj plocici u

JEDNOSTAVNA IGRA MEMORIJE i traz

i odigrali igru!) isto tako nece
biti tesko shvatiti o cemu se
radi. Malo povezivanja, uz
konzultiranje s Codexom u

jednostavnoj igri memorije. Drugi je samo
maléice tezi a zahtijeva uocavanje istih kodova
koje treba prepoznati na pomiénom ekranu.

M izazovno, ali nekiput je znalo izazvati
nekoliko psovki.

je istih kodova na pomicnom ekranu
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ZLOKOBNA OMEGA
+ Bivii rudarski kamen,
. danas stjecidte kojekakvih
sumnjivaca i mutikasa

ZASTO BI i

ASARI, poznate
po dul;ovnim a
dostignudima ’

Zivotnom vijekd

1000 godinaj tracile AKCIJA!' U kojoj

vrijeme na striptiz?, je neLoguc’e] .

OdgavarJWUée koncentrirati se jer

naci u igri. ’. nam se pogled lijepi
i na kajekakve lijepo

napravifene sitnice.
et

T

r

ISTRAZIVANJE | RAZVOJ.
BEZ RAZVOJA

AKO STE SE PITALI c¢emu sluze minerali koji
se nabavljaju skeniranjem planeta, odgovor
je - za placanje istrazivanja poboljianja koja
¢e naie oklope, oruzja, a i sam Normandy
uciniti boljima. Bududi da vise nema

oruzja koja se kupe usput pa mijenjaju

(sada se skeniraju i plati istrazivanje), niti
ogromnih inventorija iz proslog nastavka,
RPG unapredivanje je svedeno samo na

ovu aktivnost. | ona je donekle odavanje
priznanja starijim igrama, ali bilo bi jos ljepse
kada bi za istrazivanje nakon placanja trebalo
proci i neko me kada bi se podelo sluziti
novom tehnologijom.

kojem su opisani i vazniji dogadaji od prije " Nema vise beskraino

dvije godine sve ce rijesiti. Zato za poéetnike

imamo dvije rije¢i koje naZalost, a vjerojatno dosadnﬂg pl'Ebil'ania po fﬁuﬂﬂ pfi'.m{ﬁ'. ln1|1lj|1|anir¢n| e

i zbog autorskih prava, nisu napisane na ] H H H

nepostojecoj naslovnici Codexa - bez panike. Inve“tor!! u. All nema ni : : : s

Odluke iz prvog dijela i nemaju prevelikog inventorll a' ] uvjeravanja. (0] .1} Pnstupa odra_zavaj_u se

utjecaja na radnju drugog, no opet, lijepo je bro!‘en:n Rkl k.o je Shepard prikupija : e

vidjeti poznata lica. dvojci se necete razocarati. Gotovo sve SYo)m pc_;naga!n;em, paradon Plave Pojekoli
razgovore moguce je voditi na vise nacina. odrazavajn_.l prts‘tup mrlfvom, |I|.rer1'egade

STAPOM ILI MRKVOM? U konaénici, sve se svodi na dva izbora- biti  CTVene boje koje oznacava nasilnicko

Ako ste se u prethodniku nauzivali razli¢itim nestrpljiv i rjesavati stvari brzim putem, Hjesavane problema §tap.om. Uz odredenu

vodenjem razgovora, odluka i posljedica 5to znaci ¢esto i nasilnijim, ili dobivati iste kolitinubodova otvarat ¢e se nove

: Tl R : > o 5 7 o mogucnosti razgovora u plavoj ili crvenoj
koje su na taj nacin utjecale na igru, ni u rezultate na lijep naéin, ali uz malo vise 9 9 plavoj ili crvenoj




ZVJEZDANI CASTING

S ELECTRONIC ARTSOVIM proracunom i
blockbusterskim renomeom, Mass Effect 2
mogao si je priustiti i zvjezdani casting s
renomiranim glumcima koji su pridanijeli

# ¥ Chaose Class Enhancement P;o::ednrp

Infiltrator
\Vanguard
Senfinel
Adept
Engineer

High-level operatives are outfitted with ocular svna'rn'ic
processors that allow them te focus on targets with lethal
| accuracy.

Power Training: Adrenaline Rush, Concussive Shat
Weapon Training: Assault Rifle, Shotgun, Sniper Rifle, Heavy
Pistol

Amma Training: Incendiary, Cryo, Disruptor

boji. U pravilu su plave ili lijepe reakcije na
gornjoj strani razgovornog stabla, a crvene
renegade na donjoj. Ponekad ce se usred
animacije pojaviti mogucnost pritiskanja
plavog ili crvenog gumba, to ce znaditi

da ¢ete morati odluiti privesti razgovor i
cijelu situaciju kraju lijepom ili nasilnom
reakcijom, a razgovor mozete pustiti i dalje
bez donoienja adluke te vidjeti 5to ce se iz
toga izroditi. Igra zaista daje dobar osjecaj
donoZenja odluka i aktivhog sudjelovanja u
rjeSavanju problema. Najbolje od svega je
3to se paragon i renegade bodovi ne krizaju
ili oduzimaju, tj. od vas nitko ne ocekuje

da budete svetac bez ijednog crvenog, ili
nasilnik bez ijednog plavog boda. U veéini
situacija Shepard ce dobivati i plave i crvene,
samo ¢e nekih biti vise, ovisno o razgovoru
ili postupcima. A kada ce biti bolje pritisnuti
crvenu ili plavu, ili uopce ne pritisnuti, ovisi
o vasem izboru. Jednom sam suprotstavljen
petorici mrkih Krogana odlucio ne pritisnuti
crveni gumb i upucati eksplozivni tank iza
njih. Nekoliko sekundi nakon animacije lezao
sam na podu razvaljen u krogan stilu, mrtav
i s aureolom sveca. Nakon ucitavanja zaradio
sam nekoliko renegade bodova vise, ali se i
poslije veli¢anstvene eksplozije borio samo
protiv preostale dvojice Krogana.

Ah da, oziljci s kojima nedovoljno
oporavljeni Shepard pocinje igru nestajat
¢e postupno ako se drzite paragon puta i

GAMEPLAY |

NATALIA CIGLIUTI
Morinth

supretno, bit ¢e izraZeniji ako ste nasilni. No
karporativna politika koja stoji iza Cerberusa
iza to ima lijeka - moguce je kupitiiu
brodsku ambulantu instalirati makinuza face
lifting, 5to odaje neskrivenu poruku - mozete
biti ruzni kao crni vrag ako ste dovoljno
bogati i imate za plasticnjake.

Nije da promi¢emo takvo ponasanije, ali
ponekad je bolje, ucinkovitije, pa i ljepse
zalijepiti nekom 3ljagu nego pustiti da nas
zamara glupostima.

PA GDJE JE VISE TA] FAJT?!

Eto kakva je to igra, mogli bismo o njoj
raspravljati danima i na nekoliko stotina
stranica, a jos nismo stigli ni spomenuti

fajt koji za RPG-ove obicno znadi biti ili ne
biti, buduci da nosi veliki dio igre. Prvi Mass

"* Mass Effect 2 je zgodna
vjezba kako prilagoditi i
napraviti prihvatljiv RPG za
Siru publiku "

Effect nije proao bez zamjerki na ovome
polju jer ponekad je bilo malo spetljano

u Zaru borbe izvoditi sve marifetiuke

i iskoristiti sve sposobnosti kojima su

likovi mogli raspolagati. Kao i sa svakom
drugom zamjerkom, biowareovci su se time
ozbiljno pozabavili i nakon baltazarovskog

odli¢noj atmosferi igre. Od Martina Sheena
kao Illusive Mana, do Carrie-Anne Moss koja
daje glas Ariji, apsolutnoj vladarici Omege, ili
Tricie Helfer kao brodskom kompjutoru (EDI), iska.

W e

E i

MARTIN SHEEN
Illusive Man

"
LIZ SROKA
Tali’'Zorah

3 Wt !

SETH GREEN SHOREH AGHDASHLOO SIMON TEMPLEMAN TRICIA HELFER YVONNE STRAHOVSKI
Joker Admiral Shala’Raan Han Gerrel EDI Miranda Lawson

Bl o

AHA! Tko je rekao da nema liftova i dosadnih
voinji u njima? Jedan jedini nalazi se na brodu, )
ali ¢e neki od likova imati zgodne primjedbe na{:ENT@h
dobra stara vremena i cavrljanje uliftovima

Elesator

U tha elevatar 10 access the Novmandy's other decks.

GARRUS Cooler,
facaivjeran

prijatelj. Oduvijek
smatrao da je

zgodan, no d
nazalost, najéeice =y
Krogankama. !

= Vi

razmisljanja dosli do unaprijedenog rjesenja.
Borba je sada mnogo brza i lak3eg izvodenja,
a na prvi pogled slici na standardnu pucacinu
iz treceg lica. No neka vas prvi pogled ne
zavara, ovo je jos uvijek RPG, samo $to se
sada ciljanje i pogodak ne obracunavaju
prastarim D & D sistemom bacanja kockica

i obra¢unavanja vjestina koje ima pojedini
karakter, $to na kraju algoritamskih proracuna
rezultira pogotkom, promasajem ili kriticnim
pogotkom. Za novu generaciju RPG igraca
postupak je malo direktniji. Ako ste dobro
naciljali (u 5to se jo3 uvijek obracunava
vjestina i nadogradnja oruzja), sigurno cete
pogoditi dio koji ste gadali. Ali sada, kao

i u dobrim pucacinama, pogodak u glavu

ima veéu vrijednost, a oni u udove mogu

ih i otkinuti, 3to se moZe dobro uotiti na
robotima koji i bez nogu puzu prema vama.
Jo3 uvijek je dvjema tipkama moguce ukljuciti

ME2 je pun odliéno ostvarenih uloga, ali i
nekomprimiranog zvuka vrlo dobrih efekata i
soundtracka ito opravdava izlazak igre na dva

MICHAEL HOGAN
Capt. Bailey




_ Recenzije

ZA ISTRAZIVANJE LOKACIJA pra
nije potrebno gumuti nos e
u svaku pukotinu. U'smjeru

pogleda uvijek ce biti oznacerra
neka akeija. . i

GALAKTICKE VIJESTIi
poznata novinarka kojoj je
tijekom intervjua moguce
zveknuti i samarcinu

dva vazna kruga, a time i pauzirati borbu.
Jednim se biraju oruzja koja nosite (ovisi

o klasi), a drugim specijalne sposobnosti
(bioticke, techovske), ili vrsta municije, Sto zna
biti vrlo ucinkovito borite li se protiv mechova
ili razlicitih armora te shieldova. Sve se
komande mogu dodijeliti i drugim gumbima,
pa teoretski, ljubitelji necjepkane borbe takvu
borbu ne bi trebali ni prekidati.

' | druga dva lika iz druzbe mogu reagirati

..1__-._._
T
i

AUTORI IGARA
MASS EFFECT
koriste i druge
medije kako
binas sto

vise ufurali

Shepard d
misteriozna ras
napad i istrebl]

mape, Stojje = T
10 posto lokacija™ | Q:I =
u igri il ;

Deci 2: Combat Information Canter —— o

Fersanal TarmiLs]

—

na Shepardova naredenja u borbi, bilo
takticki - ako ih Zelimo rasporediti na tocno
odredena mjesta, ili izvodenjem specijalnih
napada za koje im dajemo naredbe iz kruga
sa sposobnostima. Njihov je Al vrlo dobro
napravljen pa ¢emo im na laksim tezinama
rijetko morati izdavati posebne naredbe, ali
na tezim ce protivnici koristiti sve 5to imaju,
pa ce i Shepard biti prisiljen na kompliciranije
takticke manevre. Uglavnom, najvaznije je

taj s
U opasnost te ona z
zaposlenika pre

DREW KA

pravilo fajta zatrcati se i naci dobar zaklon,

jer zaklon je iz raja izidao. Cak i na najlaksoj
tezini i s nabrijanim Shepardom ne mozete se
igrati kauboja. Vec ée dvojica protivnika biti
dovoljna da celom zaorete tlo, a rijetko kada
ce ih biti samo dvojica, nego mnogo vie.

JOS LIJEPIH STVARI

Od dobrih vijesti i jos boljih osobina igre ne
Znamo $to bismo prije spemenuli. Mozda

je najvece poboljsanje dvojke upravo
izbjegavanje monotonosti koju je ponekad
nametao prvi dio. Na primjer, sjecate li se
onih side questova kaji su bili podijeljeni u tri
vrste identicnih lokacija - jedni su se odvijali
u nekakvim skladistima, drugi u hodnicima

" Formula uspjeSnosti:
dobra prica i Zivopisni
likovi. Dobro, ne
pretjerujmo "

rudnika, a tredi u navijek istim prostorijama
svemirskih brodova. U dvojci je isti broj side
questova kojih je (nazalost) samo desetak. Njih
je moguce otkriti skeniranjem raznih planeta
na kojima ce brodski kompjutor odmah otkriti
“distress signal” pa ga je potrebno samo
locirati i sletjeti. | svaka je mini misija drukcijeg
karaktera i na razlicitim lokacijama. Neke se i
nastavljaju, pa zaokruzuju pricu, u nekima je
potrebno malo mucnuti glavom, a u dvije ce
Shepard izici i sam, bez vjerne pratnje.

Svaki od likova ima i svoju pricu, pa smo
nakon svake misije optréavali novom

ode njen
onom i jos

play.hr




KRA] MISIJE i popis svega
napravljenog i skupljenog.
Mission Complete

Normandijom otkrivajuci i spajajuci
novootkrivene dijelove iz njihova Zivota,

a u odredenom dijelu igre svaki ce vas
zamoliti i za pomoc. Sudjelovanje u misijama
vezanih uz likove, osim dobre zabave, ima i
prednosti. Nakon uspjesnog zavrietka, taj ce
lik uspostaviti vecu lojalnost prema Shepardu,
$to ce se osjetiti u borbi, dobiti novi kostimic,
pardon, oklop, ali i posebnu sposobnost koja
se dodatno moze nabrijavati. Naravno, te je
misije moguce i zeznuti te ostati uskracen za
sve pogodnosti, ili kako to igra komentira:
“Mogao bi biti nekoncentriran u odlu¢ujucim
zavrinim bitkama’; Sto ce se pak odraziti

na broj likova s kojima cete zavrsiti igru -
moguce je spasiti sve, ali i dosta prorijediti
brojtano stanje.

NEDOSTACI?

Jedini razlog koji je Mass Effect 2 udaljio
od dvadesetice je nas malo povrijedeni
erpegeaski ponos. U ovakvim epskim RPG-

MASS EFFECT: GALAXY
iPhone igra

milijune.

GAMEPLAY

DI'je brodska virtualna
inteligencija odgovorna
Cerberusu. Koliko cemo
joj vjerovati?

SkrTOl 1o 8
NEGLEDLJIVO
RPG

ardcorasima.
Malo escbina
za razvijanje; a,
Shepard ih jo3
ima najvise.

| [e—n

aima Levelp ) ( woeh

ekt P, @

D e
aped attack on the facility, e

Shepard o

[
along with operatives Taylor asd
Lawion.
Facility destroyed by mmate detonation,
. 10

datian, fim running
security swee s an ather cells 1o enatine
that Wilsoi was ou onty mole,

ovima, pegotovo BioWareovim, navikli

smo rasporedivati bodove zaradene novim
levelima na mnogo vise razlicitih sposobnosti
i uz vise dilema. Shepard jos uvijek ima
najvise sposobnosti koje se mogu nabrijavati,
Sest, plus jednu opcionalnu, ali ostali likovi
svedeni su na cetiri osobine koje je tako
jadno vidjeti na ekranu za nabrijavanje, da
smo cesto iznervirani pritisnuli gumb za
automatsko punjenje osobina, jer te bodove
ionako bismo stavili na ista predvidena
malobrojna mjesta. Danak pojednostavnjenju
i mainstreamu platila je i sposobnost
uvjeravanja, koja je is¢ezla u opcijama.
Mogucnosti pojavljivanja paragon i renegade
smjerova u razgovorima sada su samo plod
bodova koji se dobivaju za interakciju s
drugim likovima. Steta, jer sjeéamo se misija

iz prvog dijela koje nije bilo moguce uspje$no

zavréiti ako nismo imali dovoljno razvijenu
vjestinu uvjeravanja, 5to je igri davalo
dodatnu draz.

|
Vip syl i prieny
Wehpen damage mver A rried

NASTAVKU nedemo vidjeti i

lice Quarana, pa ni prilikom

moguceq seksa

1JOS LJEPSIH

No najljepée od svega u Mass Effectu 2 je
osjecaj Sirine koji igra daje. Mozete sami
odrediti svoj ritam igranja da vam

ni jedan trenutak ne bude monoton

i stvoriti savrsen omjer avanture,
istrazivanja i akcije. Malo razgovora, malo
pucacine, malo skeniranja planeta u
potrazi za vrijednim mineralima, pa opet
malo akcije... MoZete se prilicno dugo
zadrzati na vaznim lokacijama i samo
tumarati njima razgovarajudi s ljudima
traZze¢i mini misije. Ili skociti na drugi
planet u drugom zvijezdu i pogledati

je li se nesto novo dogodilo. lli samo
blejati naokolo i uzivati u spektakularnim
pogledima, ili proucavati sitne detalje
na odli¢no izlizanim oklopima vasih
suboraca. Bilo je nekih koji su zavrsili
igru za dvadesetak i nesto sati. Ali mi
odgovorno tvrdimo: bez pedeset niste

i uzivali! Bilo da tvrdoglavo skenirate
planete, ili ¢itate Codex, ili usred

borbe na razorenom planetu - otpadu
svemirskih brodova pogledate u nebo.

A nebom polako jezdi kilometarska
brodurina. | nema sad veze 5to pucaju
po vama, ili to bi trebalo trcati dalje.
Kao klinac kojeg su prvi put odveli na
aerodrom, vi cete zapanjenim pogledom
ispratiti brodurinu, sve do posljednjih
detalja na repu, i tiho zafuckati te,
nadamo se, ne samo jednom pomisliti
kako je dobro biti u ovoj igri. | zato

kao klinci Zelimo da $to dulje trajei s
nestrpljenjem is¢ekujemo najavljene
DLC-ove i nove misije. A tko ce jos biti
strpljiv najmanje godinu i pol do treceg
nastavka... Tezak ce biti zivot bez Mass
Effecta. _Danijel Reskovac

[k vam adne ukrilo

Jgea mora imati kra)
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TOJETO
Atraktivai s

_WARP Tijekom
£ Réristenja warp

pogona nalazit cete
S a funkcionalno

enoj mapi

gala , tj. sektora
u ko podijeljena

“STRANGE NEW WORLDS Istrazivanje
novih svjetova oduvijek je bio jedan
~od fokusa serija atarTrek a Kao vazan

S

“elerent uklju¢eno ]E

WE ARE THE BORG Osim ponovnoga
neprijateljstva s Klingoncima nova/stara
velika prijetnja su jos brojniji Borgovi

IANR MMORPG

IGRACI 1 - MILLIUNI

GODINE 14+

1IZLAZI U PRODAI

PROIZVOBAE CRYPTIC STUDIDS
IZDAVAL ATARI

HTTP://vwewow startrekenline.com

Crypticovci se

sada smatraju vec
veteranima ovoga
Zanra. Njihovi prvi
koraci u MMO svijetu su
napravljeni sa City of
Heroesom a posijednji
naslov prije dolaska
Star Trek Onlinea bio im
je osrednji Champions
Online. Sudedi ne toliko
prema prvim kritikama
koliko prema zanimanju
fanova Star Trek Online
megao bi biti pun
pogodak!

Space... the final frontier.
Cijelo desetljece
nedosanjani san desetaka
milijuna trekija sirom
svijeta pocetkom mjeseca
konacno se ostvario. Premostivsi sve
peripetije oko dobivanja licence za izradu
prve ikad iskljucivo online igre Star Trek
odvazni Cryptic Studios uspio je napraviti
zanimljiv, no po mnogo¢emu upitan pokusaj
pozicioniranja ovoga kultnog SF imena u
kaoticnom svijetu MMORPG igara.

ZA PRAVE TREKIJE

Najbolje je odmah na pocetku ovoga

teksta izbaciti slona u sobi kroz prozor i

bez okolisanja ustvrditi kako je Star Trek
Online miljama daleko od bilo kakvoga
ozbiljnoga konkurenta, barem kvalitetom
gledano, velikana ovoga zanra kao 5to su
World of Warcraft ili primjerice EVE Online.
Kao i Crypticov prethodni MMORPG pokusaj
Champions Online, pati od mnogih boljki,
od ocito tanadnoga budzeta, nedovrienosti
raznih elemenata, do nepovezanosti po
galaksiji razbacanih misija i sli¢cno. No sada
kada smo rascistili sto STO nije, mirno
mozemo uploviti u sarenije i pozitivnije
vode. Ovo je prije svega igra u kojoj ¢e brojni
fanovi silnih TV serijala i filmova Star Trek bez

obzira
nasve te

nedostatke moci

istinski uzivati. Svi elementi koji ¢e jednoga
trekija natjerati da treperi kao list na vjetru
su tu. Od vizualno vrlo atraktivnih okriaja
svemirskih flotila u dubinama svemira do
istrazivanja povréina egzoti¢nih planeta.

" Veliki takticki svemirski
okrsaji masivnih flotila
najatraktivniji su aspekt
igre "'

GALAKSI]O, LIJEPA LI 51

Osnovna premisa Star Trek Onlinea je da
igrate ulogu jednoga od milijun kapetana
svojeg svemirskog broda s kojim sudjelujete
u istrazivanju i obrani galaksije. Ovo
posljednje posebno je vaino s obzirom na

SVI KOJI SU pogledali vise od barem jedne
epizode bilo koje serije Star Trek dobro znaju

da se, osim u hladnim i mraénim galakti¢kim
prostranstvima, dio radnje redovito dogada na
kojekakvim egzotiénim planetima. Kako Star Trek
Online priliéno vjerno prati formulu planetarno
popularnog TV serijala, tako su i tzv. misije

Away Team postale kljuéni dio igre. U njima cete
redovito voditi, osim glavnoga lika, i pratnju od
jos njih éetvero koji mogu, osim standardnih
pripadnika osiguranja, ukljuéivati razlicite
specijaliste/¢asnike s vasega svemirskog broda.
Same misije su prilicno jednostavne i pravocrtne
te se uglavnom sastoje ili od eliminacije
neprijatelja ili od popravljanja kojekakvih
uredaja ili pak istrazivanja anomalija.

NAORUZANI | OPASNI Za misije na
povriinama planeta ili na raznim svemirskim
stanicama i brodovima prije pocetka svake moci
cete odabrati svoj tim specijalista sastavljen od
tasnika s vaiega broda

www.gameplay.hr



MANIPULAGIA
STITOVIMA Jos
Jedaﬁ od zastitnih
~ znakova Star Treka :
koji je vrlo zgodno i
prenesen uigru - —
a kljucan je za =
prezivljavanje u i i
borbenim situacijama

VULCAN Tek jedna

od desetaka kultnih -
lokacija iz Star Trek "
univerzuma koje

mozete posjetiti

KREACIJA "
LIKA
Manje-vise
sve fizicke
osobine
vasega lika
-3 ] mogu se
drasticno
promijeniti,
osim vec
ponudenih
rasa, Za
igranje je
cak moguce
stvoriti
vlastitu,

. potpuno

¥ nowu

% SARENILO SVEMIRSKIH
" PROSTRANSTAVA Graficki

; su!tus
Jednoslavno s
Infw_tlvno

Onaj u kojem putujete i ratujete u svojem
svemirskom brodu te kaotican i nimalo
uzbudljiv koji se vrti oko misija Away Team
(vidi okvir). Upravo to putovanje i ratovanje
u vizualno fantasticno realiziranom
svemirskom okruzenju najblistaviji je

Star Trek Online .

CRYPTIC STUDIDS / EA GAMES

‘::g.’;g;;ﬁe'mo dio igre koji ukljucuje sva neizostavna s ’
L. misija padn obiljezja Star Treka, Takticki sukobi s [ 0doditne i 'k"mlnt”"ad”

Nbltatna dosaant osrednje u modu Away Team

. i generickih misija
patroliranja, jedan
* veliki buckuris_

neprijateljskim brodovima uz promisljenu
phasorsku paljbu, manipulaciju titovima

i prebacivanje energije u kljucne sustave
broda jedinstveno je, zabavno i sasvim
zadovoljavajuce iskustvo. Upravo taj d|0 igre
u paketu s akvizicijom novih fantas

ovoljavajuci soundtrack i
ispodprosjecni efekti

- - N samih Klingonaca, moguce je napraviti lik
MODIFICIRANJE na strani Federacije; u tom slucaju ocekuje

a:s’;;kggm vas izbor medu tri klase (science officer, dizajniranih svemirskih brodova svakih 10
boje pojedinih tactical officer ili engineer) i desetak gradeova (levela) ono je $to Star Trek Online
elemenata, dobro poznatih ST rasa, kao i igranje na ¢ini jedinstvenim u moru MMORPG-ova. To

njihova dizajna

pa do materijala iskustvo i maksimalno udinkovito iskoristena

strani Klingonskog Carstva. Odluéite li se

od kojega su
napravijeni, VRN
izaberite i istaknite

se jedinstvenoscu
medu tisucama

igraca

to da je vremenski igra smjestena daleko
iza svih dosadasnjih TV serijala Star Trek,
ito je Crypticu omogucilo zanimljive

zahvate na scenariju. Tako su Federacija i

Klingonci ponovo u ratu u kojem cete, s
kojom god stranom odludili igrati, dobiti
priliku intenzivno sudjelovati. Sto se tice

GAMEPLAY 0ZUJKhA 2010,

za ovu drugu opciju, ocekuje vas priliéno
okljastrena kampanja bazirana uglavnom

"" Raj za sve trekije i one
koji se tako osjecaju! **

na PvP-u i mriavim misijama istraZivanja i
patroliranja. Ove druge dvije vrste misija
u kombinaciji s “epizodama” osmisljenima
kao serijal zadataka medusobno povezanih
koherentnom pricom u tipicnoj maniri
jedne epizode TV serije Star Treka fokus
su znatno razradenijeg sustava igre na
strani Federacije. Kako smo vec spomenuli,
igra je podijeljena nacelno u dva dijela.

licenca Star Treka dovoljni su da privuku
svakoga da barem na nekoliko dana pruzi

sansu igri. Star Trek Online je sa svim svojim

manama, kojih je u izobilju, ali i vrlinama
zapravo san svakoga trekija. Koliko god
mozda na momente bio slabasan san iz

kojega se lako probuditi, na Crypticu je sada

da vise od milijun registriranih korisnika
koje je skupio u prvom tjednu prodaje
pokusa zadrzati maksimalnim ulaganjima
u dotjerivanje igre i enormne kolicine
novoga sadrzaja. Prema prvim povratnim
informacijama od decki iz Cryptica toga u
idu¢im tjednima sigurno nece manjkati.
_Damir Purovic

Svemirske bitke, dizajn
brodova i opcenito uvjerljivost
i vjerodostojnost Star Trek
univerzuma

Ponavljanje generickih misija,

animacija likova, slabo razradeno

Igran;e na strani Klingonskog
(arstva

o je prije sveqa ogjena jednog Star
Trek fana, realno zaslufuje ocjenu
manje
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1ZLAZI 26, VELJACE
PROIZVODAC LEVEL-S
IZDAVAE SCEE
HTTP:/fwrnw us playstation.
com/P53/GamesMhite Knight_
Chronicles

£ POGLED UNATRAG

White Knight Chronicles
prvi je u serijalu RPG-
ova renomiranog
Jjapanskog studija
Level-5 poznatog po
naslovima kao $to su
Dark Cloud, Rogue
Galaxy ili Professor
Layton. Level-5 poznat
Jje i po tome ito u svakoj
svojof igri pokusava
natjerati igraca da
gradi nekakve gradove.
To je kao cool. Dobro,

u Professoru Laytonu
smo toga bili postedeni,
ali to nife nikakva
garancija za buducnost.
I u White Knight
Chronicles moZete
napraviti svof grad. |
dijeliti ga s ljudima na
netu. Pa nije li to odlican
razlog da ga probamo?

64

/E ]EKAI{O TﬂEBn BITI Malb:
da, malo pustinje malo ;
ihchodnika,

htelg Chronicles 2

RPG koji je mnogo htio, mnogo zapoceo, pa vec cekamo nastavak

Prvo cemo upozoriti itatelje i buduce

igrace White Knight Chroniclesa
slabijih Zivaca: onaj lik 5to ga kreirate na
pocetku igre, ma nemojte se muciti. Level-
5 nam je ponudio mnostvo mogucnosti
kako ¢emo kreirati vlastiti lik u igri, ali ni
nakon nekoliko sati isprobavanja necete biti
zadovoljni. Stisnite vise puta x i preskocite
ovaj dio, jer samo ce vas izivcirati. Zasto?
Zato 5to Cete vec u uvodnim minutama igre
shvatiti da je lik mutav, sto jako ne volimo
u igrama. A onda cete, srecom, skuziti da
ta mutava kreatura uopce nije glavni lik u
igri. Da, mozete se otimati jos neko vrijeme
i voditi ga kao vodu druzZine, ali ¢ete ubrzo
odustati i na to mjesto postaviti Leonarda
kome je prica ove igre i posvecena. A svog
mutavca ipak vodite u druzbi, Zasto?

VELIKE IDEJE I MALI NARODI

Zato 5to je Level-5 odludio klasi¢énom
japanskom RPG-u, ali i MMO-u pristupiti
na drukgiji nacin. Ideja je originalna -
svojim ¢emo likom sudjelovati u igri koja
se cijela moze odigrati u singleplayeru
iima standardnu RPG pricu, ali ¢e on

tada biti samo sporedni (i mutavi) lik.

Tek u questovima koji se kupuju u za to
namijenjenim prodavaonicama u igri modi
éete sudjelovati iskljucivo sa svojim likom.,

Sami? Teoretski da. Dok ne ugledate dva
ogromna trola koja se gegaju prema vama,

a visoki su toliko da ne stanu ni na ekran,

pa ih vidite samo do pupka. Toliko o teoriji.
Ove misije napravljene su i za vase online
prijatelje s kojima cete tada kao u pravom
MMO-u ugovoriti raid i krenuti (u 5to vecem
broju, koji je za sada stao na cetiri) u pohod
na trolove i ostale beitije koje se vide do
pupka. Zgodna ideja. Samo u ovakvim
questovima dobivat ¢ete posebne iteme koje
¢ete moci koristiti i u singleplayeru, ovisno

o quest levelu na kojem se nalazite. Ovo bi
igru od tridesetak sati u singleplayeru trebalo
dogurati i do stotke, jer misija ima jako

puno. Da bi stvari jos malo zacinili, Level-5

"' Ne, ovo $to ste stvarali
satima nije glavni lik

su se sjetili svojih uradi sam gradova iz Dark
Clouda koje ¢e moci posjecivati i vasi online
frendovi, pa u njima i kupovati potrebne
stvarcice. O gradovima vise u okviru, a mi
¢emo se malo pozabaviti singleplayerom koji
nas je nekako vise zanimao, jer ako on ne
valja, 5to ¢e vam multiplayer?

1 TO VAM JE PRICA?
A prica se zaplice kada Leonard, mladi

vinarski pomocnik, dopremi posiljku na
kraljevski dvor pa odluci malo zaviriti,
opijen bljestavilom veli¢anstvenog bala
u €ast princezi Cisni. U tom Casu grupa
nepoznatih vojnika upada na bal, ubija
kralja i podanike, a Leonard zgrabi v
princezu i vodi je jedinim putem,
prema podrumu. Tamo je skriven
misteriozni oklop bijelog viteza, /
velicanstvenog izgleda

i visine, oruZje drevnog
naroda od prije nekih
10.000 godina, koje vise
nitko ne zna pokrenuti.

U smrtnoj opasnosti,
Leonard na brzaka sklapa
pakt s vitezom i ozivljava
ga te prokréi put, ali mu princezu
maznu ispred nosa. Doslovce. |
tako ¢e biti jos nekoliko desetaka
puta u igri. Uvijek ispred nosa, dok
on nemocno dize rucicu. Potraga
za princezom, dakle. Koja je toliko
izmuckana i u kojoj su svi likovi
promijenili uloge i strane toliko puta
da necete pozZeljeti stati i upitati se
WTF?! Jer ne bi pomoglo, objasnjenje
nemaju ni scenaristi ove igre koji su,
ocito, u velikoj stvaralackoj krizi.

www.gameplay. hr



| SADA CEMO MALO
'RICEKATI Dok se krug
)onovo ne napuni, U
neduvremenu smijeteff
opati nos. '

alo

IGRI JE MOGUCE | fotografirati
esta i ljude koji vam se svidaju

— E

VLASTITI GRAD KOJI gradite u igri sada se

zove Georama, @ mogu ga posjetiti i vasi online
prijatelji. Ideja je da u njemu izgradite kuée i
naselite ljude posebnih profesija koji ¢e u njemu
i raditi, pa ¢e se tako dobivati rijetki itemi koji
sluze za trgovinu ili kreiranje boljih oruzja,
oklopa i ostalih RPG sitnica. No problemi nastaju
kada shvatite da ludi zec koji prodaje zemljiste,
kude, okucnice i stvari potrebne za rad ima cjenik
od kojeg bali glava, Mozda e igru trebati zavrsiti
vise puta da bi se skupilo ovoliko para... ali zaito
onda imati grad? | zaéto i¢i u online misije? Ah,
prave nevolje tek ¢ekaju, jer da biste prizvali
nabolje farmere, rudare i skupljace, trebat cete
level koji ¢e rasti tek kupnjom stvari za grad... Ne,
ne mozemo ovo, napravite nesto bolje...

PRODAJEM GRAD HORVATINCICU Ja za
njega vise nemam love...

=T

PA JE LI BAREM...
Pa i nije. Borba je izvedena u akcijskom stilu i
izgleda ovako: potréite vi tako sa svojim likom
i preostalom dvojicom (ponasaju se pristojno,
nemamo zamjerki) prema neprijatelju i izvucete
oruzje. Tada se pocinje puniti krug i tek kada se
napuni mozemo uputiti udarac. A onda opet
stojimo medu hrpom neprijatelja i cekamo da
se krug opet napuni, dok oni lupetaju po nama.
Pa sljas. | tako to... Ako je netko ikada ovako

GAMEPLAY 07UJAK 2010,
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£ Perspective
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GLAVE! Kad'ono D, S By
uopde nema glave... ks o™

zamislio akcijsku borbu, trebao bi se ipak vratiti
borbi na poteze, bilo bi manje smijesno. A opet,
i borba je nastala od velikih ideja. Bodovi koji se
zaraduju leveliranjem ulazu se u razne osobine,
ovisno o oruzju koje preferiraju junaci, pa se te

"' Trebalo bi joS samo malo
rada da sve bude kako treba "

vjestine mogu (sli¢no kao u MMO-ima) staviti
u posebne slotove koji se brzo mogu koristiti
u borbi. Brzo? Imate vremena, dok lupaju

po vama. Od ovih se vjestina mogu sklapati

i komboi, pa malo magije, malo posebnih
udaraca | imate svoj unikatni kombo, ito je
zgodno. Alj, avaj, u praksi nekako ne §ljaka.
Komboi, kao i svaki posebni udarac trode
action chipove iliti bodove koji ce se tako
potrositi u jednom kombou. A zasto bisma ih
i trodili kada se Leonard za najmanje 7 bodova
moze pretvoriti u ogromnog viteza i zgaziti

UBACIVANJEM
SKILLOVA U Slotove, ! “ommans
mioguce je napraviti i E & T s

unikatni kombo

£ Loarn Skills

'SVE BLJESTI | jakoje
. dramaticno. istina je da wigri
nikako ne mozete poginuti 4 &

"5’-?;’." rael

[ Direspiger

S e

" White Knight
| Chronicles
A LEVEL-5 / SCEE

: iznenaduje, pogo
N u prerijetkim animacijama

Solidna sinkronizacij
soundtrack

sve pred sobom? Malu disproporciju shvatili

su | programeri, pa su umjesto popravljanja

stvari napravili najgore $to su mogli - toliko su

upropastili fajt da je u njemu gotovo nemogude

zaginuti. Da, pokusavajuci najlude stvari, u 30
sati igranja nismo ni jednom poginuli! O
prokletog Ii mainstreama i casuala za debile!

Mnogo dobrih ideja, opustajuca
] atmosfera JAPG-a.
CEKAMO NASTAVAK
No nije sve ni tako crno. Ako joj oprostite bitke
za vrijeme kojih se stignete baviti i drugim
stvarima, te priglupu i neobjasnjivu pricu,
WKC ima puno tipicnih JRPG aduta zobg kojih
ga se i isplati odigrati u odekivanju FFXIIL.
Odmarajucu i vrlo dobru grafiku, opustajuci
soundtrack, pa cak i nesto duhovitosti koje
nastaju ubacivanjem elemenata iz omiljenih
igara i filmova. Zbog dobrih ideja bit ¢emo
blagonakloni, pa sada samo o¢ekujemo
nastavak u kojem bi sve dobro i doslo do
izrazaja. _Danijel Reskovac
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BioShock

Je li Rapture jednako primamljiva destinacija kao 2007.godine.
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Nakon 3to je BioShock 2 inicijalno da je nemoguce stvoriti potpuno novi setting nekakvu
h— najavljen i nakon spoznaje da na u tako kratkom vremenu koji bi podjednako dodatnu i‘
nastavku radi drugi razvojni tim, jednostavno odusevio kao Rapture, ali i zato 5to BioShock2  osobnost, ’

smo znali da ¢emo dobiti upravo ovakav
proizvod. Nemojte nas krivo shvatiti jer
BioShock 2 je jako dobra igra, no igra koja se
pojavila barem dvije godine prerano. Pritom
ne mislimo da je nesto zakazalo u razvoju

za koji nije bilo dovoljno vremena. Ima i
toga, no stvar je u tome da je original bio
jedan od rijetkih naslova u zadnjih desetak
godina ¢ija su nas atmosfera i originalna
radnja fascinirali kao System Shock 2 nekada,
a preko tako visokog praga je jako tesko
zakoraciti. Razvojni tim, 2K Marin, pred sobom
Jje imao neopisivo tezak zadatak: zadrZati
neodoljivi $arm originala, no zaciniti ga

to ne zasluZuje, buduci da uvodi dovoljno
promjena i poboljsanja da ga deklariramo
pristojnim nastavkom.

WELCOME (BACK) TO RAPTURE
lako BioShock 2 nije vizualno impresivan kao
$to je to svojevremeno bio njegov prethodnik,
golemi podvodni grad Rapture i dalje izgleda
fascinantno. Prepun je boja koje se mijesaju

u idiliénoj harmoniji i uz dodatak jos uvijek
otaravajuce vode i neopisivo razigranih
efekata svjetla i sjene, stvaraju fantasticnu

"* Rapture je i ovoga puta

-

jo3 mracniju

i jezovitiju, koja je

dovoljno fascinantna i
kontroverzna da jos vise
utjece na psihu igraca. Grad
smo i ovoga puta istrazivali, no
imali smo sasvim drugi motiv.
Dok smo u BioShocku £
svaki kutak razgledavali,

svaki misterij rjesavali

i marljivo proucavali

povijest Rapturea,

ovoga puta smo,

nakon sto smo

gomilom noviteta i originalnih elemenata pod' nastrebali
koji bi igrace iskustvo ucinili barem priblizno le.d.nako fascinantna prethodnu
svjezim, inovativnim i zanimljivim. Uspjeli su, I.Okatlla & lekiju,

no tek donekle, a nedostatak glavnog dijela
2K Bostona i 2K Australije se itekako osjeti.

Tu prije svega mislimo na genijalnog Kena
Lavinea, glavnog dizajnera prethodnika, ije
su se odgovornosti glavnog dizajnera i pisca
ovoga puta svele prakticki tek na nadgledanje
projekta kojem se pridruzio jako mali broj
ljudi s kojima je stvorio BioShock. No dobro,
ne zelimo previse lamentirati, jer svjesni smo

atmosferu koja nam je prije nepune dvije
godine podizala adrenalin i konstantno
mijesala koktel od emocija. Atmosfera je
ujedno razlog zbog kojeg BioShock 2 morate
zaigrati, cak i da ste original nekim slucajem
preskocili. Rapture se dosta promijenio od
naseg zadnjeg posjeta u ulozi Jacka, a premda
vise nije enigmatic¢an kao prije, poprimio je

pokusavali shvatiti

s5to se zapravo zbilo u

meduvremenu. Upravo tu dolazimo

do prve razocaravajuce spoznaje, da je
BioShock 2 znatno linearnija igra, koja
je, iako ne pravocrtno linearna, dovoljno
ogranicena i skriptirana da narusi osjecaj
slobode i gotovo potpuno ubije Zelju

i smisao za istrazivanje. Uzimajuéi u
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ORUZ)A sva oruzja
koja Delta koristi
specifitna su za
Big Daddyje. Ona
ostala sluze kao
dodatna municija.
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superioran

obzir da se igra ipak snazpo oslanja na RPG
elemente, nakon prvog promaknutog stroja
za unaprjedivanje oruzja kojemu se nismo
mogli vratiti bili smo prisiljeni na istrazivanje.
Upravo zbog toga mozemo reci da je Rapture,
tocnije stari dio grada kojim se krecemo kroz
igru, podijeljen na, nazovimo ih tako, sektore

' ' Napucavanje je znatno

TIJEKOM PRVIH NAJAVA BioShocka 2 javljale
su se brojne glasine kako ce scenarij igre pratiti
pricu u vrijeme prije originala, Kasnije nam

2K daje do znanja da nije tako, te da se radnja
odvija toéno jedno desetljece nakon dogadaja
iz originala, na Novu godinu, 1970, Nakon ito
je Andrew Ryan “smijenjen’, Rapture je preuzela
jos psihotiénija osoba koja se odaziva na ime
Sofia Lamb, koja se zapravo postavlja kao novi

zabavniie u Odnosu na poslanik koji ce ujediniti Rapture i provesti ga 7 ey 4 “\
- kroz potpuni preporod. Lik koji kontroliramo, AU e e N R R e
Subject Delta, Big Da je koji je zaduzen za
orlginal bj Ita, Big Daddy je koji j

cuvanje Sophijine kéeri Eleanor, Kako su njih
troje povezani, kako je Sofia uspjela kontrolirati
Deltu i natjerati ga da se prostrijeli pred
Eleanor, kako zasto probudio nakon mnogo
godina, te ka odjednom dobio slobodnu
volju, pitanja su cijim bismo vam odgovorima
unistili sav gust u igranju.

koji su spojeni prugom. Jednom kada
sjednemo u vlak i uputimo se k sljedecem
sektoru, povratka nema, 5to nas je prilicno
frustriralo jednom kad'smo toga postali
svjesni. Samim time, ona strelica na vrhu
ekrana koja vas doslovce vodi korak po
korak do cilja najkracim mogucim putem
sada i nije pretjerano potrebna. Stovise,
strogo predlazemo da je iskljucite, jer biste se
inace mogli zasititi pracenja glavnog questa i
Zaliti za necim eventualno propustenim.

WORLD'S GREATEST DADDY
Neosporno najveca novost je da ovoga puta
igramo u ulozi drugog lika, i to jednog od
onih koji su nam prije bili najvedi rivali

i najteze prepreke. Govorimo dakako o Big
Daddyju, no “Biggy" u ¢ije odijelo uskacemo
Jje ipak - poseban. Subject Delta je njegov
identitet, a rijec je o prvom uspjelom
prototipu Big Daddyja koji je, u vrijeme prije
naseg inicijalnog dolaska u Rapture, bio
vezan samo za jednu Little Sister (vise o prici
u okviru), Bez spoilera reéeno, Delta dobiva
slobodnu volju, a tada krece nasa zajednicka
avantura. Igranje s Big Daddyjem u biti se
ne razlikuje pretjerano od igranja s Jackom.
OK, tu je golema busilica na desnoj ruci koja
je visenamjenska poput Svicarskog nozica,
no osim toga sve je prakticki isto - jos uvijek

napucavamo Splicere u istoj maniri, jos uvijek

koristimo plazmide i jos uvijek se moramo

pouzdati u pomoc¢ brojnih strojeva razbacanih

i A



AOS Kada
Little Sisteri B
1.-'

harvestira 1
ADAM, na
namaje da
je stitimo od
valova Splicera

Anfi-Personnel Rounde

noY

\

Co,%r N
i FuBOMES: [
obitﬂj_l-_

3

o b
EEEESEEN
.

MINI IGRE
Hackiranje

S 4 -
mnogo brze

i zabavnije

- odradeno
—— g g —

+ 1-8
Remobe Hock Dart

svuda naokolo. Bitna razlika se nalazi u
igracevu odnosu s “malim sestrama”. Dok
smo ih prije jednostavno mogli osloboditi
unutarnjih demona ili ih harvestirati kako
bi dobili ADAM, ovoga puta ¢emo obavljati
i primarnu duznost svakog Big Daddyja,

te biti njihov tjelohranitelj. | dalje ¢emo
moci birati da li ih harvestirati ili odvesti

)

&

“ NEISKORISTEN
POTENCIJAL
‘ Borbe s Big Sister
i nagovjeitavale
il su mnogo vise od
onoga 5to smo
dobili. Steta, jersls
konflikti s njom su®
prakticki borbe s
bossom:. & ;
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biste prisvojili Little
Sister, potrel |
je prvo rijesiti se,
njenih zastitara

** Op€injeni smo jezovitom
atmosferom *

na sigurno, do onih ventilacijskih otvora,

no u ovom se segmentu javlja sasvim nova
dimenzija akcije. Naime, prije nego uopce
pristupimo spomenutom moralnom izboru,
Little Sister je potrebno odvesti do lesa

iz kojeg ¢e ona golemom 3pricom kupiti
ADAM. Cim prione na posao, imate tek
nekaliko sekundi da se pripremite, hackirate
sve obliZnje sigurnosne sustave poput

turreta, botova i kamera, te se spremite

na ostri napad gomile Splicera. Akcija je
osjetno poboljana u odnosu na nastavak i
cak je dosta zabavnija i dinamicnija, upravo
zahvaljujudi tehnickim i fizickim razlikama
glavnih likova. Najveca prednost Big Daddyja

PROTIVNICKI Al, KOJI je bio prilicno
kvalitetno odraden u prethodniku, nije
primjetno poboljsan, no to je kompenzirano
njihovem vecom brojnoicu, 5to je opet jako
dobro balansirano i uskladeno s Deltinim
naoruzanjem i superiornoscu. Svi otprije
poznati Spliceri i dalje su tu, uz dodatak

tek jednog novog, Brute Splicera, no svi su
zasjenjeni pojavom Big Sister. lako su drugi
Big Daddyji i dalje vrlo izazovna prepreka,
nisu ni priblizno opaki i otporni kao Big Sister.
Njen identitet i namjenu vam neéemo otkriti,
no reci cemo da smo njenim konfliktima
jako razocarani. Rijec je o klasiénom slucaju
neiskoristenog potencijala, koji se u ovom

slucaju od boss-bitki epskih razmjera sveo na
kratke, predvidljive i skriptirane konflikte koji
nisu osobito zabavni.

najveca prijetnj




V| brute spicer

ﬁb'i’31 g9 0=

(@

Anfi- Personnel Rounds S

pr—

je ta 5to je u stanju istodobno
pucati iz oruZja desnom rukom

i bacati plazmide lijevom, 5to je
samo jedan od faktora koji ga cine
strojem za ubijanje. Oruzja su sjajna,
prilagodena su i specijalizirana
upravo Big Daddyjima, tako da se
ona iz originala nece ponavljati
jako veéina ima sli¢nu funkciju,

a svako njihovo unaprjedenje
doista se primijeti i u mnogim
¢e konfliktima biti krucijalna
prevaga. Uz to, i plazmide je
moguce upgradeati do tri

» puta, i svaki ¢e put doci do
"\ novog i snaznijeg dodatnog
. efekta. Tu su dakako i
nezamjenjivi tonici kojima
{' *  ¢emo unaprjedivati vlastite
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atribute i primati vrlo pasivne
it l bonuse.
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*.. Pa... ne bas. Ne bismo isli toliko
daleko s kritikom, pogotovo
ne u vrijeme kada smo

o se navikli da neki
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KADA JE PRVI put otkriveno da ¢e BioShock 2
uvesti i multiplayer komponentu, istog

nam je momenta splasnuo optimizam, jer
kompetitivni multiplayer vjerojatno je zadnja
stvar koju bismo u nastavku igre poput
BioShocka pozeljeli, Pa iako je na multiplayeru
ekskluzivno radio Digital Extremes (originalni
Unreal i serijal Unreal Tournament), iznenadili
smo se kolicinom zabave koju nam je

pruzila komponenta igre na koju uopce

nije usredotocena. Modovi imaju svoje
respektabilne nazive, no u biti sve su to klasic
poput CTF-a, Free for Alla, Team Deathmatcha
i sliéno, no u nekim sitnim karakteristiénim
varijacijama. Primjerice, Capture the Flag je
Capture the Sister, gdje umjesto zastave do
svoje baze nosimo Little Sister do ventilacijskog
otvora. Multiplayer je jako dobro razraden,
prepun sadrzaja koji prate trenutacnu modu,
odnosno nudi unaprjedivanja | promoviranja
u skladu s Modern Warfareom, a iako nas nije
zainteresirao da mu se prepustimo na duze
staze i krenemo s aktivnim kompetitivnim
igranjem, dovoljno je zabavan i primamljiv za

partiju-dvije dnevno.

= —

MRAK Neke su nas scene
ozbiljno isprepadale

Al se nije primjetno poboljiao,
no Spliceri su i dalje vrlo
izazovni, unatoc igracevoj
superiornosti

nastavci budu prakticki ono sto bismo
prije kategorizirali kao ekspanziju, no
BioShock 2 doista nije takav. Pri¢a nas
definitivno nije ocarala kao ona originalna,
no uzimajuci u obzir da se radi o istom
okruzenju, to je shvatljivo. Sporedni likovi
takoder ne ostavljaju neki pretjerano
snazan dojam na igraéa, pa ni na pricu,
koja ih nije predstavila i okarakterizirala
onako slojevito kao u originalu. Cak je |
Tenenbaumica predstavljena bez mnogo
pozadine, a sva ta imena i povijesne
€injenice mogli bi zbuniti igraca koji se
BioShocka ne sjecaju poblize ili koji ga
nisu ni igrali. Na kraju smo imali osjecaj

da je originalna, kompletna i kompleksna
pri¢a prerasla u nesto manje logitno | vise
konfuzno, no to je valjda sindrom vecine
nastavaka, Sada lagano dolazimo do
zakljuéka, a taj je da je BioShock 2
jednostavno namijenjen iskljucivo
fanovima, a nikako onima kaji su original
propustili. Nastavak mozda nije intrigantan
i fascinantan kao njegov prethodnik, no
relativno je zabavniji, iako okrznut tamo
gdje ce ljubitelje kvalitetne lavineovske
price najvise boljeti. NiSta vam u
BioShocku 2 ne bi trebalo biti odbojno, no
uzimajudi u obzir kvalitetu originala, toplo
preporucujemo da smanjite ocekivanja.
Unatoé svemu, BioShock 2 je FPS vrijedan
paznje i novca svakog fana, a mi smo
presretni jer smo u ovoj ranoj fazi godine
dobili jos jedan hit o kojem ¢emo dugo
pricati. _Darko Botic
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Zipper Interactive 3 -
"Massive Action Game', skovane

slavu je stekao radom
na serijalu SOCOM, jos 2007, kada je Sony prvi put sluzbeno
PS2 taktickof pucacini predstavio rad na ambicioznom projektu MMO

koja nife bila previse
popularna u nasim
krajevima, buduci da je
u doba starog dobrog
PS2 trazila online
spajanje i igranje putem
interneta - 5to u tim
davnim vremenima

za vedinu nasih igraca
nije bila realnost.

pucacine za 256 ljudi. Ono sto se iz tadasnje
perspektive ¢inilo gotovo nemogucim - u to
vrijeme COD4 je jedva izdrzavao partije s 12
igraca, dok su Resistance i Warhawk nekako
uspijevali izgurati do 40 igraca, ponajprije
zbog tzv. dedicated servera - u meduvremenu
je postalo moguce. Stalan i ocito temeljit

rad na programiranju network skripti PS3
konzole i PSN servisa omogucili su da se

zazovanp mffm MAG na kraju pokaze kao izvediv projekt, te
masovne akcijske FPS o eak Praitvrdokormiii skeptici adaj .

lare Zlpper je podeo aca |na! vrdo ?rnul 5 epti'cll .O. aju poEast
kuhati jo3 2006, a programerima koji su MAG ucinili mogucim.

Naravno, uopce nije upitno da je MAG jednim
svojim dijelom i Sonyjev pokusni kunic za sve
neke buduce slicne "masivne” igre, bududi

da nema dvojbe kako ce nas u neposrednoj
buduénosti docekati neki novi naslovi nastali

nakon sluzbene najave
morali smo pricekati jos
dvije godine dok MAG
nije ugledao police. Bit
ce zanimljivo vidjeti

kuda ce Zipper odvesti e . n

iducu igru, jer je sasvim na tehnologiji koju je Zipper izgradio u
sigurno kako je MAG tek protekle 3 godine. No do tada, ostaje nam
pocetak nove fransize. vidjeti 5to je MAG na kraju donio, a iz dosad

odigranog mozZemo reci da se radi o poprilicne
prihvatljivom kompromisu izmedu Zelja i
mogucnosti. No, nazalost, naglasak je ipak na
“poprili¢no prihvatljivom”.

BALANSA

Najvaznije obiljeZje za MAG je potpuni
izostanak offline moda. MAG je isklju¢ivo
online igra - bas kao $to je bio i Warhawk
- namijenjena samo online napucavanju.
Bez internetske veze i spajanja na servere
nemoguce je cak i kreirati svog borca, i

70

OSNOVNA SKOLA Trening misija ¢e vam u kratkim
crtama objasniti osnove igre
kompleksnost svega sto vas ocekuje

Totalno pasivan, slusam Marlija i Atak koji je

A o ;
U BORBENOM HELIKOPTERU Svako vozilo mogu
koristiti dva igraca, a uopce ne sumnjamo kako ce vrijem
pokazati da je i za vozila i letjelice potrebno ozbiljno
doraditi balans

ni izbliza dati pogled u

| Secured, Uplink A __ZJIEE - e

e

i_MD] PRIJATEL) RPG Za ucinkovitu borbl
‘suparnickih vozila i letjelica pomaze iskljucivo
najjace oruje i oprema

PREMISA MAG-A POCIVa na svijetu gdje
se privatne vojske nadmecu za ovladavanje
vrijednim resursima, sliéno pogledu na
budu¢nost kakav ve¢ godinama prorite Hideo
Kojima u igrama Metal Gear Solid. U zadnjih
10 godina svijet je doista postao vrlo zahvalno
tlo za PMC kompanije, koje iznimno uspjesno
posluju u gotovo svim kriznim Zaristima
svijeta, najvecim dijelom pod ugovorima s
vladom Sjedinjenih Ameri¢kih Drzava. lako je
broj ljudi koje PMC kompanije zapoiljavaju
posve nepoznat, ¢injenica je kako se ¢ak njih
tridesetak trenutaéno nalazi diljem svijeta, sa
zadacima €uvanja ljudi, objekata ili imovine,
odnosno sasvim izvjesno upletenih u mnoitvo
tajnih operacija. Aktivni pripadnici PMC
komapnija najéeéce su bivii vojnici, pripadnici
specijalnih jedinica, odnosno uvjezbani
pojednici s kriminalnim dosjeima koji im ne
omogucdavaju rad u“normalnim” vojskama.
Upravo je njihovo tajno djelovanje i upitna
moguénost stvarnog nadzora najveci kamen
spoticanja izmedu politi¢ara i vojske u zemljama
koje ih koriste, ali ¢ini se kako ce u vremenu koje
dolazi za ¢itave éovjecanstvo o njihovoj sudbini
najvise odluéivati izreka “exitus acta probat’,
b\ odnosno “cilj opravdava sredstvo” Nazalost.

igrati trening misije. Ukratko, ako nemate
stalan pristup internetu, MAG jednostavno
- zaboravite. U suprotnom, nakon
spajanja na servere doci cete u
priliku odabrati PMC frakciju,
te kreirati vlastitog borca,

a tu vec pocinju problemi s
balansom. Naime, vec u prvim
danima igre se pokazalo kako
SVER frakcija ima takticku
nadomod nad ostalim
dvjema. Kako to uvijek
biva, vecina ozbiljnijih
igraca odmah je
pobrisala svoje
eventualno kreirane
VALOR ili RAVEN profile
i uskocila u odrpane,
ali o¢ito superiorne
uniforme SVER-a.
Rezultat takvog balansa
vidljiv je na svakodnevnoj
osnovi, gdje je gotovo
nemoguce pronaci mod

u kojem VALOR i RAVEN
medusobno ratuju, a ako
ste nesre¢om u igru udli
bez vlastite ekipe, ocekujte
da ce s vama uvjezbane

i koordinirane ekipe koje
svakodnevno satima igraju
MAG pobrisati pod svake od
trenutacno dostupnih mapa.
Za razliku od sli¢nih igara
u Zanru - a tu nam na
pamet padaju Modern

§ BLACKWATER SECURITY Pripadnici
* najvece americke PMC kompanije izravno su
angatirani za ¢uvanje objekata SAD-a u lraku

" MAG nije ni MW2, niti
BBC2. MAG je MAG i to
treba uvijek uzeti u obzir *

f . Warfare 2 i Battlefield: Bad Company 2 - u

B MAG-u cete jako malo moci napraviti bez

¥ dobro uskladene ekipe suboraca. MAG
najvecu slicnost dijeli sa strogo taktiziranim
| pristupom Killzonea 2, a na kraju
nagraduje iskljucivo one koji jako dobro
'znaju $to rade. U suprotnom, vecinu
vremena provodit ¢ete u Supression

ety

T
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DFSAD? Mape su velikei = & =
kumpILl\snc, pogotovo one najvece za
Demolition modove. Trazenje pmluza
ipravaca nap:pdmranja jedan je od
najyecih izazova u svim moduwma

mogu pokvariti gust

e

“BOLESNO UCINKOVITO Shotguniy
I SMG puike pokazali su se toliko
ima da vecina igraca
wovom trenutku ug
zanemaruje klasu Assz
Snajperi su, s druge strane, uvijek

SPAWNA] ME NJEZNO Respawn
se dogada u pravilnim razmacima
. od 20 sekundi, bez obzira na
to kad ste ubi - pa na akciju
- mozete ¢ekati od 20 sekundi do
. samo jednog trenutka

NA SLICAN NACIN kao | Killzone 2, MAG
ima svoje sluzbene online stranice koje
omogucéavaju integraciju s podacima o
vasem virtualnom bojovniku. Na www.mag.
com moguce je djelomi¢no pratiti vlastite
statistike, kao i doznati hrpu informacija vezanih
za samu priéu, pozadinu i strukturu igre.
Takoder, stranica je vrlo detaljno integrirana
s trenutaéno najpopularnijim druitvenim
mrezama - Facebookom, Twitterom, Vimeom
i Flickerom - kako bi igraéima omogucila $to
bolje medusobno povezivanje, Sve ono ito ce
zahtjevniji igraéi traziti od interneta ipak dolazi
na nesluzbenim stranicama, medu kojima se
najvide istice www.maggametools.com. Na njoj
Je moguée izvrsno pregledavati razvoj za Skill
Trees opcije, proudavati oruzja, zahtjeve za
trofeje unutar igre, te kombinirati opremu kako
bi se postigao ito kvalitetniji loadout.

modu (u normalnim igrama zvan Team
Deathmatch) i, ako niste SVER, pitati se
zasto vas na svaki postignuti frag ubiju
najmanje tri puta zaredom.

TAKTICKA NADMUDRIVANJA
No ako prihvatite prvo i osnovno
pravilo igre - ne tréi okolo kao muha
bez glave - i jo$ usput nadete 7
prijatelja opremljenih slualicama i
zeljnih dobre FPS takticke zabave, onda
¢ete postati spremni za stvarno uzivanje
u onome ito MAG nudi. Kontrolama
B, viie-manje identi¢an zanrovskim

& kanonima, MAG ¢e svima koji vole i
igraju FPS pruziti prilicno mnogo
zabave, posve drukgije od ostale
zanrovske konkurencije.
MAG prije svega trazi
da se postuje zapovjedna
hijerarhija i da se u sve
. takticke modove ulazi prije svega
s glavom, a tek onda s puskom. Vasa mala
grupa od 8 igraca tako ¢e postati dio
veceg voda s 32 igraca, odnosno odreda
sa 128 igraca u najvecem Domination
modu. Slusanje zapovijedi, odnosno briga
za izvriavanje zadataka jedini su putk
osvajanju 5to veceqg broja XP bodova, bez

EPLAY 0IUJAK 2010,

prica; -

KAO U KILLZONEU Bleedout
faza je dobrodosla, ali igri

pokazatelj kada
apremljen Medicom doista i
pzivljava, O¢ekujemo patch,

KAP U MORU Svakim danom se pojavijuje
sve vise stranica koje se bave igrom, Najvec|
community forum i najveci izvor community
informacija ipak ostaje sluzbeni sajt.
www.mag.,com.

kojih nema osvajanja novih i bojih pusaka,
dodataka za oruzje ili razne opreme. A tu se
ponavlja situacija koju smo iskusili sa sli¢no
zamisljenim Metal Gear Onlineom, gdije se
manje iskusnim igracima jednostavno cini
da prolaze kroz stroj za mljevenje mesa,
buduci da ih dobro koordinirane ekipe s
druge strane nisana vrlo brzo svode pod
zajednicki nazivnik negativne statistike. No
kada i postanete dovoljno dobro opremljeni
i uvjezbani, gorak okus u ustima ostavljat
ce ¢injenica kako su neka oruzja bolja od
drugih, kako je Medic klasa superiorna zbog
svog brzog kretanja, ili kako je pojedinim

"' Bez sustavnog
zajednickog rada nema
pobjede, a to moze biti
problem za sve casual
igrace '

dijelovima nekih mapa jednostavno
nemoguce prici - a kamoli njima proci - zbog
toga jer ih dva dobro postavljena snajperista

mogu cuvati tijekom cijele partije, a da im
nitko nista ne moze.

SAM SVO) DOKTOR Stalna brigaza |,
to zdravlje jedna je od kljuénih
na kojom treba ovladati - inace

¢ Hiti lako potrosna roba | samo

¢ete odmagati rezultatu vlastitog

tima

IZVRSNA PODLOGA
No unatoé tim i mnogim drugim zamjerkama
za koje ovdje nemamo mjesta, ostaje
¢injenica da je MAG vrlo dobro zamisljeno
i prilicno dobro izvedeno FPS iskustvo.
Radikalno zamisljen sustav igre velikog broja
ljudi svakako ¢emo u iducim godinama sve
cesce vidati u zanru, a vrlo je izvjesno kako
¢e Zipper buducim patchevima u hodu
ispravljati probleme, bugove i nebalansirana
obiljezja igre. Kada se sve zbroji, MAG se
pokazuje kao vrlo kvalitetna pucacina, koja
posvecenim igracima moze pruziti velike
koli¢ine zabave i izazova, te priustiti mnoge
nezaboravne MMO trenutke. No ipak treba
istaknuti kako MAG ne bismo preporucili
igracima zeljnima neobavezne zabave, jer
struktura i nacin izvodenja ni najmanje ne
pogoduju samostalnim “Rambo” igracima,
odnosno onima koji su navikli sumanuto
tréati naprijed i pucati na sve ito se mice.
MAG je prije svega drukéiji od konkurencije,
i to je njegova najveca kvaliteta. Ako Zipper
doradi sve trenutacne zamjerke, MAG bi
kroz nekoliko mjeseci lako mogao postati
iznimno popularno mjesto okupljanja svih
onih PS3 igraca koji Modern Warfare 2

dozivljavaju kao sareni fliper, a Bad Company

2 im se ¢ini kao tek kozmeticki doraden
prvi dio igre. MAG je svakako eksperiment
vrijedan pozornosti ozbiljnih FPS igraca, ali
uz nuzan preduvjet balansiranja sadrzaja.

Vrijeme ¢e pokazati koliko je Zipper dorastao

i tom, najvaznijem zadatku za igru ovakvih
masovnih proporcija. _AR

B < obiirom na kompleksnost | 17
A

~ 2ahtjeve pokretata, impresivna

1

[ Jutlnaudn]mkmlgamhop
Il podrl.]va wsekanalnITHx smndard

| Ljubitelji FPS Zanra nece imati 17
prablema

| Trajat e dok Sony ne iskljudi ']_7
| Servere

. MAG se pokazao ambicioznim
projektom koji je na kraju uspio
ispuniti veliki broj postavljenih
o ciljeva.

Veliki broj detalja vainih

za postizanje ultimativnog
kvalitativnoq cilja ipak nije
doraden za oekivanoj razini,

MAG je jedna od onih igara za koju
¢e ljubitelji Zanra dijelo vrijeme
naricati kako je dobra mogla biti, ali
¢eje i dalje igrati. Sjajna podioga za
idu¢i - nadamo se mnego doradeniji -
nastavak Kad god bio.
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BRUTALNO ‘Fatality

Predatoru potezi Aliena

Kniald:ﬂ illlzlélllllrn: omogletju Predatora zaista st

o Al bilg 2 _snalazenje brutalni i krva
kojoj se ne nalazi lociranjemeta

: )
zastrasujuca Alien svim ll\~‘Jt’.?13|.LTt:Ia!.f

FACEHUGGERI

Kada vam se ove L
bestije zalijepe F
o zalice,
potrebno je

hitno reagitati!

ZANR PUCACINA

IGRACI 1-8

GODINE 16+

IZLAZI 19. VELJACE
PROIZVDBAC REBELLION
IZDAVAE SEGA
HTTP:/fwww.sega.com
OPIMALNA PC KONFIGURACLIA

PS3 3

Maleni UK studio s
18 godina dugom
tradicijom. Zanimljive
Je kako je prva njihova
fgra bila ujedno i prvi
Aliens vs Predator kaoji
Je uPCverziji 1998,
pokupio vihunske
kritike i postavio visoke
standarde medu
first person horror
shooterima. [zvan
svijeta videoigara
posebno su poznati i
kao trenutacni vlasnici
svih prava na 2000 AD
strip kao i sve njegove
=N likove koji
ukljucuju
Judge Dredda,
Strontium
b Doga
i ostale.

Aliens vs Predator

/a hardcore fanove legendarnih SF filmova

Spadate i u kategoriju onih koji su

“davne” 1998. imali priliku zaigrati
tadasnji PC naslov identi¢noga imena,
slobodno preskocite cijeli tekst, pogledajte
eventualno ocjenu i slike, jer sve ¢e vam biti
ionako dobro poznato i jasno. Za sve druge,
rijec je o jedinstvenom FPS-u ¢iji se scenarij

a sada i prilicno zabavni multiplayer dio vrte

oko sukoba aliena, predatora i marinaca na
udaljenom misterioznom planetu na kojem
se zloglasna kerporacija Weyland-Yutani
ponovo upusta u sumnjiva istraZivanja!

TROJSTVO

Najveca posebnost AvP-a, koja ga zestoko
izdvaja od ostalih shootera, zapravo su

tri razlicita stila igranja upakirana u jednu
igru. Igranje sa svakom od tri rase kroz
njen scenarij, ili pak u multiplayeru (vidi
okvir) toliko je razlic¢ito i posebno da bi se
tek upravljanje marincem moglo povezati

" Igranje sa svakom od
tri rase jedinstveno je

iskustvo "'

s klasi¢nim FPS upravljanjem. Doduse
Rebellion se nije osobito potrgao da tu
napravi radikalne izmjene u odnosu na
svoju 12 godina staru istoimenu igru. No
ostaje ¢injenica da je upravo to najblistaviji
element igre koji bitno mijenja njen
dozivljaj. Snaga pruzanja tri potpuno

razlicita dozivljaja igranja i 5to je jos vaznije
nacina upravljanja jos vise dolazi do izrazaja
kada se uzme u obzir da je, 5to se tice
filmske licence, britanska ekipa odradila
gotovo beskompromisan posao. Pazljivo su
implementirali sva ikonografska obiljezja svih

ZAGRIZETE LI DOVOLJNO duboko u Aliens
vs Predator i odluéite uloziti potrebno vrijeme
u ovladavanje kontrolama svake rase, tada

vas u igri oéekuje jedno od zabavnijih, ali
zahtjevnijih multiplayer iskustava u posljednje
vrijeme. Koncept je jednostavan i vrti se oko
sukoba igraca svih triju rasa kroz nekoliko
mapa na kojima mozete vrtjeti sve manje-vi
poznate MP modeove plus interesantno

Al PrRrOATIR

SINGLE [
| SURVIVAL |
| Ovaj mode
|| mozete igrati i
! offline, i sami

.

triju rasa i na njima temelje igrivost svake.
Marinci su tako najsvestraniji, raspolazu
najraznovrsnijim naoruzanjem (od pistolja,
assault rifflea, snajpera pa do flame throwera)
te naprednim movement trackerom na cije
prepoznavanje pokreta ce se svaki igra¢

SVI PROTIV SVIH

kooperativni survival. lako su neki igraci nakon
iskustva s demom tvrdili kako je balans medu
rasama priliéno los, to nije istina. Kljuéno je u
odredenom trenutku znati reagirati na melee
napade odredenih rasa {(pogotovo Aliena)

te pravilno koristiti blok. Najteze je ovladati
igranjem Alienima koji su posebno zahtjevni
zbog neprestanih izmjena perspektive prilikom
skakanja na strop, boéne zidove i sli¢no.

www.gameplay.hr



ZUNGLA Pomalo

Fnenadujuce, ali

izualno | ugodajem
nogo su impresivnije

btvorene razine od onih
zatvorenim prostorima
finerija i slicnih lokacija

-

e -

(- dafa you fave gven me. WL edrcernc Kark Bichop
‘Wedland:one diifhe drectos dhine Weyand-Yutan
“=forpiration

BNAJPERICA Nama
bmiljeno oruzje
arinaca koje
omaze u ciljanju
asnim ocrtavanjem
eprijatelja

LOVAC Igranje s
Predatorom daje najveci
osjecaj moci u AvP-u

itekako pazljivo morati oslanjati namjerava
li ostati Ziv. Igranje s marincem ujedno je
najblize dozivljaju SF horor filma te se u
njegovu scenariju vedinu igre osjecate kao
lovina, dok vas igra na sve nacine pokusava
zastrasiti i baciti u naizgled bezizlazne
situacije poput one u kojoj za vama trci
horda aliena. Nama je upravo to najslabiji
dio igre. Cim prvi put zaigrate s Predatorom,
ugodaj se potpuno mijenja. Odjednom od
preplasenog marinca postajete najopakiji
lovac u svemiru, ujedno opremljen
tehnoloski najsuperiornijom opremom kao
ito je cloacking device koji vam omogucuje
gotovo potpunu nevidljivost, zastitni znak
svakoga Predatora. Alieni su prilikom igranja
s marincem prilican problem, a igrajuci s
Predatorima nemilosrdno cete ih bez vecih
problema tamaniti i izlovljavati. Predatorov
autofocus, nekoliko vision modeova
(klasi¢ni + po jedan za prepoznavanje ljudi
u mraku, tj. aliena), mogucnost direktnog
skakanja na udaljene lokacije te energetsko
oruzje igranje s njim i u singleplayeru i

u multiplayeru ¢ine posebno zabavnim i
mocénjm iskustvom. | tu dolazimo do aliena.
Nakon prvih nekoliko pokreta shvatit

GAMEPLAY 07U)AK 2010

obzira naneke
mane igre, mrac
SF atmosfera
docarana je
fantasticno

.

i
AMMo- [ 532

HUMAN

RANGED

MELEE

LT

cete kako je to bez sumnje najspecificniji
dio igre. Super brzi i agilni alieni, osim

sto fantasticno vide u mraku, mogu se
nevjerojatnom lakocom kretati po bilo
kakvim povriinama, zidovima, stropovima
te prolaziti kroz najmanje odvode za
ventilaciju i rupe u zidovima. U borbi se
potpuno oslanjaju na sto necujnije i brze
priblizavanje neprijatelju s obzirom na to

"! Scenarij je podijeljen u tri
zasebne kampanje koje se
medusobno ispreplecu *

da su im glavno naoruzanje kandze i opasni
ugrzi. Uz to se za razliku od ostalih dviju rasa
jedino njihov health kroz igru automatski
regenerira dok marinci i predatori moraju za
to skupljati i koristiti posebnu opremu.

WEYLAND-YUTANI

Singleplayer dio igre sastavljen je od tri
zasebne kampanje, po jedna za svaku rasu,
koje su zgodno isprepletene u klju¢nim
dijelovima i tek kada odigrate sve tri,
razjasnit ¢e vam se prica. Svaka kampanja

TEKSTURED
sasvim pristoj;

vidorovakvih
katastrofa... to
je ovo???

VENTILACIJA Za
Aliene omiljeni nacin
kako najbrze stici od
tocke A do tocke B

1ZOKRENUTI
SVIJET Prilikom
igranja s Alienima
morat cete se neko
vrijeme privikavati
na njihovu
konstantnu
izmjenu
perspektive

do koje dolazi
skakanjem na
strop | zidove;
nekima od nas se
dobro zavrtjelo u
glavi zbog toga

sastoji se od $est misija rasporedenih po
razinama koje sve tri rase medusobno
dijele te se u vedini slu¢ajeva dogadaju u
drukéijim razdobljima. lako sadrzi korisne
tutoriale za igranje sa svakom rasom,
Aliens vs Predator ne spada u kategoriju
igara pristupacnih svakome. Ovo je, medu
ostalim i zbog tezine koja je na normalu
daleko iznad raznih razvikanih FP5-ova
poput COD-a i Haloa, prije svega naslov
namijenjen hardcore gamerskoj publici. To
posebice dolazi do izrazaja u multiplayeru
gdje zaista treba jako dobro znati igrati s
odabranom rasom namjeravate li biti imalo
konkurentni. Graficki engine na kojem je
gradena igra jedan je od glavnih krivaca za
brojne promasaje AvP-a. Najvedi od njih je
iritantno, gotovo "doomoliko” pravocrtno
kretanje i Zivcano okretanje. Manjkave
animacije likova su drugi vedi problem i na
momente se ¢ini kao da je svaki drugi frame
u animaciji pokreta jednostavno izbacen,
ito ostavlja potpuno neprirodan dojam.

S druge pak strane mracni, gotovo horor
ugodaj uspjesno je docaran pa ¢akiuz
silinu lowres tekstura precesto prisutnih na
nekim lokacijama. Moramo priznati da PC
verzija izgleda mnogo bolje od obiju verzija
za konzole, no svi nabrojeni nedostaci su
primjetni €ak i u najvisim rezolucijama i na
najja¢im kantama. Konacna presuda je da
je AvP specifi¢an, no u svakom sluéaju vrlo
atmosferic¢an shooter namijenjen jednako
specificnoj publici. Hoce li se svidjeti bas
vama cak i ako niste neki osobiti fan ovih
poznatih SF licenci, morat cete otkriti sami!
_Damir Burovic

o)

| Aliens vs
REBELLION /SEGA

Hije highend, ali dajmljivo
dotarava mrani horor ugodaj

N+ multipl

| potpuno drukéija natina igranja

DST =
ngleplayer kampanje 1 5

i horor ugodaj, tri
| zasehine kampanje, razliitost
| igranja sa svakom rasom,

zabavni MP

Iritantno fivéano kretanje,
| animacije pokreta, bazirano na
prastaraj AvP igrivosti

Hardcare fanovima AvP-a bez sumnje
(e se svidjeti, svima ostalima mozda
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_ GRABEVINE Call of Pripyat
Je vise popunjen drzavnim

4 grage!ig nama nego se_li_mq

o s P

Grouse
Stalker

MINI MISIJE Stalker ce cesto
traziti pomagace u svojim

pothvatima i dobro platiti za to

IANR FPS/RPG
IGRACI 1
GODINE 12+

PC | 1ZLAZI U PRODAJI
PROIZVOBAC GSC GAME WDRLD
IZDAVAC BITCOMPOSER GAMES
HTTP://cap.stalker-game.com
OPTIMALNA PC KONFIGLRACLIA 3

Stigao je tredi i, kako nam iz GSC

Treci Stalker je napokon .
pravi nastavak prvog. Game Worlda kazu, Zadﬂji Stalker
Kronoloski se dogada prve generacije. Naime, sva tri dosad izdana

nakon igre Shadow of
Chernobyl. Tocnije bi
bilo redi da se ovdje radi
o trecoj epizodi iz svijeta

naslova Stalker zapravo su jedna igra u

tri izdanja ili jedna igra s dva samostalna
prosirenja. Napredak je vidljiv sa svakim
novim Stalkerom, a ponajvide sad s ovim

Stalkera jer su sve tri i : i

igre bazirane na istom trecim. Zapravo mozemo odmah reci da
grafickom engineu je ovo tehnicki najbolje napravljen Stalker
i istom Al sustavu dosad. Zakljucit ¢emo da je prava iteta sto
okoliza. ta razina doradenosti nije dostignuta ve¢

s naslovom Shadow of Chernobyl. GSC bi
zaradio mnogo vide novea, a igraci bi mnogo
vise pricali o serijalu Stalker.

TAJNA ZONE

Call of Pripyat se kronoloski nastavlja

na Shadow of Chernobyl, nema viie
zbunjujucih vremenskih vratolomija kao sto
je bio Clear Sky. Podsjetimo da je Scorcher
iskljucen i svi Stalkeri su pohrlili k centru
Zone trazeci Wish Grantera, artefakte, uzrok
svemu tome, novac, slavu ili ono nesto.

Ta zbrka se nije svidjela ukrajinskoj viadi
koja odmah pokrece akciju za uvodenje
reda u Zoni. Prethodnica pjesastvu su
helikopteri koji misteriozno svi u isto
vrijeme nestaju s radarskih ekrana. Vlada
odustaje od daljnje vojne akcije i dolazi
do zakljucka da ce jedan agent skupiti
vise informacija o Zoni nego brigada
vojnika. Salju Alexandra Degtyareva da se
umijesa medu stalkere i pronade uzrok
zracno desantnom krahu te usput
otkrije tajnu Zone.

74

S.T.A.L.K.E.R.: Ca

Izvrsna atmosfera i savrsen postapokalipti¢ni svijet Stalkera
sada se nalazi u stabilnoj i tehnicki doradenoj igri

NOVI POCETAK

A taj Alexander smo, pogadate, mi, i za
razliku od prijasnjih dijelova igru ovaj

put pocinjemo u malo boljem financijsko
hardverskom stanju. S nesto novca u
dzepu, osnovnim odijelom koje nose
stalkeri, kratkim Kalainjikovom i ponesto
metaka. Prvi zadatak je posjetiti mjesta
pada svih helikoptera i vidjeti 5to ili tko
stoji iza te nesrece. Kao stalker, Alexander
ima podriku drugih prijateljski nastrojenih
stalkera, slobodan je umijesati se u svade
klanova Freedom i Duty ili se spetljati s

of Pripya

DRUZINA U Pripyat se ne moze
ici sam, Nuzno je pronaci ekipu
koja ce vam éuvati leda,

MI-24 Jedan
od srusenih
jurisnih
helikoptera

“NAPOKON PRIPYAT
“Finalni dio igre se
odvija-u urbanoj

sredini

tu samo jedan od alata za atmosferu koji
radi vise nego dobro, no treba biti posten i
uputiti kritiku GSC-u koji je uspio jos jednom
povecati hardverske zahtjeve istom engineu.

SETNJA PRIRODOM

Krajolik je sasvim nov te nema osjecaja
iskoristenosti koji se mogao dobiti setnjom
po ponovljenim mapama u drugom dijelu.
Naravno da je odredeno ponavljanje nuzno
u Pripyatu, ali ionako nas je radnja u ranijim
nastavcima prakticki gonila kroz taj grad

pa ga nismo imali prilike ni vidjeti kako

“* PDA napokon radi kako treba i pregledno i
funkcionalno nudi sve podatke koji trebaju igracu "

uvijek prisutnim banditima. Lutanje Zonom
Jje zabavnije, ali jezovitije nego ikada. Broj
mutiranih zivotinja i njihova agresivnost

je veca nego ikada. Sasvim nova podrudja
nude i novi plijen, ali i nove misije koje ce
glavnom liku donijeti novac potreban za
odrzavanje i nabavljanje opreme nuzne za
egzistenciju u Zoni.

X-RAY 1.6

Graficki engine igre X-Ray je napredovao,
ali ne krucijalno. Onima koji nisu ocekivali
poboljsanja igra ce izgledati izvrsno, a oni
koji koriste malo starije Nvidijine graficke
kartice (vidi okvir AMD vs Nvidia) i grafiku
smatraju jednom od vaznijih komponenti
igre mogli bi se malo razocarati. Potpisnik
ovih redova spada u ove prve. Grafika je

treba. Okolis je dopunjen raznim efektima,
ponajvise vremenskim, koji idu u prilog
stalkerovskoj atmosferi i doista u gotovo
nijednom trenutku igra¢ nema osjecaj da
je siguran. Ljubitelji napetosti u igrama

AMD VS NVIDIA

CALL OF PRIPYAT JE jedna od rijetkih igara
naklonjenih AMD-ovim grafickim karticama.

Bez problema ce je pokretati proizvodi srednjeg
ranga proile generacije grafickih éipova, dok

se to ne moze reci za malo stariju generaciju
Nvidijinih proizvoda na kojima igra dosta trza. S
obzirom na izgled igre, tako neito je neoprostivo,
Pripyat izgleda dobro, ali u usporedbi s
madernim naslovima jasno se vide njegove
godine.

www.gameplay.hr



JUPITEROV KOMPLEKS Tvornicko- VOJNI KONVO) Anomalija je
znanstveni kompleks Jupiter je e zaustavila ovaj vojni konvoj koji je
autenticna lokacija pokraj grada 5 I prevozio bojne otrove

Pripyata i vrlo vazno mjesto u igri X =i : N

OGLEDALO Puske su i dalje nacrtane
kao zrcalni odraz pravih pusaka

5

najefi

e uzivati. SnaZne emisije su sveprisutne

i smrtonosne, a najbolje upozorenje je
podivljali Zivotinjski svijet i snazan vjetar.
Dobro skloniste je tek nekoliko metara
zemlje ili armirani beton bez prozora stoga
treba biti brz u njegovu pronalasku. Nije
naodmet imati u dZzepu malo droge koja
ubrzava tréanje. U zatvorenom prostoru
panika tek raste jer tu se skrivaju mutanti,
cudovista i drugi ljudi - jedno opasnije od

IMENA SU TO dvaju novih éudoviita u Zoni,
Zajednicka im je hrpa misica i poprilicna
otpornost na metke. Preporuéujemo punjenje
najopasnije municije koju imate u ruksaku kad se
spomene jedno od ta dva imena te prebacivanje
puske na automatsku paljbu.

NOZ 73 blisku borbu*
sd zviferimaniozje.
Kasn onyzie. [y

opremu u funkciji i povremeno

si priustiti poneku nadogradnju.
Doradeni su i likovi s kojima
trgujemo. Pokazuju malo

vise osobnosti od klonova iz

prijasnjih nastavaka; tu moramo
spomenuti mehanicara koji

bez boce votke ne moze smiriti

ruku dovoljno da na pusku priévrsti
nosac za opticki ciljnik. Bez obzira na
naslov igre, nismo se gubili ulicama
radioaktivnog grada. Vecinu vremena
smo se pripremali za put do njega jer
tranzit izmedu podrugja nije lak kao
prije. Nuzni su vodic¢i, a nekad ni to
nije dovoljno. Treba prona¢i podzemni
put, dobro pripremiti njegovo
otvaranje i ¢is€enje i sa sobom povesti
skupinu krinih momaka s tonom skupe

opreme. Sve to treba osigurati Alexander,

odnosno mi, 5to znadi da je nuzno
obavljanje mnogo dodatnih misija da se
dode do novca i opreme, Napetost prije
ulaska u Pripyat je istovjetna ulozenom
trudu. Zbog toga sam grad mozda i

nije dovoljno velika nagrada, ali nije ni
razocaranje.

1 ZA KRA]...
Glavna radnja igre se mnogo lakse prati,
ima mnogo vise smisla i ne pada u treci

" Stalkeru se viSe ne moze prigovarati nestabilnost u
radu i pregrst bugova. Igra radi besprijekorno '

drugog. Drugi dzep bi trebao sadrzavati
pokoji dodatni okvir municije.
CHIMERA Impresivna hrpa misica

NOVOSTI U ZONI

Male oaze mirnoce su mjesta za trgovinu,
obnavljanje zaliha, prodaju plijena i
popravak opreme. Popravak opreme je
klju¢an. Naime, dosta smo se zalili na
prebrzo troenje naoruzanja u naslovu
Clear Sky. To ovdje nije bitno popravljeno,

ali se na to moze utjecati nadogradnjama,

Popravljen je i sustav zarade pa povecani
prihodi omoguéavaju igra¢u da moze

BURER Zastrasujuci gnom b 3 5 &
bez vecih problema odrzavati svoju

GAMEPLAY 07U

plan iza prezivljavanja, skupljanja opreme i
isprobavanja novih predmeta te na kraju i
u zaborav. Mozda zato $to znamo da nakon
zavretka glavne price igra ne staje nego
nam se otvara bezbrizno istrazivanje bez
ikakvog pritiska vremena. Ponovit ¢emo,
Call of Pripyat je najbolji Stalker do sada,

ali isto tako se nadamo da nece vise biti
Stalkera prve generacije. Zasto? Zato ito

je to predobra igra da bi je se razvodnilo

beskrajnim na brzinu sklepanim dodacima.
Vrijeme je za Stalker 2 pa makar ga cekali
nekoliko godina, a do tada imamo éto
igrati. _Goran Maravi¢

'._“_ 'n.,".-
ZNANOST Moze i koji Stalkerbe7:
znanstvenika koji su/uvijek dobar. - >
izvor zastitnih odijelai tehnologije e =

F TIPKE

Napokon ne moramo
paniéno traziti tipke za
zavoj, hranu, lijek protiv

radiaaktivnostiili prvu
pomoc. lkone sratusa. nc}

vrijeme i jasno pokazujltj' sto
nam nedostaje, @ F—ov{‘oq
jedan do cetiri zadovoljit ¢e

vecinu tih potreba.

| exclusive | [

| S.TALKER.:
- Call of Pripyat

| GSCGAMEW. /BITCOMPOSERG.

 GRAFIKA
Odlitno doradena da joé
uvijek dobro izgleda

sovma gluma je loda i ne prati 13
1itl, ali to popravijaju zvukioi Zone

riethom glavne misije ne staje 17
igra, atu je i multiplayer y

Odliéna atmasfera, prava
doza novosti te sveukupna

=l doradenost igre

Stalker je poceo polako
! pokazivati svoje godine. Vrijeme
* jeza novu generaciju koja ce biti
| bolje optimizirana.

| Stalker kakav je trebao biti od
| pocetka
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POSLJEDN]I GRIJEH Ir=:| ;
civila.u Akri, posljednjim u nizu Dantecvih
grijeha prije povratka kuci

naziv

ODLUKA Lutajuct i

pronadis
razne povijesne
licnosti koje

ih spasiti, otvara
se 40-sekundna

kaznjavanje.

MAGIJA Prva magija koj
monucnn st ostavljanj

sitlacijama k'ld uspijete z, ti kontrolu nad dn.rcwlma iz
Pakla koji grabe, gaze, i)1|e1 Zderu protivnike

IANR AKCIISKA AVANTURA
IGRACI 1+0NLINE
GODINE15+

IZLAZI U PRODAJI

PROIZVOBAC VISCERAL GAMES
|ZDAVAE ELECTRONIC ARTS
HTTP:/fwww1 dantesinfema.com

(£ POGLED UNATRAG

lza imena Visceral Mogu zamisliti brain-storming ekipe
Games ne krije se u EA-u kojoj je upravni odbor nalozio
nikakav nezavisni da izmisle nesto ¢ime ¢e EA moci konkurirati
SUiggole dz" , Sonyjevoj ekskluzivi God of War | oduzeti joj
;ﬁﬂg&;ﬁe dio trzigta. Mislili su, mislili, i kako nisu mogli
face Electronic Artsa, smisliti nista dovoljno originalno, odlucili
nego rebrendirani su primijeniti prokusanu taktiku kopiranja.
interni Electronic Ako jod ne znate kako funkcionira GoW, evo
Artsov razvojni podsjetnika: koristeci anticku mitologiju, igra
studio EA Redwood prati dozivljaje plecatog vojnika, golog do
Shores odgovoal'an pasa, ukrasenog crvenim sarama, oboruzanog
;?;iif;h; r:;jim oruzjem za blisku i borbu s distance, na

Deaff Space: g osvetnickoj zadaci. Dante’s Inferno sve je to,

jer u ovoj igri autori koriste alegorijski prikaz
ljudskih grijeha Dantea Alighierija dajuci
glavnu ulogu plecatom vojniku, golom do
pasa, ukrasenom crvenim Sarama, oboruzanom
oruzjem za blisku i borbu s distance, na
osvetnickoj zadaci. Mozda nije originalno, ali

. decki za masivnim stolom upravnog odbora

¥ Electronic Artsa, koji odlucuju o tvrtkinim
najvecim projektima, zadovoljno su
zamumiljali i dali svoj pristanak nakon
pregledavanja stotinjak stranica grafikona
i hrpice PowerPoint prezentacija u kojima
se predvidao utrzak od igre.

COVJEK NA ZADATKU
Nakon ovog uvoda
mozete otprilike znati
5to ofekivati od igre, pa mozemo prijedi na
detalje. Inicijalno Dante's Inferno djeluje

vrlo dobro i poticajno, bududi da spustanje

u Pakao predstavlja dojmljiv dozivljaj koji mi

Dante’s Inferno

Spektakularno razotkrivanje ljudskih
poroka na Electronic Artsov nacin

je u prve dvije dvosatne dionice
igranja, otprilike do petog kruga
Pakla, ostavljao ciljano gorak okus u
ustima. Atmosfera je doista bolesna,
kreature koje Dante susrece osobno
ne Zelim vidjeti ni u igri, a stavite li jo3 na usi
slusalice, konstantni vapaji zatocenih dusa i
"' Kad nemas pravu ideju,

L ] . W - - - -
kopiraj Zeljeni uzor i nadaj

L] . (] ]

se najboljem
urlici divljih stanovnika Pakla doista mogu u

¢ovjeku stvoriti nelagodu, ako se "ufurate” u
igru. Okruzenja su detaljna i uvjerljiva, bilo

prikazu
Pakla, pa se to
moze tolerirati. S druge strane, bez obzira
na dominantne boje, svaki krug ima svoje
prepoznatljive karakteristike koje ce dodatno
pridonijeti opcoj neugodi koju okruzenja u
cijelosti proizvode. Protivnici su jednako tako
prikazani vrlo mastovito i detaljno, bilo da se
radi o serijskim protivnicima ili bossovima,
malim ili velikim bestijama, a neki od njih s
pravom ce vam podici dlacice na vratu. Sve
u svemu, procjena 18+ za sadrzaj potpuno je

da se radi o zidovima, stijenama, drvecu, vodi opravdana.
ili nekoj drugoj znacajki okruzenja, a prikaz
je upotpunjen gomilom prvoklasnih efekata. ALl

U takvo uprizorenje upletena je i akcija,
stalna, intenzivna i, otprilike, do spomenutog

Nekome se nece svidjeti prevladavajuca
smeda, crna i crvena boja, no ipak se radi o

SVETI | KLETI

DANTE CE U sukobu sa svojim protivnicima moci
odluéiti hoce li kaznjavati ili odrijesiti njihove

grijehe. Ovisno o tome, otvarat ce se mogucnosti

na ljestvici svetih i nesvetih osobina Danteovih
oruzja i magija. Serijske protivnike Dante moze
privuéi daljinskim napadom svojom kosom i tada
odluéiti o jednopoteznom unistenju ili videpoteznom
iskupljenju. S obzirom na vide uloZeni trud, iskupljenje
donosi viée dusa. Treba voditi racuna da se razvijaju
obje strane, ne toliko zbog unaprjedenja oruzja i
magija, nego zbog toga jer je pronadene relikvije
moguce koristiti tek uz odgovarajuci stupanj svetosti,
odnosno nesvetosti.

KARTA Pauziranjem igre dobivate pregled
unaprjedenja i ostalih dodatnih sadrzaja

www.gameplay.hr



OSLDBbDEHjE Dante moze kosom privuci
. manje protivaike i onda odluciti hoce Ii unistiti
’ dusuili j je osloboditiod rueha i poslatl u Raj

piraticn fos th
trned Dante's notol

_qdncsno bl]eg onemoguceni su razli¢itim vrstama
==prepreka, ovdje vatrom

petog kruga Pakla, prilicno zanimljiva zbog
stalnog predstavljanja novih protivnika.
Mo kako se igra priblizava kraju, akcija gubi
zanimljivost i poticajnost te postaje sama
(1] ag & - [ 1]
Veliki proracun jos uvijek
L] L1 - LI ]
nije garancija izvrsnosti i
. i
uspjeha

sebi svrhom, da bi autori serijom od deset
bezveznih zadataka prije konaénog obracuna
s Luciferom potpuno pokvarili dotad solidan
dojam. Osobine i oruzja glavnog lika su vise-
manje ocekivani; dobili smo neustrasivog
akcijskog junaka oboruzanog samo s dva
oruzja ¢iji ¢e se ucinak razvijati tijekom igre,

GAMEPLAY 0IU|AK 2010,

RAKOS |dku zbog cinjenice da se radi o Paklu
—tdominira nekoliko bo;a ne moze se zaobici raskos
% Svjetlosnih efekata i bogatstvo prikaza, sve 60,

: slicica u sek ;

/DANTL

RASKOSNO I SKUPO Dante's Inferno je EA-ov projekt
za buducnost. Igra odaje dojam skupoce, a ozbiljnost
pristupa potvrduje poseban strip inspiriran igrom te
novo izdanje Pakla s artovima i detaljima o izradi igre.

N

IGRA PRATI ZIVOT krizara Dantea koji na
povratku iz rata zatjece suprugu i oca mrtve,
Supruginu dusu Lucifer odvlaéi u pakao zbog
Danteovih grijeha, jer Beatrice je dala svoju
dusu Luciferu kao zalog da ¢e Dante doéi

ziv kuci. Jedini uvjet bio je da je za vrijeme
odsutnosti ne prevari. O¢ajni Dante prisiljen
je zapoceti sa spustom u Pakao pri éemu ce
se suoditi sa svim svojim grijesima | grijesima
covjecanstva, a putem ¢e mu savjetima
pomagati na Limbo osudeni rimski pjesnik
Vergilije. Pri¢a djeluje obecavajuce i mozemo
konstatirati kako je slavni predlozak dobro
iskoristen. Osobito se istice nacin njezine
prezentacije kroz éetiri vrlo dobra videa, te
niz animacija u stilu graficke novele, kroz koje
otkrivamo pozadinu Danteova zivota.

POVRATAK Beatrice lezi mrtva, Danteov svijet
se raspada

? Lo P

TRIALS OF SAINT LUCIA
Multiplayer komponenta
nazvana Trials of Saint Lucia
ne daobiva se s igrom, nego
je u pripremi kao DLC koji
ce biti dostupan u ozujku
zajedno s jos nekoliko
manje vaznih dodataka. Po
zavrsetku igre dostupan

je singleplayer endurance
mod nazvan Gates of Hell.

REDEMPTION

Kako Dante

napreduje, tako &3
iskupljuje svoje e
grijehe i prikuplja T
energiju koja qa :
krat| jno ¢iniy
vrlo snaznim.
Indikator je u
donjem lijevom

kutu ekrana, gdje

je objasnjcm — !
nacin korlslen;,r e

DALJINSKI Za borbu protiv letecih protivnika te za borbu s distance Dante
koristi Beatricin kriz koji je moguce razviti u vrlo mocno oruzje

a nacin ovisi o tome hoce li kaznjavati ili
odrjesivati grijehe protivnika. Ekonomski
sustav pociva na prikupljanju dusa, a osim kod
protivnika, duse se nalaze pohranjene u vide ili
manje skrivenim fontanama razasutim uokolo. !
Od razvoja ucinka oruzja, vaznije je pronalaziti |
relikvije koje donose znacajne dobitke, te si ' I
jos omoguciti simultano koristenje vise njih,
buduci da Dante na pocetku moze nositi

samo dvije relikvije. Prolaskom kroz Pakao

Dante ce upoznati i Cetiri promjenjive magije,

koje ¢e takoder dobro do¢i u obracunu s
protivnicima, osobito u kasnijim fazama igre

kad oni postanu brojniji i nesto opasniji. Dante
moze skupljati i Judine srebrnjake i Beatricine
kristale, no za krajnji ishod oni nemaju

ozbiljnog utjecaja. Solidna akcija prekida se
skakanjem i slabim mozgalicama koje nikad

ne izlaze izvan okvira naguravanja sanduka,
povlacenja ili okretanja poluga, te izgledaju

kao jeftin pokusaj produzavanja igre. Dodamo

li tome i fiksiranu kameru zbog koje ¢esto

nece biti vidljivo niti jasno $to treba napraviti,
stjece se dojam da su s tim segmentom

igre autori potpuno prom Promotrimo

li na kraju igru kao cjelinu, zaklju¢ujemo

da se radi o ne osobito hrabrom pokusaju
“neprijateljskog preuzimanja teritorija’; no

kao i dosta puta dosad pokazuje se da veliki
proracun nije garancija izvrsnosti i uspjeha.

Ako idemo po narodnoj da se prvi maéici

bacaju u vodu, ostaje nada da ¢e put kroz
Cistiliste i Raj biti dotjeraniji te u konacnici

bolji i zabavniji od Pakla. _Tomislav Tomasi¢

Dante’s Inferno

VISCERAL GAMES / EA

Ima potencijal, ali ogranicena
merem i ponavljanjem
T T —

Mw uspijete ufurati’u furky;
| imatu marenjala

Ne znam kako izgleda Pa ka_D, no
atmosfera mi se €ini pogodena
100 posto

Bezoéna, a pritom ne sasvim
uspjesno kapiranje Gow-a

\)%
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WILL I PRIJATELJICA Vec po klisejiziranoj
Hvndnaj sekvenci vidljivo je da izmedu njih

voje gostoji ‘prolost’ Zena je toliko ‘upecatljiv’
isvazaf' lik da joj se ne sjecam imena.

3
TESLA Vrlo vaznu ulogu u razvoju i’
raspletu price ima Nikola Tesla sa svojim
brojnim izumima koji Prezivjelima pomazu
pronaci izlaz iz Voida

IANR AKCIJS!

IGRACI 1

GODINE 10+

IZLAZI U PRODAJI

PROIZVOBAE AIRTIG

1ZDAVAC CAPCOM

HTTP:/ /wwrw.dal game.com
OPTIMALNA PC KONFIGURACIJA 3

Uncharted not

m Priznajem da sam prosle godine,
citajudi i gledajuci zanimljive najave o
izlasku revolucionarnog akcijskog naslova,

‘e casual napucavanje s pogledom
iz treceg lica odvesti na novu razinu
koristenjem vertical gameplaya, progutao
i udicu i mamac i olovo. Sad kad sam se
uvjerio u krajnji rezultat, mogu mirne duse
konstatirati da igra nije ni blizu nekakve
revolucije, no jednako tako nije ni temeljito
losa, pa nisam osobito razocaran. Osjecaji
koji u meni prevladavaju nakon igranja Dark
Voida su rezigniranost i umor buduci da jos
jednu ambiciozno najavljivanu igru treba
dostojno “pokopati’, dok je umor dosao sam
po sebi, jer Dark Void bez obzira na svoju
zacudnu kratkocu trazi prilicno upornosti
zelite li ga odigrati do kraja.

£ POGLED UNATRAG

Promatrajudivrio kratku
povijest studija Airtight
Games [ njegov sastav,
nismo objektivno ni
trebali ocekivati nista
posebno od ove igre.
Ipak, uzimajudi u obzir
da su neki od élanova
Airtighta prije osnivanja
nezavisne tvrtke u svoj
rezime spremili suradnju
na izradi Crimson

Skies, respektabilnog
Xbox naslova iz 2003.,

te da ih je za fzradu

igre angairao golemi
Capcom, pomalo smo
se nadali nebrusenom
dijamantu. NaZalost,

nife se dogodilo... ZVUCIM LI TI POZNATO?

Dark Void je prica o paralelnom svijetu u
kojem izvanzemaljci koji su nekad vladali
Zemljom bivaju zatoceni nakon poraza
kaoji su im zadali ljudi. Njihov portal u

" Vertical cover system je
neobican pokus koji nije
polucio osobit rezultat *

suvremeni svijet je Bermudski trokut i kroz
njega izvanzemaljci krajem 30-ih godina
proslog stoljeca pokuavaju povratiti svoju
izgubljenu vlast suptilno uvlacedi ljudsku

rasu u Drugi svjetski rat. S izvanzemaljcima u
Voidu se nalaze porobljeni ljudi koji se bore

Dark Void
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I CAN FLY Letenje

je izvedeno b
sasvim dobro,
00 nekako

e premale~
iskoristeno, a
odusevljenje
nakon prvog

polijetanja brzo
prolazi

CRNCI U MRAKU Srecom $to U opcijama postoji moguénost
dodavanja svjetlosti slici, jer ovako mracno inace bi izgledala

i cijelaigra 5

i PN
_DA] AVION Otimanje

ghrotivnickih zrakoplova u prvom \.‘\\
tienutku djeluje zabavno, no .

Bastoji se od jednostavne rutine -

§0ja brzo postaje dosadna Sy g

ZA PROTUAVIONGEM Pojedint

su toliko jednoli¢ne i preduge tako da cete
katkad jedva éekati kraj nivoa, kao u ovom
slucaju kad tijekom jednog nivoa morate
oboriti stotinjak protivnickif'letjelica .

za povratak na Zemlju, dok je jednome od
njih, koji se tamo slucajno zatekao, sudbina
namijenila i vece zadace. Prica na prvu
loptu zvudi zanimljivo, no ¢im ugledate
prve kadrove DV-a, vidjet cete kako je

Dark Void ustvari cudna mjesavina svega

i svacega, u kojoj je odraz te obecavajuce

ORUZJA | POBOLJSANJA

ZA ORUZJA U igri ne mogu kategoricki tvrditi da
su bas bez veze, ali svakako ne izlaze iz prosjeka
igre. Prije svega, oruzZja su malobrojna, pa ih

je nakon 10-ak nivoa dostupno tek 6, éemu
mozemo dodati dvije vrste bombi, te moguénost
koristenja protivnickih i saveznickih mitraljeskih
gnijezda i protuavionskih topova. Will tijekom
jednog zadatka moze nositi dva oruzja po izboru.
Oruzja je moguce mijenjati ako tijekom nivoa
pronadete sanduk za pohranu oruzja. Na tom
mjestu, osim zamjene, mozete | unaprijediti
karakteristike oruzja ako ste prikupili dovoljno
novca koji ostaje iza protivnika ili se nalazi
skriven po nivou.

price vrlo slab, Glavni junak e
igre je antiheroj Will Grey,
po izgledu i po karakteru
Nathan Drake wannabe.
Kad jos zacujete poznati
glas Nolana Northa
koji je "ozivio" i Drakea,
ugledate scenografiju
koja se sastoji od koZnate
jakne, trosnog aviona,
zene koja je slika i prilika
Chloe s karakterom Elene, '*
i naposljetku dzungle u kojoj : L‘T

¥

i

igra pocinje, zapitate se tko tu
koga... No tu nazalost prestaje

svaka slicnost jer Dark Void je prije
svega uglavnom ruznjikava igra

u kojoj je neznalacko izrabljivanje W ¢
Unreal pokretaca mjestimice

gotovo uvredljivo. Losijeg koristenja
istog alata sjecam se jedino u

prezira vrijednom Damnationu.
Prezvacemo li i probavimo cesto
mutnu i suvise tamnu prezentaciju,
mozemo konstatirati da pojedini
dijelovi igre ipak izgledaju dobro, dok
su pojedini objekti cak i vrlo pristojni.
5 druge pak strane, teksture znaju

biti cudno siromasne, mogu

puknuti, a pri naglim

P ety sam T
s

SLABO Kad shvatite da se vasa golema puska
i nakon ugradnje poboljsanja nemocno glasa
i treba prilicnu koli¢inu metaka za svladavanje
samo jednog protivnika, postat cete
nezadovoljni

www.gameplay.hr



s

wnljih protivnika u igri, Moguce ga je svladati
pejedinacnim unistenjem svake od €etiri noge i
startanjem mini igre u letu jetpackom.

r b
IRCHOI pF_edsMI_ja varijantu bossa'i doista je jedan
/ od jza

PROTIVNICKI AVION
Nije dovoljno razlicit c
da bi krada pﬁa &
posebno zad stvo.
Dobar je tek za

alternativno unistavanje &
Archona.

pokretima igra se vidljivo mucis
brojem slicica koje prikazuje. Okolina u
kojoj se odvija igra uglavnom je dostatno
., raznolika i interesantna, no uzmite u obzir
da se radi o dosta kratkoj igri, u kojoj necete
otkriti niti vidjeti previse toga. U osnovi,
Dark Void je shooter s pogledom iz treceg
lica baziran na premjestanju s tocke A na
tocku B uz koristenje zaklona. Vidi se da su
uzor u borbi i osjecaju koji su Zeljeli postici
autori trazili u Gears of Waru, no ponovo
su ostali prilicno daleko od uzora, jer akcija
je nedovoljno intenzivna, protivnici bez
odgovarajuce doze inteligencije i potpuno
bez duse, a oruzja nedovoljno inspirirajuca,
buéna i atmosferi¢na.

VERTICAL COVER SYSTEM

TRECI ASPEKT IGRIVOSTI uz barbu na tlui letenje
je VCS. On omogucdava igracu da dobije okomit
pogled u visinu ili dubinu igrivog prostora te se tako
obracuna s protivnicima. Uzmemo li u obzir da se
radi o igri i posljediéno stavimo na stranu da je takvo
balansiranje fizi¢ki potpuno nemoguce, o tehnickoj
doradenosti ovog aspekta takoder ne mozemo
izreci previse pohvala. Svakako, VCS omogudava
360 stupnjeva pogleda, 5to u prvom trenutku
djeluje priliéno impresivno. Ipak, kruZenje pogleda
koji u VCS modu potpuno gubi normalnu ljudsku
perspektivu i lov na protivnike koji skakucu nackolo
u kombinaciji s lodim frame-rateom vrlo brzo izaziva
umor ociju.

EPLAY 07UJAK zo10.
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ZAKLON Osnova i
borbe na dvrstoj

podlozi je

osvajanje prostora

koristenjem

zaklona

ROCKETEER

Pohvalno je 5to su nam autori igre osim
borbe na tlu ponudili jos jedan aspekt
igranja, Zeledi ostaviti bolji dojam i produbiti
igrivost. Radi se o letenju jetpackom kaji

ce Will dobiti ubrzo nakon uvoda u igru.
Jetpack je prvotno namijenjen iskljucivo
prelazenju preko vecih prepreka i duzim
skokovima, no prava zabava pocinje u
trenutku kad Will dode u posjed naprednog,
oruzjem opremljenog jetpacka kojim je
moguce kontinuirano letjeti i lebdjeti. Taj
aspekt igre mogao bi se svidjeti ljubiteljima
letenja bududi da su kontrole korektne,

a moguce ih je dodatno namjestiti po
vlastitom nahodenju. Problem je opet sto

NEMOGUCEE Ovakav nacin drzanja uz
Povrsinu je potpuno nemoguc u prostorima s
normalnom gravitacijom, a jetpack se u ovom
trenutku ne koristi

- 2= T

MJUZA Ako je nesto dobro
u Dark Voidu, onda je to
glazbena tema koje je autor
kompozitor Bear McCreary

B .
#(Battlestar Galactica) _IBEEEND, THE FUSL TANKS {
= =7 R u
g 3 -
- 5 _“:g_‘f:‘ih ¥
4 -y m

OKRETANJE SLIKE Prilikom
koristenja Vertical cover systema
slika ce se obijesno izvrtati, cime
igranje nina koji nacin ne dobiva
na kvaliteti. Will poput Spidermana

- visi-pripijen uz dasku i puca na
protivnika. ..

3 mo.
{ Ton

LA

su i leteci protivnici jednodimenzionalni
i kao takvi nedovoljno zanimljivi, s toéno
zadanim obrascem ponasanja koji zracnu
borbu svodi na tropoteznu akciju. Ne

hi li upotpunili sadrzaj tijekom zracne
borbe, autori su nam dali moguénost
zauzimanja protivnickih letjelica, no i to
postaje nezanimljivo, nakon sto kroz rutinu
otvaranja kabine i svladavanja ljigavog
pilota prodete po deseti put, pogotovo
sto protivnicke letjelice nemaju nikakve

"! Dark Void ostavlja
dojam tek dobro razradene
tehnicke prezentacije "

an Bt ¥

| Prosjek, kao | sve u ovoj igri ’fg
|

e

Jedan nategnu
posebne sposobnosti koje bi opravdavale krathe iqre
njihovu napornu otimacinu. Osim treceg =
aspekta igre nazvanog “vertical cover
system” o kojem mozete citati u jednom
od okvira, o Dark Voidu ne moze se
nista vise istaknuti. Igra nema nikakvih
dodatnih sadrzaja, bonus nivoa, multiplayer
komponente niti nekih drugih skrivenih
aduta, pa na kraju mogu konstatirati da - - -
izgleda gotovo poput malo dulje tehnicke - KONACN( i
demonstracije jedne dobre ideje. Slijedom @ hude nastavka, nadamo se
navedenoga, u buducnosti se (ako je nakon | doradeniojigri
ovoga bude) mozemo nadati promisljenijem
i doradenijem proizvodu koji bi nas u tom
slu¢aju mogao stvarno dobro i kvalitetno
zabaviti. _Tomislav Tomasic

. Soundtrack nije lo3, borilacke
dionice su korektne, letenje

| packom je zabavno na kratke
staze

Nedavoljno dobar izgled
vedine igre, manotonija borbe,
protivnika, orufja, svega. ..
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DA, TO JE TO Mapa ¢e biti
poznata starim posjetiteljima
maglovitog mjestaica

MY PRECIOUS!
Me nije bio
u Zabi!

TKO TU KOGA IGRA?

VEC SMO U najavi Shattered Memoriesa pri¢ali
o specifiénosti igre da se prilagodava igraéu i
ovisno o njegovim postupcima mijenja neke
elemente radnje. Igrajudi kenaénu verziju,
moramo priznati da stvar dobro funkcionira,
iako nam se &ini da se ponajvise oslanja na vaie
odgovore koje dajete upornom psihijatru. Tako
ce se, ovisno o vasim odabirima, mijenjati izgled
likova koje susrecete, predmeti koje vidite oko
sebe i izgled protivnika. To je i jedan od razloga
zbog kojih se Shattered Memories isplati odigrati
vise puta, ali samo ako vodite raéuna o tome ito
ste prvi put rekli psihijatru i pri sliedeéem igranju
promijenite svoje odabire.

biti koristena da vas

uznemiri

IANR SURVIVAL HORROR
IGRACI 1

GODINE 16+

IZLAZI 5. 0ZUJKA
PROIZVORAC CLIMAX
IZDAVAC KONAMI
HITP:/fwoww kanami.com/
games/shsm/

{Z POGLED UNATRAG

Jednog ruznog
maglovitog dana,
Harry Mason i njegova
kei Cheryl doZivieli su
automobilsku nesrecu
vozeci prema gradicu
Silent Hill. Kada je Harry
dosao k svjesti, Cheryl
nije bila u autu i on
krece u potragu za njom
kroz maglom zastrte i
napustene ulice. Tako
pocinje prica deset
godina stare igre Silent
Hill, koja se kasnije
razvila u vrlo popularan
serijal, slavan po svojof
atmosfericnoj glazbi,
osjecaju osamljenosti
iintenzivnom strahu

od izoblicenih, blago
ljudskih neprijatelja koji
povremeno napadaju
glavnog junaka.

8o

Silent

Shattered Memorie

Rasula su mi se sjecanja na Silent Hill, no
mislim da je izgledao otprilike ovako...

m lako se fanovi nikad nece prestati
svadati koji je nastavak serijala
najbolji, najcesce je prvi onaj koji najbolje
pamtimo - i po tome mnogima najdrazi.
Mozda je to razlog zbog kojeg je Konami
odlucio napraviti novu igru prema slavnom
Silent Hillu, prvom dijelu istoimenog
survival horror serijala. Dobra ideja? Ne
znamo, ovisi o tome koliko se starijih igraca
zeli vratiti na pocetak price, ali i o tome
koliko novih igraca koji ga nisu odigrali

zeli vidjeti kako je sve pocelo. Ono sto
definitivho pohvaljujemo jest éinjenica da
je igru napravio sasvim drugi programerski
studio, i to na nacin koji u nekoliko kljuénih
elemenata znacajno odstupa od originala.
Toliko da je, unatoc cinjenici da je osnovna
prica ista, Shattered Memories sasvim nova
igra.

ZOVI | BJEZI

Kao prvo, osnova je ista. Ponovo smo u ulozi
Harryja Masona koji po napustenom gradu
trazi izgubljenu kcer. No grad sada nije samo
zastrt maglom, nego i prekriven snijegom i
ledom koji ogranicavaju kretanje ulicama, pa
ako se mozda i sjecate mape Silent Hilla (ja
ne), nece vam koristiti. Zato ¢ete mapu vrlo
brzo dobiti na mobilnom telefonu, novom
klju¢nom predmetu koji sluzi za snalazenje,
komunikaciju i fotografiranje okoline te se

cesto koristi u raznim zagonetkama. Time
ne samo da je igri dodana inovacija, nego

i osjecaj realnosti. Jer u danasnje vrijeme
mobilni telefon je svagdje s nama i ne
mozemo si zamisliti da budemo izgubljeni
a da se njime barem ne pokusamo javiti
prijateljima.

Drugi kljuéni element kojim je dinamika
igre znacajno promijenjena je cinjenica

da protivnike, koji vas povremeno i bez
posebnog razloga pokusavaju zaustaviti,
ne mozete ozlijediti. Jedini nacin za

spas je bijeg, sto opet ima vrlo pozitivne
posljedice. Osjecati da vas netko lovi je vrlo
zastrasujude, i dok tréite zaledenim ulicama
i prostorijama a za vama jure mutirana djeca
vjesajucdi vam se o noge i ramena, iskusit

" Neprijatelje ne mozete
ozlijediti pa se spremite na
neke od najstrasnijih scena
bijega u videoigrama '*

cete neke od najintenzivnijih trenutaka
straha u videoigrama. S druge strane, bijeg
je vrlo realna akcija osobe koja se nade
sama, u pustom gradu, okruzena odvratnim
bicima. Pa dajte zamislite kako ste zadnji put

reagirali kad se to vama dogodilo? Pobjegli
ste, zar ne? | probudili se.

) taving 2 drisk helps me Tre: Faize
v Ti

©! always liston to civer ('] 3l
przple’s testings 1 W
False

Faiiw

O pretor abstract idoas

O have eajoved role-play
during sex

=

=

T

[ »tni-
Faiu
1 nave never chaated n 3 LA S

POTPUNO ANONIMNO
Ispunite upitnik i dali ste temelje svom strahu

@ Working to a glan or
schedule s bost

/

U CEMU JE STVAR? Razlog zbog kojeg
posjecujete psihijatra otkrit cete tek na kraju igre

MODNO NEUSKLADENI Cdjeca ovog para ovisi
iskljucivo o vasoj masti

NAGNI SE MALA Dubina dekoltea policajke koju

srecete na pocetku ovisi o tome kako vas igra
‘prodita’

www.gameplay.hr



NA WIlJU, PO MOGUCNOSTI

S OBZIROM NA to da je do nas prvo dodla PSP redu, ali mnogo manje prirodno i zastrasujuce,
verzija igre, glavni smo tekst bazirali na njoj. Ipak, PS2 verzija, pak, kontrolu svjetiljke stavlja na
vidjeli smo i ostale verzije, pa moramo redi da je desnu analognu palicu, 5to je negdje izmedu
Shattered Memories najbolji na Wiiju. izvanrednog rjedenja s Wiija i kompromisa na koji
Za to postoji jedan kljucni razlog: pomicanje se moralo pristati na PSP-u,

svjetiljke putem Wiimotea. To, naime, rezultira vrlo Osim pomicne svjetiljke, Wii verzija je najglada
brzim i prirodnim pomacima snopa svjetla, koje se u izvodenju i vizualno najbolje izgleda (posebno
ponasa bas kao da stvarno u ruci drzite bateriju i su dobri efekti snjeznih pahuljica i plavkasto
njome zbunjeno osvjetljavate oko sebe. Na PSP-u prozirnog leda), pa ako imate priliku birati,

je ruka sa svjetilikom nepomiéna i snop svjetla svakako Shattered Memories odigrajte na
pomiée se kako okrecete Harryja, ito je sasvim u Nintendovoj konzoli.

NIJE IPHONE
Ali je izvrsno
implementirans
u igru i koristit
cetegau
zanimljivim
zagonetkama

KONTROLE POKRETOM U Wii verziji koristene TRZAVA SVJETIL)KA Koristenjem Wiimotea
su stedljive, ali na dobro odabranim mjestima izvrsno je docarano pomicanje svjetla, a i sjenei
drugi specijalni efekti najbolji su na Wiiju

SKOKoVI

su alitomnatski - jer ipakovo DOBAR STARI PS2 KAO U 2004. Slika na PlayStationu 2 jako podsjeca
nije platformskaigra « Joi uvijek moze prestrasiti igrom svjetla i sjiene na Silent Hill 2 od prije 9 godina

ZAPISANO NA
F TRBUSIMA
Zagonetke

su obi¢no
jasne —iako
to ne znaci
da ne traze
razmisljanje

PS
Sasvim obicne .
St popiut Silent Hill: :

JEDINO ORUZJE 87 Shattered Memories
Bakljom neprijatelje Bk . i CLIMAX / KDNAMI
mozete nakratko
otjerati, ali ne i —
pobijediti .

]' Iznenadujuce kvalitetno za
malu konzalu

SAMO SE OPUSTITE tako nastaviti istrazivanje

Neka vrsta budenja postoji i u igri, u obliku “ _unatoc strahu i

prekida radnje putem sekvenci koje se (it ¢ \ odvratnosti nekih o 2dvoi d sek i istrasivani (]

odvijaju u smirenoj i lijepo uredenoj ) \ prizora. J'a:?n'o oz _\OJ_ene 2 k‘rf'i il ra;:f‘v;nja

sobi vaseg psihijatra. On ce vas ispitivati e Atmosferi definitivno " EsRvanle ngonm I'fto me I,SV.OJI .

o nekim aspektima dogadaja koje & : . pridonosi vrhunska prlel_twlnlh e_fe'kata.'Jer La_lgonetkelje sv___alka_ko

ste upravo iskusili ili onih koji ce se { 5 glazba Akire Yamaoke, POIJ? rjesm'_',dtl il atshalisedsoskad

dogoditi pa vedi dio igre necete biti i -' dugogodisnjeg Je stalney prisutan: .,.apummmmikn3;\.@

sigurni da |i se stvarno nalazite u Silent Pl . kompozitora serijala S i L .
s e : ; : . Na kraju, informacija za one koji su Zanimljive zagonetke i

||;|[||LI i pl[bjEICth terapije [|I|Jf Tb‘ratno, . ; = Silent Hl!l, koja fajeal arvi Silent Hill: 6va mije 55t rs: i atmosfera karakteristiéna za
rica je, opcenito, majstorski sloZzena 4 gl ! sumracne prostore )

Silent Hill
o . b~ " o0 - - h r lemaories vam preporucujemo
i iznenadenje na kraju je vise nego it ) ; ¢ini strasnijima nego S A edl\« sy prep )
3 o S0 jesu, Tu dodute jer sadrzi istu zastrasujucu atmosferu,

jednako i dobro osmiljene zagonetke
i poznate lokacije koje opet, priznajmo,

" IGH e
h’_’ Tadovoljavajuce zas
- zaniml

dobro napravljeno, a nekoliko razlicitih

" Vrhunska glazba Akire B mozemo prigovortti da

su zaista opasne sekvence

Yamaoke Sumraene i pl.lste g " jasno vizualno oznacene, nikad nismo do kraja shvatili. S druge

strane, nemoguénost borbe mogla bi vas

e 0 -y T 1 e " - . Zna i H ! __;-_
prostore &ini stradnijima _ | Utlocnoceteznatidaling g ot 5 einjenica da je igra vrlo kratka s

nekoj lokaciji ima ili nema Najbolji prijensni ho
krajeva koji ovise o vasim odlukama unutar §_ neprijatelja (ne¢emo vam
igre takoder se isplati istraziti. Osjecaj da reci kako, da vas barem

ne znate 5to se s vama i oko vas dogada i prvih pola sata bude strah
nece vas napustiti od pocetka do kraja, a i cijelo vrijeme). Tako su

ipak cete zeljeti saznati 5to je sljedece i p € sekvence straha i bijega

razocarati. Mi joj ipak dajemo veliki plus za
inovaciju unutar jasno definiranih okvira
zanra i serijala i ¢cekamo hocemo li sliénu
preradu nekog drugog nastavka vidjeti i na
drugim konzolama. _Berislav Jozi¢
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> MEGAMAN VOENUTTjetora iz
Man tu su jos | Zero, te Roll

frandize Mega

Tatsunoko vs. Capcom:

Ultimate All-Stars

Kako neocekivano! Novog pravog nasljiednika

serijala 'versus’ dobili smo na Wiiju

ZANR TABALINA ;
IGRACI 1-4
GODINE 13+
IZLAZI U PRODAJI

PROIZVOBAC EIGHTING \ \ =5

IZDAVAE CAPCOM
HTTP://tatsunoka.vscapeom.com/

Tatsunoko vs, Capcom mnogo

je vise od igre. Tatsunoko vs. .
Capcom je najbolji moguci dokaz da i
svaka tucnjava s potpisom Capcoma y
nema gotovo nikakve sanse da ne Vi
uspije. Razvojni tim koji stoji iza ovog =
doista neocekivano fantasti¢nog
naslova je japanski Eighting, koji ¢e svaki
ljubitelj zanra usklikom pozdraviti i pocastiti

"* Nije bitno volite li anime
ili ne. TvC e zavoljeti svaki
ljubitelj 2D tucnjava. *'

pivom jer iako se njihov portfelj uglavnom
sastoji od prosjecnih naslova poput igara
Naruto i Castlevania Judgmenta, te brojnih
drugih koji nikada nisu presli japansku
granicu, mi ih se, barem do sada, najradije
sje¢amo po Bloody Roaru. Uzimajudi u obzir

i Tekken 5: Dark Resurrection za PSP, TvC je
njihov daleko najkvalitetniji i najperspektivniji
proizvod.

GAMEPLAY O07IUJAK 2010,

WHAT VS. CAPCOM?

Ono $to smo dobili je jod
jedan vrhunski primjer da Wii
ne treba biti limitiran na igre za

~ obiteljsku zabavu, jer TvC je sve ono
! $to bi fan ove respektabilne fransize
ocekivao. Kao prvo, ako jeste fan
versusa, onda ste se sigurno navikli
4 na sveopdi vizualni kaos koji izaziva
.\ gomila specijalnih efekata koji

| prate apsolutno svaki izvedeni

/ potez. Takva je situacija i u TvC-u,
ako ne i vise uvelicana, 5to u ovom
slucaju nikako nije lose. Dapace, igra izgleda
sjajno, pogotovo u trenucima izvodenja
tandemskih specijala koji u suradnji s 3D
pozadinom (prvi put u serijalu) izazivaju
spektakularnu vizualnu poslasticu. Ako

ste igrali reizdanje legendarnog Marvel vs.
Capcoma 2, onda ste u velikoj prednosti,

jer osnovni mehanizam igre prakticki je
ostao nepromijenjen. Dakako, tu su brojni
sistemi Cijim vas nazivima i opisima ne
zelimo previse zamarati, no bitno je naglasiti
da je sustav borbe poprili¢cno kompleksan

i zahtijeva mnogo vjezbe i privikavanja.
Borba je podjednako zabavna i dinamicna
na tlu i u zraku, a jednom kad svladate
snapbackove, delayed hyper cancellatione,

NEWHERO

CETRECCHIOR =,
HEEAGLE:

RAZVITI TUCNJAVU ekskluzivno za Wii

| potom je ogranigiti samo na japansko
trziste nije pretjerano mudra odluka, unatoé
¢injenici da ¢e se TvC uglavnom prodavati na
Dalekom istoku. Capcom je svoju odluku o
japanskoj ekskluzivnosti ipak promijenio, pa
se TvC nakon godinu | kusur dana napokon
pojavio | kod nas. Do dileme je doilo iz

vrlo logiénih razloga. lako je anime iz dana

u dan sve popularniji na zapadu, ipak ga

ne poznaje toliko velik broj ljudi kojima bi
Tatsunoko u naslovu predstavljao neito
bitno i osobito prepoznatljivo. No Tatsunoko
Production je studio koji je zasluzan za neke
vrhunske anime serijale i filmove, poput The
Flying Housea, Neon Genesis Evangeliona,
Robotecha i drugih.

hyper variable i variable comboe, te

ostale sisteme, TvC bi vam mogao pruziti
podjednaku koli¢inu satisfakcije i zabave
kao | ponajbolji predstavnici zanra. Valja
napomenutii to da je ovo jako brza i
dinamiéna tuénjava, ¢ije bi partije zavriavale
u roku nekoliko sekundi da defaultne
postavke kolicine energije nisu na dosta
visoj razini u usporedbi s nekim drugim
naslovima ¢iji se sustav borbe vise oslanja
na taktiku. Kontrole, tocnije kontroleri,
oduvijek su krucijalni faktor za izvlacenje
stopostotnog gusta iz svake tucnjave. Ako
smo X360 verziji Street Fightera |V zamjerili
lo$ i neprecizan d-pad, onda ¢emo u ovome
slucaju reci da ni pod kojim okolnostima

ne igrate s kombinacijom Wiimotea i
Nunchuka, pa ¢ak ni s Wiimoteom u
vodoravnome polozaju. U oba slucaja je
samo frustracija zagarantirana, a onda
vjerojatno i prerano odustajanje od igre.
Mnogo preciznije i efektivnije rjedenje su
alternativni kontroleri u vidu Classica i onog
GameCubeova. Idealan odabir - opéenito u
tuénjavama, pa tako i u ovoj - bio bi nekakav
kvalitetan fightstick (Mad Catz). Fascinantno
je da nemamo apsolutno nikakvih znacajnih
zamjerki, zbog ¢ega ce Tatsunoko vs.
Capcom u idu¢im godinama biti tema kojoj
c¢emo se uvijek sa zadovoljstvom vratiti..
_Darko vs. Botic

WHAT VS. CAPCOM?

NEWHERD

Tatsunoko vs. Cap
Ultimate All-Sta

EIGHTING / CAPCOM

Sjajni efeki | prekrasne 30
pozadine

[ Tipléni japanski trance | ini 16
elektronicki zvukovi

IGRIVDST

" Vihunski odraden i jako
zabavan sustav barbe

18

TRAJNOST

Dak ne ponestane protivnika 1 8
U VErsusu

» Kompleksna, adiktivna,
=1 dinamiéna i zabavna borba,
animadije specijalnih poteza,
dizajn...

Neshvatljivo neiskoriéten broj
| gomile populamijih likova

AL

Najbolja tunjava na Wiiju




— Recenzije

LETECI GLASNICI
Pisma koja prenose
moog|esi bit ce i
nekim situacijama | g
jedina informaci
o tome 5to morate
napraviti

standardni stanovnici
- igara, no pobje

TAKO JE TO BILO
Pri¢a ¢e vas upoznati i

potrebno da

poznajete serijal FFCC

The Crystal Bearers

Nemojte se dati Zbuniti naslovom: ovo nije igra kakvu biste ocekivali

u serijalu Final Fantasy

ZANR AKCIISKA AVANTURA
IGRACI 1

GODINE 12+

IZLAZI U PRODAJI

PROIZVOBAC SOUARE ENIX
IZDAVAE SOUARE ENIX
HTTP:/fwww.crystalbearers.com/

Ako nacas zanemarimo cinjenicu

da bi se trebalo raditi o naslovu
Final Fantasy, ovu igru po tematici mozemo
usporediti s filmovima X-Men. Kljuéna je
tema, naime, mjesavina straha i mrznje
prema maloj grupi odabranih likova koji
imaju posebne modi. Likova oznacenih
tragovima kristala na tijelu te zato nazvanih
Crystal Bearers.

OSAMLJEN | SVOJEGLAV

Dvadesetak sati radnje iskusit ¢ete u ulozi
upravo takvog Crystal Bearera po imenu
Layle, ¢ija je specijalna moc telekineza -
pomicanje objekata na daljinu. Distanciran
od sviju, Layle je heroj razli¢it od plaéljivih
emotivaca u FF-igrama, koji nece pomisliti
dva puta prije nego svojim mocima pobaca
prolaznike na sve strane ili skoci u prazninu,
znajuci da ce ga njegove modi spasiti od
pada. Radi se, naime, o akcijskoj igri. To
vjerojatno niste ocekivali od naslova Final
Fantasy. Odmah da kazemo da je i borba bez
trunke RPG elemenata (bacanje protivnika

i predmeta pomocu telekineze), a i razvoj
vjestina zaboravite. MozZete samo kreirati
objekte koji ce vam dati nekoliko osrednje

korisnih osobina, ali nisu nuzni za zavriavanje

igre. Naime, ni neprijatelji ne postaju jaci
nego samo raznovrsniji u napadima i nacinu
ponasanja.

84

ZA NEKE NOVE KLINCE

Opcenito, dojam je da su kreatori zeljeli
omoguciti da igrac iskusi pricu uz minimum
vjestine i truda, jer kao $to mnoge borbe nisu
ni teske niti nuzne za nastavak, i mini igre

na koje nailazite tek su zabavni izazovi koje
mozete s vise ili manje uspjeha zavriti — i

STVARNO MOZES. Iz nekog razloga, Crystal
Bearers nudi moguénost snimanja slika iz
igre na memorijsku karticu. Tako mozete
ovjekovjeciti svoje uspjehe, epske trenutke
i razne druge prizore kojih se mozda zelite
sjecati. Naime, iako nije standardna igra
Final Fantasy, ne moze se reci da ne obiluje
trenucima za pamcenje.

ZA HVALISANJE | SJECANJE Ako vas igra
zarazi svojim sarmom, sasvim smo sigurni
da cete Zeljeti zapamtiti brojne prizore, pa
pripremite prostor na memorijskoj kartici

Final Fantasy Crystal Chronic

/ecinom stanovnika =
= gradova ne mozetes

In the beginning there were

the Four Crystals,

and together they formed one Principle.

§U'|'|_}|:!'| i N PI.'E.!—'.I | Mﬂsl& -
NEPRISTUPAC lini igra plesana
dna je od i
romanticnijib
razgovarati= 4
u najr
oblicima

idete dalje. Tako cete imati priliku napucavati
¢udovista u zraku, upravljati lete¢im brodom,
plesati, pecati, utrkivati se na ledima
chocobosa... no koliko to dobro izvedete
najcesce nema utjecaja na napredovanje.
Napredovanje je otezano problemima u
snalazenju (mapa je prakticki neupotrebljiva,
a najzabavniji trenutak dogodio nam se kad
smo saznali da moramo "ici na jug” - bez
ikakvog objasnjenja gdje je jug jer u igri
nema kompasa), bas kao $to je uzivanje u
lijepo nacrtanim lokacijama otezano sporim

"* Nije namijenjeno
FFFanaticima, ali jest vla-
snicima Wiija raspolozZe-

nima za veselu avanturu ™

kretanjem kamere (koja ne slijedi pokaziva¢
Wiimotea nego je morate pomicati tipkama
za smjer).

MANJE OD ONOG STO OCEKUJETE

Ako velik dio do sada napisanog zvuéi kao
kritika, to je zato da onima koji pod naslovom
“Final Fantasy” o¢ekuju tradicionalni RPG
damo do znanja da ga ovdje nece dobiti. Kao
$to nema ni mnogo zajednickih elemenata

s ostalim nastavcima serijala Crystal
Chronicles. Crystal Bearers specificna je igra
koja definitivno ima svog $arma - od lijepe
grafike, preko zanimljive price i istrazivanja
lokacija do brojnih sitnica koje treba otkriti

u kombiniranju predmeta, borbama s
protivnicima, interakciji s likovima... No

ako vas te sitnice ne zanimaju, radi se tek o
osrednjoj akcijskoj avanturi. _Berislav Jozié

i
| exuustve | R

FFCC: The Crystal
Bearers

SOUARE ENIX / SOUARE ENIX
GRAFIKA
© Medu liepsim Wi igrama.
| Leprsavog stila i bogata bojama

Glazba vrlo razlicitih stilova i
osrednji glasovi

~IGRIVOST
| Iabavnoi opuiteno, Stalno nesto
HA nnwpanikadnidnsadm
_ TRAJNOST

\ Dvadesetak sati. A postojii
| opdja"NewGame-+"

14

Zanimljiva prica, Sareno i dobro
nacrtano. Konaéno lik s kajim se
moZemo poistovjetiti.

Tedka orijentacija u svijetu,
sporo pomicanje kamere i

priliéno nejasna borba — koliko
jevecima

: Osrednja, vesela akeijska avantura
bogata mini igrama.

www.gameplay.hr



SHIP Na putovanjuizmedu dva
starta se mini igra u kojoj je u
giilozi Benoy svel

oznacenim mjest

dvostrukog skoka izbacuje mrezu i tako

prelazi vece prepreke. Osim toga, moze
isjeti | kretati se bridovima predmeta.

—

Ben 10: Al
-Vilgax Att

‘DODACI? Igra traje prilicno dugo, to je istina, no nakon jednog
prolaska, s obzirom na potpuni nedostatak dodatnih sadrzaja,
- nema nikakve druge moguénosti osim ponovnog igranja istog 4 |

Stari junaci su na odmoru, nova desetorka stoji na braniku Zemlje

ZANR AKCIISKA AVANTURA IGRACI 1 GODINE 7+ IZLAZI 12, OZUJKA PROIZVOBAE PAPAYA STUDID IZDAVAE D3 PUBLISHER HTTP://www.ben 10thevideogame.com

prezimenu djecaka Bena Tennysona
i dalje na globalnoj razini plijeni
pozornost
djecje populacije,
nove igre koje
prate animiranu
uspjesnicu

nisu nikakvo SUDBINA lagane button- taman po mjeri djece. Uvod
iznenadenje. ZEMLJE = - e je popracen malim tutorialom
Slijedom U RUKAMA mashing tucnjave, koji je uglavnom razumljiv i

navedenog, pred

nama je treca igra u
serijalu, koja bi trebala
betonirati Benov uspjeh
izvan animiranog serijala.
Nakon odigrane igre, mogu
reci da Benov polozaj svakako
nece oslabjeti, no hoce li osobito
ojacati, odlucit ce ipak trziste.
Ono ito je ogito jest to kako se
radi o boljoj igri nego 5to je to bila
prethodnica (B10: AF).

86

‘televizijski zivot 27. 12. 2005.

|

Buduci da serijal Cartoon
Networka nazvan po imenu i

muskog dijela

10-GODISNJAKA
== Vet smo navikli na to
f4 '7“., da je Ben spasitelj

| Zemlje, pa nas nije
previse zacudilo
kako je u novoj
) igri njegov zadatak
ponovo spasiti
majcicu Zemlju od
invazije zlog Vilgaxa
i njegovih snaga.
Ovog puta Vilgax ne

ZITIJE BEN TENOVO

odigrate, zabavi nece biti kraj; odmah
po zavrietku Alien Forcea pocinje
emitiranje novih Benovih avantura u
serijalu Ben 10: Evolution.

Serijal Ben 10 zapoéeo je svoj

premijernim prikazivanjem na CN-u, a
kako pozornost publike godinama nije
jenjavala, po vec ustaljenom receptu
stvoreni su novi likovi i u proljece
2008. zapocelo je emitiranje novog
serijala nazvanog Ben 10: Alien Force.
Tako uspjesan serijal pratile su gomile
igracaka i ostalih povezanih gadgeta,
a izdane su i tri igre: Ben 10: Protector
of Earth, Ben 10: Alien Force i naravno,
Ben 10: Alien Force - Vilgax Attacks.
Osim toga u pripremi su Ben 10: Alien
Force - The rise of Hex i MMO PC
ekskluziva Ben 10: Omniverse. Decki,
ne brinite se, kad sve to odgledate i

OMNIVERSE Koliko god izgledalo éudno,
Ben 10 imat ce i svoju MMO igru

dolazi praznih ruku nego se docepao
zloglasnog Null Void Projectora,
oruzja koje ¢ak i Omnitrixove
moguénosti stavlja na opasnu
kusnju. Nakon teske borbe Omnitrix
se kvari i Ben vise ne moze uzimati
sva izvanzemaljska obli¢ja koja

Dobra kombinacija

platformera i djeci
primjerenih mozgalica

mu pomazu u borbi, pa se ¢ini kako
je Zemlja osudena na propast. Kao
spasitel] situacije pokazuje se profesor
Paradox koji okrece vrijeme i vraca
Bena u poziciju prije Vilgaxove invazije
te mu omogucava da je sprijeci tako
sto ¢e unistiti sastavne dijelove Null
oid Projectora. Time pocinje i nova

avantura,
a Ben
posredstvom poruke
\ svog djeda Maxa pocinje
interplanetarnu potjeru.
lgra jeusvojojosnovi
kombinacija lagane button-
mashing tucnjave, platformera
i jednostavnih mozgalica,

bez ¢itanja, no na nekoliko
mjesta u igri, klincima ce ipak
zatrebati prijevod s obzirom
na to da Benu pratitelji
govore to treba uciniti, a to
katkad nije sasvim ocito. Igra
nas vodi kroz sedam svjetova
u kojima ce Ben unistavati
dijelove NVP-a i lagano
vracati Omnitrix u stanje
pune funkcionalnosti koja
omogucuje uzimanje obli¢ja

SPECIAL Svaki alien ima sv
posebnost, a skupljanjem n
njih cete moci poboljsati
Chillova sposobnost |

| Sto mozete zakljuciti iz njegova imena.

www.gameplay.hr
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EKIPA Desetorku koja je na raspolaganju cine
Echo Echo, Goop, Brainstorm, ChromaStone, Big
ChillyHumungoeusaur, Spidefmonkey, Swampfire,
Jet Ray i Cannonbolt. Pred nama je Swampfire u
frajerskoj pozi.

JET RAY Zbog
b_rz:ne I snage, Jet

[ ag;voa gubite, kasn e
~ Upada u zaborav
pred-kombinacijom

Spidermonkeyja i
Humungosaura,

deset aliena. Kao ito znate, svaki od njih ima svoje
sposobnosti, no rasko$ u mijenjanju i koristenju
likova zapravo i nije nuzna buduci da je vecinu
zadataka moguce obaviti inicijalno dostupnima
Spidermonkeyjem i Humungosauram. Ostale je
likove nuzno koristiti isklju¢ivo za mozgalice ili
neke to¢no odredene sekvence igre, poput onih u
kojima se zahtijeva letenje, a ta njihova smanjena
uloga je zapravo jedini pravi nedostatak igre.
Tehniéki je igra izvedena korektno, s uvjerljivom
grafikom i dobrim soundtrackom, a isprobane
%360 i PS2 inatice razlikuju se iskljucivo po

DUGOTRAJNO Svaka od sedam epizoda traje prilicno
dugo, pa je zbog toga dobro &to se na kljuénim mjestima
pojavljuju auto-save tocke, kako dijete ne bi moralo igrati
predugo odjednom

GAMEPLAY 0IU)AK 2010.

POMOC Ako igrac zbog bilo
| = kojeg razloga izgubi fokus,
VW igra ce pruziti pomocd i uputiti

.- na prvi sliedeci zadatak

SKOKIC Na nekoliko mjesta wigri trebat ce
precizno skakati, no unato¢ kameri koja se zna
pobuniti kad od nje zatrazimo tocnu infermaciju,
u vecini slucajeva nece biti problema

doradenosti prve, §to

je i razumljivo. Zakljuéno,
Vilgax Attacks je solidna igra
koju e klinci voljeti i s kojom
¢e se dobro zabavljati

do pocetka nove

animirane serije o

kojoj smo prozborili £

u okviru. Ben 10,

thumbs up! _Tomislav
Tomasic

| PS2 | Wii 1 PSP.1 DS | Becii]

Ben 10: Alien Force
- Vilgax Attacks
PAPAYA STUDID / D3 PUBLISHER

GRAFIKA 2 . 5

UK
Nedovoljna iskoristenost vedine IGRIVOST
aliena. 3 5
e
KONACND

Pravi zqoditak za ljubitelje serijala Ben 10 3
9

Izbor igrivih likova | dobro
preuzeta atmosfera iz rtica

Dragi mladi gameri, ovog mjeseca sretnicima

s toénim odgovorom darujemo:

oe

Sve je moguce

“EDDIE MURPHY JE SIAJAN.. |
L PRAVOI KOMICARSKO)

FORMI*

THHOGMCY

Nim na otoku

KAKO? Dovoljno je tocno odgovoriti na pitanje te kupan s odgovorom
do 12. ozujka poslati na nasu adresu: GamePlay, Viaska 40, 10000
Zagreb! Pricekajte do iduceg broja te potrazite popis nagradenih,

Uz tocan odgovor | malo srece nagrada je vasal SRETNO!

DOBITNICI NAGRADNE IGRE 1Z PROSLOG BROJA:
(todan odgovor bio je "izvidac”)

1. Leonardo Popovic, Slavonski Brod - Nebesa
2. Leo Dogen, Selce - Carobnjaci iz Wawerlyja
3 Drazen Ma}tan, Zagreb \fanzernaljcu s gom]eg kata




Spasilackas

Spasitelj : Kresimir Jozic

Po pitanjima koja smo zaprimili ¢ini se kako ste prosli
mjesec najvise igrali Assassin’s Creed - tocnije sve
njegove izvedenice. Nadamo se da ée vam odgovori
u ovom broju pomodi. Ujedno vas jos jednom molimo
da prilikom postavljanja pitanja o odredenim igrama
i problemima objasnite situaciju u kojoj ste zapeli te

barem ukratko opiSete $to ste do tada ucinili - pogotovo

kad se radi o avanturama otvorenog tipa. Sretno do

sljedeceg mjeseca!

RESIDENT EVIL 4 - Denis
“Preiao sam igru i otkljucao
mi se infinit rocket launcher

i Matilda ali ne znam gdje da
ih nabavim kada ih nema kod
trgovca.’

Kreso: Ne trebas poceti igrati
ponovo. Zapravo trebas, ali tako
da uditas snimljenu poziciju
Round 2. Sada ce otklju¢ano
oruZje biti dostupno kod
trgovca.

ASSASSIN’S CREED II -
Damjan

“Skupio sam sve codex
stranice i desifrirane stavio na
zid i neku kuglu na postolje.
Sada bi to trebalo okretati ali
ne znam kako.”

Kreso: Moras ukljuciti Eagle
Vision da bi primijetio kako te
stranice formiraju sliku. Sada

je moras posloziti. Pocni s
vanjskim stranicama koje je
lagano posloziti jer na svakoj
ima jedna crta. Te crte se trebaju

HEROES OVER EUROPE (P53, X360)

spojiti i formirati okvir slike. Prvo
poslozi vanjske pa idi prema
unutrasnjosti. Kada to slozis,
vidjet ¢es da se radi o mapi
kontinenata. Dalje ¢e§ morati
sam sloziti i malo se poigrati

sa slikama dok se ne sloze
smisleno.

ASSASSIN’S CREED:
BLOODLINES - &itatelj
“Dosao sam do zadnjeg
memory blocka i do bossa.
Pokusao sam 10 puta ali
nikako da ga pobijedim. Sto
da radim?”

Kreso: S obzirom na to da taj
boss nije tezak, nisam siguran
u ¢emu je problem. Ne mozes
ga baciti na pod i ne mozes
uzvratiti direktan napad, ali uz
malo izbjegavanja i udaraca ne
bi ti smio biti problem. Ipak,
ako nikako ne mozes, isplati se
imati na umu da te nece slijediti
ako pobjegnes u hodnik i tréis
u krug. Tvoje “zdravlje” ce se

U glavnom izborniku utipkajte jednu od sljedecih

kombinacija:

Izbornik za varanjeuigri-t, 03, &, B, -, 0 (X360:

0 @ < @ > M

Svi avioni — 0, desni analogni $tapic lijevo, @, desni
analogni $tapic desno, @, @ (X360: @, desni analogni
stapi¢ lijevo, B, desni analogni stapi¢ desno, @, @)
Sve misije - desni analogni stapic gore, desni analogni
stapic¢ dolje, M, E®, desni analogni stapic lijevo, desni
analogni stapic desno (X360: desni analogni tapic gore,
desni analogni stapic dolje, @, @D, desni analogni stapi¢
lijevo, desni analogni Stapic desno)

—

za to vrijeme puniti, a njegovo
nece, pa ako stvarno ne mozes$
drukgije...

ASSASSIN'S CREED -
Luakg2y, citatelj
“Ubio sam pet meta i sada

moram u Damask da bih ubio
$estog. No ponudene su mi
samo misije za informacije
koje ne mogu prijedi.”

Kreso: Kako ne mozes prijeci?!
Istina je da od ove misije igra
postaje teza, potrebno je prodi
vise misija informanata da bi se

moglo pristupiti glavnoj misiji

i neke druge izmjene, ali to je
izazov igre. Budi pazljiviji, drzi
se vise na krovavima i izvrsi te
misije da mozes prijeci na Sestu
metu.

“Ne mogu proci nivo na
memory blok 2 kada trebam
istuéi izdajicu. Nakon 3to
prica sa Zzenom ja ga slijedim
pa istucem, a onda mi bjezi.
Sto sad?”

Kreso: Krivo si shvatio. Taj
covjek koji prica sa zenom je
dobio pismo koje moras ukrasti.
Nakon sto ga naciljas treba3
ga slijediti i neprimjetno mu
ukrasti pismo. Ako te primijeti,
nisi uspio pa se trebas sakriti
dok se taj dio ponovo ne ucita.
Cilj je i¢i polagano iza njega i,
u trenutku kada gleda ravno
ispred sebe, ukrasti mu pismo.

ALIENS VS. PREDATOR 2 -
Karlo

“Mozete li mi redi kako igrati
custom levele na ovoj igri?
Ja odaberem custom levels i
onda nema ni¢ega nego mi
samo pise BACK.

Kreso: Custom leveli su leveli
koje si izradio ti ili drugi igraci.
Dakle, prvo ih moras nabaviti
da bi ih mogao igrati. Potrazi ih
na internetu i naci ¢es ih puno.
Potrebne podatke smjesti
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Ako ste zapeli u igri i ne znate sto ¢initi ne ocajavajte - pisite nam a mi cemo sve savjete i odgovore
rado objaviti u GamePlayu u rubrici Spasilacka sluzba. Pitanja saljite na adresu urednistva: GamePlay,
Viaska 40, 10000 Zagreb ili na mail: baywatch@gameplay.hr

direktno u mapu igre ili mozda
u podmapu custom'imaps.

GRAND THEFT AUTO: LIBERTY
CITY STORIES - Eitatelj

“Ne znam kako prijeci misiju
Love & Bullets i The Whole

9 Yardies. Na ovoj prvoj

misiji ne znam kako pobjeci

s limuzinom, a na drugoj ne
znam kako ukrasti motor, a da
ne pucaju na mene.’

Kredo: Na misiji Love & Bullets
nemoj uci u limuzinu. Sredi sve
neprijatelje u blizini, a kada ih
pocistié, pogledaj u juznu uli¢icu
i pripremi bacac raketa. Kada
dode neprijatelj s kamionom,
raznesi ga. Tek kada je sve &isto
udi u limuzinu i u miru se odvezi
do cilja. Na drugoj misiji ne
trebas puno razmiéljati. Nitko
nije rekao da nece pucati. Budi
brz, sjedni na motor i juris.

BROKEN SWORD: THE ANGEL
OF DEATH - {itatelj

“Zapeo sam na dijelu igre
(mislim da se zove Vatican at
night) kada trebam okrenuti
Cetiri pje3¢ana sata ali ne
znam kako. Otvorio sam
podna vrata i sada ne znam
dalje.”

Kreso: Na oba kipa trebas
okrenuti lijevi pje3€ani sat tako
da je pijesak na dnu, a desni

SECTION 8 (PC, X360) l

U glavnom izborniku
odaberite DROPSHIP te
zatim utipkajte jednu od
sljedecih Sifri:

Black Widow auto pistolj -
13374877

Kapetanov oklop - 17013214
Chrome juridna puska -

68432181 '

pjescani sat tako da je pijesak na
desnoj strani. Nakon toga mozes
okrenuti glave na oba kipa.

TEHNICKO PITANJE - beFour
"Kako mogu na Visti prebaciti
sa 64 bitnog na 32 bitni
sustav?”

Kredo: Prvo provjeri imas li
instalaciju 32-bitne verzije (u
retail verzijama se prodavala
zajedno sa 64-bitnom) te
potom kreni s instalacijom od
samog pocetka. Nije moguce
jednostavno prebacivanje s
jedne na drugu verziju.

BROKEN SWORD: THE
SLEEPING DRAGON - Davor
“lzadem iz aviona, popnem
se na planinu i udem u Spilju.
Pokupim neke stvari i onda
me stvore u nekom gradu
gdje skupljam dokaze i
ispituje me policija. Sto sada?”
Kreso; Kada si u ulozi Nico,
moras pregledati cijeli stan
(jako daobro) i razgovarati sa
svima (policija, prometna
policajka, stara gospoda,
stvorenje u parku). Kada to sve
obavis, prebacit ce te nazad na
Georgea. S obzirom na to da ne
znam tocno $to si obavio, ne
mogu detaljnije pomacdi.

PRINCE OF PERSIA: THE
SANDS OF TIME - titatelj
“Nalazim se na nivou
Hourglass. Nakon $to pricam s
onom Zenskom nje odjednom
nema i onda ¢ujem njen glas
ali ne znam kuda trebam ici.’
Kreso: Ako to Zeli§ sam rijesiti,
jednostavno idi od vrata do
vrata i pazljivo slusaj. Uvijek idi
kroz ona vrata iza kojih ¢ujes
kapanje vode. Ako Zzelis brie,
onda dodijeli svakim vratima
jedan broj. Ignoriraj ulazna
vrata, a broji od njih u smjeru
kazaljke na satu svih 7 preostalih
vrata. U tom slucaju moras ici
kroz vrata broj 4,7, 3 pa 1. Sada
¢es biti na sljedecem katu gdje
ima malo vise vrata, no postupi

jednako pa idi kroz 4, 9, 5.

STREET FIGHTER g4 - Citatelj
“Ne znam se chargeat i to mi
je problem zbog puno likova
koji imaju charge pokrete.”
Kre$o: Kao i u svim borilackim
igrama, komplicirani potezi, pa
¢ak i jednostavni, zahtijevaju
dosta vjezbe. Da bi izveo
charge, moras drzati prvi smjer
potreban za izvodenje udarca
dvije sekunde. Primjerice,

lijevi charge, desno, napad,
prvo moras drzati lijevo dvije
sekunde te zatim brzo nastaviti
desno i napad.

GODFATHER 2 - Marko
“Skoro sam gotov s igrom.
Zanima me mogu li kada
zavrsim obaviti sva smaknuca
na civilima?”

Kreso: Ako zelis obaviti sva
smaknuca, moras ih obaviti prije
kraja igre. Takoder, civili se ne
broje. Iskljucivo neprijateljski
gangsteri.

FALLOUT 3 - ¢itatelj
“Mozete li mi reci kako da
nadem Galaxy News Radio?”
Kredo: Kreni po mapi dok ne
dodes do Farragut West Metro
Station. Udi unutra te istraZi
tunele. Moras$ proci do druge
strane | izi¢i na Chevy Chase
North. Tu ¢es nabasati na grupu
paladina pa idi s njima dok se
bore protiv Super mutanata i
ne prociste ti put do ulaza u
Galaxy News Radio.

FABLE: THE LOST CHAPTERS

- Filip

“Dosao sam do misije

kada trebam spasiti nekog
arheologa koji je zarobljen na
otoku. Sada trebam pogoditi
ime demonskih vrata tako da
udarim u slova na kamenju.
Koje je ime tih vrata?”

Kreso: Malo dalje niz cestu je
hram i tamo ti jedan Covjek
moze reci koje je ime vrata

ako mu das rubin. Naravno, ne
moras mu dati nego mozes sam
pokusati nekoliko kombinacija.
Ako te stvarno zanima koje je
ime, odmah samo lupi slova
tako da slozis rijeé HITS.

DRAGON AGE: ORIGINS -
Spavac

“Postoji li neki drugi nacin
borbe jer ovaj je lo3?

Preporucate li rogue, warrior,
wizard...?”

Kredo: Nacin borbe je takav

u igrama ovog tipa. Cesto je
potrebno i pauzirati usred
borbe kako bi bolje razmislio
$to napraviti, koju caroliju
iskoristiti ili slicno, pogotovo
kada imas vise likova u grupi.
Sto se tice tvoje klase, svaki lik
ima nesto drukdiju pricu, a ovisi
i o tvom stilu igre s kojim likom
¢es se osjecati najudobnije. Ako
prvi put igra$ ovakvu igru (to
pretpostavljam zbog pitanja o
borbi), onda je mozda najbolji
izbor za tebe obican ratnik dok
se ne priviknes na igru.

CALL OF DUTY 2 - itatelj
“Igram vec duze vrijeme

ovu igru i sada sam skinuo
wallhack. Kad god ga
pokrenem pise Please point
me to your exe i ja sad nista
ne shvacam.”

Kreso: Prvo bih napomenuo da
varanje u igrama protiv drugih
igraca nije sportski. S druge
strane, izaberes |i tu opciju, znaj
da ce te drugi igraci vjerojatno
otkriti te onemoguciti igranje
s opcijom varanja. Ako si i
dalje zainteresiran, onda znaj
da s programom koji si skinuo
trebas napraviti odredenu
modifikaciju exe datoteke
igre te da o tome upravo
govori poruka koju ¢itad
nakon pokretanja wallhacka.
Najlakse je da pokusa$ staviti
cijeli taj wallhack u istu mapu
gdje je iigra. Tako ¢e program
(nakon sto ga pokrenes) vrlo
vjerojatno automatski pronaci
exe file igre. Ako ne pronade,
onda kada ti kaze "please
point me..." ru¢no odaberi
cod2.exe datoteku te izaberi
ok.

HOSTILE WATERS: ANTAEUS
RISING - Davor

“Zapeo sam na devetoj misiji.
Moram unistiti neke rakete.
Kako i s éim da to uc¢inim?”
Kreso: Trebas unistiti tri antene
za rakete bududi da su rakete
ved lansirane. Naciljaj jednu
raketu s jednom pumom i
unisti je Antaeusom, te isto
ugini s drugom antenom. Kako
Antaeus nema vise municije,
tre¢u antenu mora$ unistiti
tako da napravis jednog Pegaza
pa s njim pokupi cisternu i baci
je direktno na antenu. Nakon
toga napravi jedan Hornet
kojim pogodi tu cisternu.

MARVEL: ULTIMATE
ALLIANCE 2 (PSP, Wii,
X360, PS3)

Na P53 i X360 trebate
utipkati odredenu
kombinaciju na odredenom
ekranu.

Godmod- 1, 4, T
™ e b B
vrijeme igre)

Svifilmovi-4, €, & 1T
=, =, 1 P (uglavnom
izborniku)

Promjena izgleda -1, .
&« =S, &« 2D (za
vrijeme igre)

Moc-1 ™ b b €,
=, >, €, P (zavijeme
iare)

Hergji-1, T 4, 4. €,
€, &, P (zavrijeme igre)
Fuziia-=, = N 4 N
P, &, P (zavrijemeigre)
Dossier-{&, &, 4, =2,
-, &, |, P (uglavnom
izborniku)

Hulk-J, & &, 1 =,
L =, P (zavijeme
igre, a na 360 umjesto =,
zadnja tipka prije P je €)
lean Grey - €&, €, =,
ST R A e
vrijeme igre)

Thor-1, =, =, 4 =2,
b, &, =, P (zavijeme
igre)

Novac-P, T & 4 1
1‘» 1\1 &: 5{"39"([’3[’“]5
detaljima o heroju)
Dnevnici- €, =, =2, €,
A 1 =, P (uglavhom
izborniku)

LT

Za Wii i PSP sve sifre osim
God mod se upisuju na
ekranu s detaljem o heroju.
Godmod-d, T T 4.
J, €, =, L (zavrijeme
igre)

S.H.LE.L.D Access Points - 4,
U T T
Sve bonus misije kod Stark
Tower-1, =, |, €, &,
9" Tf T

Jedan level vise -\, P, =2,
(I T VT

10 levelavide - &, P €,
e N e b
Level99-4, P & 1
> 1N &
Maksimalno novca- 1, 1,
/R VI VI VR
Svemoci-P, ™ L L,

€« 2 9, € ]
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'Hardware

Priredio : Goran Maravic

WED e
L
el e

Najatraktivniji hardver u okolici

(I
A 00

Gainward GeForce GT240

Video joj bolje lezi od igara

TRAZITE LI JEFTINU
graficku karticu koja ce

tek povremeno pokrenuti
pokoju igru i cesce od toga
vrtjeti video, pogotovo video
u HD rezoluciji, GT240 je
solidan izbor. Performanse
te graficke kartice u igrama
mogu se usporediti s onima
starijeg Nvidijina modela
9600GT. Tocnije GT 240 u
nekim igrama cak pomalo
zaostaje za starijom karticom,
ali je u dosta naslova izviadi

dvostruko veca kolicina
memorije - 1024 MB naspram
512 MB. Nvidia je u GT 240
dodala akceleracije za obradu
HD videozapisa, ponajprije
VC-1 kodiranog. U skladu s
time ponuden je i HDM| izlaz
na kartici koji na zalost ne
zna provesti Dolby True HD

i DTS HD Master Audio kao
sto Ce to biti u moguénosti
nedavno najavljena kartica
Radeon HD5450.

BRI GPU-A: 585 MHZ
| TAKTMEMORIJE; 1890 MHZ

| KOLIEINAMEMORIJE: 1024MB

Videoakeeleracije,
djena
Odli¢na kartica za one
koji vise gledaju video
TrrmTmmmmemmmel nego se igraju
Performanse u
igrama

&

LT

Corsair
Obsidian 800D

Vrhunska kvaliteta po
vrhunskoj cijeni

CORSAIROVO KUCISTE OBSIDIAN spada u
visoku klasu kucista, prije svega po cijeni koja
iznosi gotovo 2000 kuna bez napajanja. Nakon
prvotnog $oka izazvanog tako visokom cijenom
moramo priznati da je ovo kuéiste uglavnom
opravdalo svoju visoku cijenu. Obsidian je
napravljen od celika debljine jednog milimetra, sto
je vise nego dovoljno da ove kuéiite bude iznimno
¢vrsto, ali i vise nego dovoljno da bude popriliéno
tesko. Masa zapravo ne bi trebala biti problem
nekome tko drzi racunalo stalno na jednome
mjestu, zapravo je u tom slucaju prednost jer
anulira gotovo sve vibracije koje bi mogli proizvesti
diskovi ili ventilatori unutar njega.

Dimenzije kucista su takoder impresivne pa cak

ni najvece graficke kartice nece imati problema s
Obsidianom, a mjesta za diskove ima dovoljno - ito
je najbolje, internim diskovima se vrlo lako moze
prici s prednje strane kuciita. Kavez prima cetiri
diska. Iznad njega je moguce smjestiti pet 5.25
uredaja.

Napajanje se smjesta na samo dno kudista, sto

ga udaljava od procesora i graficke kartice radi
boljeg upravljanja toplim zrakom unutar kucista.
Filtri Stite unutrasnjost od prasine. Zastita naravno
nije potpuna, ali ¢e prorijediti otvaranje racunala
radi uklanjanja prasine. Obsidian ¢e bez problema
pronaci svoju publiku zbog visoke kvalitete koju
nudi, ali ona bas i nece biti tako brojna zbog visoke
cijene.

DIMENZIJE: 608 MM X 225 MM X 609 MM

Kvaliteta izrade,

prostranost, pristup

diskovima Odlicno kudiste vrlo visoke
tijene

Cijena, cijena, cijena

www.gameplay.hr




Krnji hladnjak

SUSTAVI HLADENJA PROCESORA Oni koji ocekuju kompletno rjesenje za
nazalost ne prate Mooreov zakon hladenje trebaju znati je Venomous X

po kojem bi se njihova efikasnost samo hladnjak bez ventilatora. Njega
udvostrucila svakih 18 mjeseci. Napredak  treba dodatno dokupiti. S jedne strane

u ovom polju je nesto sporiji, ali ipak je to dobra stvar jer korisnik sam moze
prisutan. Thermalrightov Venomous X izabrati nesto prema svojim zeljama.
spada u efikasnija rjesenja za hladenje MNekima je vaznija tisina u radu, a nekima
dostupna na trzistu, ali za to treba platiti efikasno hladenje. Za sam hladnjak
odredenu cijenu. Nju ce platiti entuzijasti  (heatsink) nama se cijena tog proizvoda

koji vaole overclockirati svoje procesore.

Hitachi Deskstar 7K2000

Prvi macic

HITACHI JE MEDU proizvodace diskova kapaciteta dva
terabajta usao tek u drugom valu. Nazalost Hitachi je

u dizajniranju tog proizvoda koristio uglavnom svoju
tehnologiju za proizvodnju diskova za servere koja

nije prilagodena uporabi u kucnim racunalima opce
namjene. Zbog toga taj disk performansama zaostaje za

[ BRZINA VRIN.IE: 2200.0/MIN_

Nadamo se da ¢e druga
generacija biti bolja

Zagrijavanje,
performanse

GAMEPLAY 07UAK 2010,

cini dosta visoka, koliko god efikasan bio.

GP KONFIGURACIJE
MJESECA

Svaki mjesec GamePlay
bira najbolju i najisplativiju
konfiguraciju racunala.

Efikasnost
hladenja, korisnik.
sam bira ventilator

Efikasan hladnjak visoke
cijene

konkurencijom iz Western Digitala i Seagatea. Osim slabijih
performansi taj disk se i vise zagrijava od konkurencije, 5to
je takoder vrlo vazno za kucna rac¢unala. Jedino mu ide u
prilog nesto niza cijena od konkurencije.




Odiseja je zapocela 1972. konzolom
@, simbolicna imena - Odyssey

Z3a |gran|e

Najrasireniji oblik digitalne zabave danas jesu konzole za igranje. Industrija koja se vrti oko
njih postala je vrjednija od cjelokupne filmske industrije i buduc¢nost izgleda ruzicasto.
Podsjetimo se kako je sve to pocelo.

PISE: Goran Maravié

Povijest konzola seze mnogo dalje nego
sto bi se na prvu moglo zamisliti, dalje i
od osobnih racunala. Prvom konzolom
za igranje se smatra Magnavox
Odyssey koja je na trziste stigla 1972.
godine. Dizajnirao ju je Ralph Baer

kaji je imao funkcionalni prototip veé
1968. Zanimljivo je da je Odyssey bila
analogna konzola, a ne digitalna, te da
se pokretala na baterije, a ne na struju
iz uticnice. Na Zalost Magnavox je lose
odradio reklamnu kampanju tih godina
kada je vrlo malom broju ljudi uopce
bilo jasno 5to Odyssey predstavljai o
¢emu se radi te konzola nije postigla
gotovo nikakav uspjeh.

Zatim je na trziste dosla Atarijeva konzola
koja je u svoje vrijeme bila mnoego
poznatija i popularnija te se zbog toga
smatra prvom konzolom za igranje.
Rije€ je o Atari Pongu. Atari je procijenio
da bi mogao prodati ¢ak 50.000

konzola i sklopio je ugovor sa Searsom
(poznatilanac robnih kuca u SAD-u) o
prodaiji. Procjena se pokazala previse
kanzervativnom i samo za Bozic 1975.
godine Atari je prodao vise od 150.000
Pongova — izvanredan uspjeh za to doba,
ali i jasan pokazatelj u koje doba godine
treba lansiratiligre i hardver za igranje.

S obzirom na to da su konzole 1970-ih
bile gradene oko uglavnom jedne igre,
vrlo brzo su na trZiste izbaceni novi
modeli Odysseyja, a utrci se pridruzio i
Coleco. Zajednicko svim tim konzolama
je bilo izmigljanje igara iz tek nekoliko
crticaii tockica na ekranu televizora. Tim
igrama nije preostalo nista doli da budu
igrive po svom konceptu jer grafika
zapravo nije postojala.

Do sredine 1970-ih izdavane su
uglavnom konzole koje su ginile jednu
igru, a glavni igraci su bili Atari, Coleco
i Odyssey. Fairchild je 1976. izdao
konzolu Channel F ili Fairchild Video
Entertainment System (VES). Bila je to
prva konzola koja je koristila uloske

s igrama. Komercijalno konzola nije
polucila veci uspjeh, ali je povijesno
vaZna zbog svoje uloge pionira
ulozaka s igrama. U tome je prestigla
konzolu RCA Studio |l'za samo nekoliko
mjeseci, no Studio |l je bio'inferioran
proizvod s crno-bijelim signalom i losim
kontrolama:

Prva konzola s uloscima sto sadrZe igre
koja je polucila komercijalni uspjeh je
bio Atari 2600 VCS (Video Computer

OTKUDA SONY U SVIJETU
KONZOLA

NINTENDO JE ZATRAZIO od Sonyja da
napravi CD jedinicu za njihovu konzelu
SNES koja se trebala zvati PlayStation.
Medutim Sony je zahtijevao éetvrtinu
od ukupne zarade koju bi Nintendo
ostvario prodajom PlayStationa i svih
igara za PlayStation (CD dodatak za
SNES u ovom slucaju). Nintendo nije
htio pristati na takvu podjelu profita

i u pola razvoja se obratio Philipsu za
istu tehnologiju. S obzirom na to da

je Sonyjev razvoj odmakao prilicno
daleko, nije im se dalo odbaciti sve do
tada napravljeno pa su sve pretvorili

u samostalnu konzolu za igranje i
nadjenuli joj isto ime kao $to se trebao
zvati dodatak za SNES. Nintendo je
pokusao osporiti svoje ime PlayStation,
ali sud nije presudio u njihovu korist.

System). @dmah po lansiranju konzola
je imala devet igara u prodaji. Upravo
te godine, 1977, trZiste konzola za
igranje se profiliralo. Propale su tvrtke s
manje kvalitetnim i manje popularnim
proizvodima — u igri su ostali samo Atari
i Magnavox.

»»”

LUDE 8o-E

Do 1980-ih Atari je dominirao sa'svojom
konzolom 2600. Nakratko im je poziciju
ugrozio Mattel's konzolom Intellivision.
Odmah po lansiranju prodano je vise
od 200.000 tih konzola jer je proizvodac
obecao skori izlazak tipkovnice pa su
mnogi kupci racunali da ce je pretvoriti
u kuéno racunalo. Podsjeéamo da su

to bile godine kada su se pocela radati
kuéna racunala, no vidite prema broju
prodanih primjeraka da publika koja

se zanimala za takvo neito nije bila
jako brojna. Tipkovnica za Intellivision
nije dosla, osim u probnom obliku, i to
prekasno i po previsokoj cijenida bi
konzola bila uspjesna.

Bez obzira na Atarijevu dominaciju, u to
doba se ¢inilo da se trziste videokonzola
malo stidalo, no probudio ga je Atari.
Ovaj put s igrom, a ne hardverom.
Godine 1980. izdana je igra Space
Invaders zbog koje je Atari doZivio
drugu mladost u prodaji konzola.
Uspostavijeno i potvrdeno je pravilo

da konzolu prodaje igra, a ne hardver
od kojeg se konzola sastoji. Toga su
postali svjesni i drugi proizvodacii od

Space Invadersa je potelo nadmetanje
za ekskluzivna prava proizvodaca nad
odredenim igrama.

Na Zalost tada se pokazalo i sto
nekvalitetne igre mogu napraviti
trzistu. Ponukane brzom zaradom
mnoge softverske kompanije pocele

Sony je u svijet konzola za igranje upao
radeci posao za Nintendo

su izbacivati ne bas kvalitetne igre u
prodaju, a prvi put se pokazalo kakve su
igre koje nose naslov popularnog filma.
Atari je snazno reklamirao igru ET koja
se pokazala poluproizvodom. Rezultat
svega je bio da su konzole izgubile
svoju ne toliko brojnu publiku. Moramo
priznati da je malo pomogla i €injenica
da su tada stasala i prva osobna
racunala koja su zanimala iste ljude te su
ih odvlacila.od konzola.

U to vrijeme su vrata zatvorili | svi
americki proizvodaci konzola. Japan je
sada imao primat na tom trzistu, Trzistu
na koje je usao Nintendo, vec etablirana

SEGA MASTER SYSTEM 11

SEGA MASTER SYSTEM je konzola
izdana 1986. godine. Drugo izdanje je
napravljeno 1990, Radi se o optimizaciji
hardvera koja je dopustila da konzola

bude manja i elegantnija. Nama je
zanimljivo da se ta konzola jos uvijek
proizvodi u Brazilu, Proizvodi se verzija
koju Brazilci nazivaju SMS Il zato ito
dolazi sa 105 igara ugradenih u ROM u
konzoli.

v.gameplay.hr



tvrtka zahvaljujuci svojim ruénim
konzolama. Nintendov proizvod Family
Computer ili Famicom (1983.) stigao je

u SAD 1985. pod imenom koje je i nama
bolje poznato od Famicoma — ime je NES.
Nintendo je ve¢ bio upoznat s cinjenicom
da igra prodaje konzolu te je paralelno s
NES-om lansirao i Super Mario Brothers.
Bilo je to doba u kojem se u SAD-u
smatralo da su konzole za igranje proslost
pa je NES reklamiran kao igracka. NES

je bio uspjesan, toliko da je opet oZivio
industriju te su se ubrzo pojavile Atarijeve
i SEGA-ine konzole da mu konkuriraju.
Konkurencija je bila prisutna u vidu Atari
2600 Juniora, Atarija 7200 ili Sega Master
Systema, ali NES je bio najpopularniji.

PRELAZAK SA 16-BITNIH NA 32-BITNE
KONZOLE

NES-ovoj vladavini se prva uspjesno
suprotstavila SEGA s konzolom Genesis.

VAZNE GODINE U POVIJESTI
KONZOLA ZA IGRANJE

Prva konzola u prodaji -
Magnavox Odyssey

Nastao je Atari Pong

Prva konzola koja prima uloske
s igrama - Fairchild VCS kasnije nazvan
Channel F
Atari poceo prodavati kanzolu
2600 koja ce obiljeziti kraj 1970-ih i

ocetak 1980-ih

Naglo opada zanimanje za
konzole zbog poplave losih igara

Na scenu stupa Nintendo s NES-
om i Super Mariom
LELER SEGA se etablira na trzistu s
konzolom Sega Master System
LELER Nintendo izdaje Super NES
LEEEY Sony stize na trziste konzola s
PlayStationom i odmah postize iznimnu

opularnost

SEGA lansira Dreamcast koji
ima integriran modem, ali konzola
komercijalno propada

Sony lansira P52 i postaje najjaci
igrac u industriji

Nintendo prisutan na triistu s
GameCubeom, Microsoft ulazi na trziste
s Xboxom
PLDER Lansiran Xbox 360
pLDTR Stizu Wii i PS3 i definiraju

trenutaéno triiste konzola za igranje

GAMEPLAY ©

Velika SEGA-ina prednost je bila 3to je
uspjela Genesis lansirati na zapadnom
trzistu 1989. - dvije godine prije nego
sto je Nintendo predstavio SNES (Super
Nintendo Entertainment System). U

toj druzini se nasao i NEC sa svojom
konzolom Turbo Grafx 16. Turbo Grafx
je imao prednost velike baze softvera
razvijenog u razdoblju od 1987. do
1989. koliko je razlika izmedu lansiranja
konzole u Japanu i na zapadu. Ipak,
sljedecih nekoliko godina kolo su vodili
SEGA i Nintendo.

Na trzistu su se pojavljivale ¢ak i

bolje konzole kao Sto je Panasonicov
3DO0 koji se pokazao preskupim ili
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Sada se mozemo vratiti na pocetak
doba PlayStationa. U trenutku kada se
Sonyjeva konzola pojavila, postigla je

i solidan uspjeh jer je japanska tvrtka
takoder znala da igre prodaju konzolu,
a ne njen hardver. U isto vrijeme o taj
nepisani zakon se ogrijesila velika SEGA
s konzolom Saturn koja je razvijana s
mislju da mora imati najbolji moguci
hardver na trzistu. Tolike je truda

i novca uloZeno da je kenzola bila
gotova cetiri mjeseca prije zadanog
roka i bila je sve 5to je SEGA htjela, ali
na Zalost u trenutku pocetka prodaje
nije bilo igara za nju. Nintendo je sa
svojom N64 konzolom znao posao

Pravilo da igra, a ne hardver, prodaje
konzolu je ustaljeno ¢&im su konzole pocele

pokretati viSe od jedne igre

Atari Jaguar za koji je bilo pretesko
programirati. Bilo je to doba prelaska

sa 16-bitnih na 32-bitne konzole, a

neki poput Atarija s Jaguarom su tvrdili
da imaju i 64-bitne konzole. Unatoc
naporima proizvodaca 32-bitne konzole
nisu postigle ozbiljan uspjeh dok se na
trzistu nisu pojavili Sonyjev PlayStation
i SEGA-in Saturn sredinom 1990-ih.
Nintendo 64 je bio ispred svog vremena
po tom kriteriju jer je imao 64-bitni
procesor.

IGRE NA CD-U

Prije nego 5to se uhvatimo doba
PlayStationa moramo spomenuti

da su rane 1990-e bile godine kada
se CD (Compact Disc) probijao kao
medij za digitalne sadrzaje. Konzole
iz ranih 1990-ih naknadno su dobile
eksterne citace CD-a ili su izradene
nove verzija s ugradenim CD citacima.
Naime, CD je mnogo jeftiniji medij
od namjenskog uloska za igre pa je
ubrzo postao omiljeni medij za igre
za konzole: To nije znacilo da su igre
pojeftinile nego da su izdavadi igara
i proizvodaci hardvera imali vec¢u
zaradu.

kao i Sony te je svoj uspjeh bazirao

na poznatim naslovima Super Mario i
uspjelo mu je.

SEGA je pokusala jos jednom 1998,

s konzolom Dreamcast. Opet su
hardverski sve pogodili te su u konzolu
ukljucilii modem za online igranje, no
ovaj put im je osim nedostatka softvera
presudila i losa marketinska kampanja
koja nije bas najbolje ljudima objasnila
o ¢emu se radi. Inicijalno je prodaja bila
jako dobra, odlicna cak, ali je zanimanje
brzo opalo.

A MI?

Na trenutak cemo napustiti Japan

i Ameriku i baciti pogled na nase
trzidte konzolama krajem 1990-ih

u Hrvatskoj. Polagani oporavak
burnih 1990-ih je napoken i nas
stavio na val tehnoloskog napretka i
malo masovnije se pocela kupovati
Sonyjeva konzola koja ce vjerojatno
biti najbliza citateljima, PlayStation
i njegova revizija PSone. Nakon te
konzole uglavnom drzimo korak

sa svim tehnoloskim novostima u
svijetu konzola za igranje, §to znaci
da suvremenu povijest konzola jako

dobro pozna svaki igrac u Hrvatskoj
te zapravo nema potrebe za nekim
detaljnijim pregledom.

Okrugle 2000. gedine Sony je lansirao
svoj drugi PlayStation i samo potvrdio
ono Sto smo svi znali jo$ i koju godinu
prije, a to je da ta japanska tvrtka u
tom razdoblju dominira na trzistu
kuénih konzola. PS2 je prakticki bio
nedobavljiv prve godine prodaje,
razlog je bila upravo odlicna prodaja.
Nintendo je pokusao vratiti staru
slavu izgubljenu vec polako s N64.
Njegova nova uzdanica je nosila

ime GameCube i postigla je solidan
uspjeh. Zanimljivo je da je Nintendo i
dalje inzistirao na svojim standardima
kad su u pitanju mediji za pohranu
igara. N64 je u trenutku kada su svi
koristili CD imao uloske, a GameCube
je u vrijeme kada se polako prelazilo
na DVD-e imao svoj standard CD-a
nesto manjeg promijera diska. Cilj je
bio otezati piratiziranje igara, ali to im
nije uspjelo.

MICROSOFT SE PRIKLJUCUJE

Cim smo presli u 21, stoljece, brzo
rastucoj industriji koja prati igranje na
konzelama se pridruzio i Microsoft sa
svojim Xboxom. Mnogi su ga
pogrdno nazivali PC racunalom u
ruhu konzole, ali Xbox je popularizirao
nesto o ¢emu je Sony samo pricao, a
SEGA samo sanjala - online igranje.
Xbox Live usluga jedan je od glavnih
razloga Microsoftova uspjeha na tom
trzistu.

Stigli smo i do danas aktualnih
konzola koje su se pojavile ovim
redom: Xbox 360, Wii i PS3. O uspjehu
ovih konzola znate i sami, ali isto
tako znate da prica jo3 nije zavriena.
Pred suvremenim konzolama je jod
uvijek pokoja godina zivota i u tom
razdoblju svasta se moze promijeniti.
Sjetite se samo da igra prodaje
konzolu. Pitanje je tko ce napraviti
bolje igre ili inovativniji kontroler za
upravljanje njime. Time trenutacno
proizvodaci konzola zele produljiti
vijek trajanja svojim proizvodima.
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Sve 6no §to se mosze vrijeti i vasim konzolama i kantama na¢i
cete ovdje. Pa i kad vas iznesu na zrak i odvedu u kino:

Uredili s Danijel & Amar
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Them Crooked Vultures
Them Crooked Vpltures

oy

(Sony Music)

KADA SE NA jednom mjestu nadu
Josh Homme (QOTSA), Dave Grohl
(Nirvana, Foo Fighters) i besmrtni
John Paul Jones (Led Zeppelin), onda
pojam supergrupa zaista ima svoje
znacenje. A kada pocnete slusati
njihov istoimeni prvijenac, nekako

' 1 Robbie Williams

You Know Me vas prode volja za filozofiranjem,
Lady Gaga

Bad Homance The Magnetic Fields
KeSha

ol Realism

ZA RAZLIKU OD proélog Distortiona

Madonna feat. Lil' Wayne iz 2008. na naslovnici kojeg je figura

Revolver muskarca, Realism je predstavijen
zenom. Poznavajuci Stephena Merrita
Sade i njegove zezancije s pop kulturom (69

Soldier of Love

N trebalo raditi. Antipod distorziranim
David Guetta feat. Estelle
One Love

Owl City
Fireflies

Sade
Soldier of Love

Timbaland feat. N.Furtado

Love Songs) jasno je i o cemu bi se ovdje

raspravama o kvaliteti i traZzenju nekih 2 =
minuta praznog hoda. Vec prvi rif 3

natjerat ce vas na najglasnije slusanje, B

a koga je onda briga za pricu? il o

Hard rock blues u odli¢noj maniri, .
s tek nesto malo hommeovskih -
zanovijetanja, mogao bi vam postati 'y

omiljena Zestica.
“op

[(Nonesuch/Dancing Bear)

gitarama sada su milozvucne melodije,
bez puno elektronike, te ploca koja
stoji kao par muskom Distortionu, |
kao i uvijek u Merritovu stilu sasavo i
otkaceno, bez pretenzija na genijalna
remek-djela, samo pop, hvala lijepo,

dovidenja.
“op

(Sony Music)

SOLDIER OF LOVE 3AD
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Morning After Dark S PROSLE GODINE OTKRILI smo
X 0 (sic!) povampirenu Grace Jones,
Beyoncé feat. Lady Gaga % a ove godine na redu je Sade,
Video Phone = kraljica soft popa bez ¢&ije mjuze
-2 osamdesetih sretnici s curom nisu
1 GI'OO\:'E Armada L mogli ni zamisliti odlazak u krevet
| Won't Kneel % {nesretnici bez cure isto su je slusali,
L] (0 . ¥, M
Massive Attack feJoo CD mjeseca

(Virgin)

Heligoland

ali su njezinim imenom nazvali ruku).
Deset godina stanke nisu ostavile
traga ni na Sadeinoj mjuzi, a bogami
ni glasu & stasu. Dakle, sretnici s
curama u desetima, znajte 5to vas
ceka. Nista revolucionarno, ali jos
uvijek ugodno.

Rebel Star
Kalifonija

(Label Star/Slusaj najglasnije)

UH, UH, UH, za razliku od Massive Attack na

| kakve smo navikli, peti album legendarnih

| trip-hop majstora nekako se spusta na zemlju.

Nema ni ponekad napaljenih gitara, ni prevelike

dinamike, pa bi Heligoland nekima mogao

| zvucati kao mjuza iz nekog filma. Depresivnog

filma. Jer jedno je trip-hop, ili popularni

| defetizam, no nesto sasvim drugo potpuni

| izostanak nade, Heligoland kao u nekom

rekvijemu u kojem se izmjenjuju dragi vokali
- - ' (Damon Albarn, Hope Sandoval, Guy Garvey,

Tunde Adebu’npe |I| MartmaTopiey -Bird) krivuda sporom i velikom rijekom

tronutosti i polako ali sigurno valja prema armagedonu. Bez ijednog trzaja ili

iznenadenja. No taj put je jos uvijek ugodan i nenametljiv, pa sumnjamo da ce

brojni fanovi imati ista protiv.

NE, NIJE KRIVO napisano, i nije KalifoRnija, ali s

njom kao i Amerikom i dalje ima veze. Odusevljeni
proslim i prvim albumom (So) novog benda Sinise
Glavaskog, ugodno smo iznenadeni i novim uratkom
koji bi trebao biti kriticni drugi da decki nisu i prije
snimali te svirali (Eva Braun, Popcycle). Na Kalifoniji
zato nema pokusaja i oprastajucih pogresaka, nego
ona juri u provjerenom tonu, posprdno baca pogled
na pravu Kaliforniju iz krstareceg kabrioleta, pa na
trenutke obrne pjesmarice amerikane, posalje poruku
prijateljima iz Zagreba (pjesma napisana dok su se vozili na odli¢ni zagrebaéki
koncert prosle godine), te zavrsava u industrijskoj kataklizmi u kojoj shvacamo
da i drugi album Rebel Stara nije samo posveta amerikani i vintage zvuku 60-ih
i 70-ih, nego i dobrom rock'n’ rollu gdje god da se svirao. Nista drugo nismo ni
ocekivali, preporucujemo za svaku priliku.

REBEL STAR
g

B kxonija T

www.gameplay.hr
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1 1. Michael Jackson: This Is It
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2 2.The Time Traveler’s Wife

3 3.Emma

4 .4 Couples Retreat

FILMSKA top 5 listé

5 5.Zombieland

Wolfman

horor triler, 2010., gl. uloge: Benicio Del Toro, Anthony Hopkins, Emily Blunt, redatelj: Joe

Joh nston

KRITIKA JE ZDUSNO pokopala
Wolfmana, ali mi cemo ipak biti
mnogo njezniji. Ponajprije stoga jer
imamo nevjerojatnu dozu tolerancije
prema svim filmovima smjestenima u
viktorijansko razdoblje, a djelomicno i
zato 5to nemamo potrebe pljuvati po
svemu kako bismo dokazali da je nase
misljenje nevjerojatno vazno za svemir.
Wolfman je jos jedno uprizorenje price
o legendarnom covjeku-vuku, nastalo
kao hommage istoimenom klasiku

koji je postavio kanone Zanra 1941.
Film pri¢a pricu o naizgled obicnom
covjeku koji upada u probleme

kada shvati da se za punog Mjeseca
pretvara u vukodlaka, to ga vodi u

niz problema sa zakonom, ljubavnim
zivotom i opcenito Zivotom. Kritici se
nije svidjelo $to je film pretenciozan u
svojoj ozbiljnosti, i sto je sve u njemu
preglumljeno. S druge strane, mi kao
nacija odgojena na filmovima i serijama
gdje glumci cijelo vrijeme glume kao
da se nalaze usred turobne krlezijanske
drame nemamo takve zamjerke -

takvu glumu vidamo svakodnevno.
Ukratko, zaboravite kritiku i pogledajte
Wolfmana. Ima mnogo gorih nacina da
potrodite dva sata.

Clash of the Titans

al-ccuskl 2010, gi uloge Liam Neeson, Ralph Flennes. SamWorth:ngton. redatei; Louis Leterrier

KAKVA BITO bila filmska godma bez
nekog remakea filmskog klasika i nekog
nazovipovijesnog spektakla? Nikakva,
slazemo se. Zato nam pocetak 2010.

u startu donosi 2-u-1 prispodobljenje
30 godina starog nazovipovijesnog
spektakla, u kojem cemo prozivjeti
drevne avanture legendarnog Perzeja

i njegov na propast osuden odnos

s Andromedom. Poznavatelji grckih
klasika dobro znaju kakve ce sve nedace
snaci mladica na njegovu smrtonosnom
pohodu k ljubavi i dokazivanju, a mi

Titans ionako je snimljen kako bi éto
zesce namlatio pare na kinoblagajnama,
a nikako kako bi educirao mlade
narastaje zderaca kokica o suptilnim
metaforama odnosa ljudi i bogova

eEmmsasamen
e ssssmssasmsns
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1 1.Up
2 2.The Time Traveler’s Wife

3 3.The Ugly Truth
4 4.The Proposal

Alice in Wonderland 3D

fantazuskr, 2010, gl. uloge: Johnny Depp, Anne Hathaway, Helena Carter, redatelj: Tim Burton

PRICU O ALISI u zemlji cudesa gledali
smo u nekoliko uprizorenja, od filmova,
kazalisnih predstava do animiranih
filmova, no sasvim smo sigurni da

¢e ovogodisnja inacica legendarne
pripovijetke Lewisa Carrolla nadmasiti
sve prethodne. Prvi razlog je $to se
redateljske palice prihvatio najveci

od svih ludaka Tim Burton, koji je na
svoju verziju Alise cekao navodno 20 ! :
godina. Drugi je $to glavnu ulogu Ludog AR i <
klobucara (nekada poznatijeg kao
“Sesirdzije”) glumi tko drugi nego Johnny
Depp, a tredi je 5to nas Alice ocekuje u

3D tehnologiji, standardu na koji ¢e nas
2010. godina ubrzano naviknuti. Premisu
ionako znate - djevojcica upada u zedju
rupu, u kojoj se nalazi magicna zemlja
Cudesa - ali uopce ne sumnjamo kako
ce Burtonov shizofreni genij dostojno
ispuniti sve minute ove gotovo 150
godina stare price. Steta samo 5to stari
dobri Carroll nije Ziv, sigurni smo kako bi
na ovu verziju Alise bio najvise ponosan.
Preporuka mjeseca.

The Keeper o oo

akcijski, 2009, gl. uloge: Steven Seagal, Jessica Williams, L. Carstens, redatelj: Keoni Waxman

| partnera u zasjedi i ostavljen da

umre. Godinu dana nakon, jos uvijek
se oporavlja, prisilien povuci se u
mirovinu. U meduvremu, rumunski

| sef policije, Constantin Korzha, danas
u Bukurestu zivi raskosnim zivotom
biznismena, umirovljen iz policije.
Njegova kci, koja se provodi u maniri
Paris Hilton, biva oteta - i Korzha poziva
' Sallingera u pomo¢. No, Sallinger ¢e

* ubrzo otkriti kako su stvari u Bukurestu
mnogo opasnije nego se Cine!' Bez
obzira na to to ste i vi Citajuci ovo

CINJEN!CA KAKO SU DVD premijere
sve riede dovoljno govori o opcoj

cemo se ovdje suzdrzati od opisivanja
radnje, buduci da ona nalikuje scenariju
kakve petparacke sapunice. Clash of the

u grckim tragedijama. Stoga filmu
pristupite kako producenti od vas i
traze - naoruzani najdrazom ispod lijeve

propasti kuénog kina na unajmljivanje,

odnosno o proporcionalnoj spremnosti

izdavaca da izdaju filmove za onaj
prstohvat preostalih videoteka. No

vjerojatno otkrili kako su pravopis i
krasopis mnogo opasnije kategorije
negoli se ¢ine, The Keepera nemojte

ruke i hrpetinom novca za
kokice, cugu i slatkise u
desnoj ruci. | molimo vas
da nikako ne narucujete
odnedavno uvedenu
novotariju dostupnu na
sankovima s hranom
multipleksa: hot-dog. Miris
mesa, ulja, senfa i kecapa
svakako nije miris koji spada
u kinodvorane. Molimo vas.
Hvala unaprijed.

GAMEPLAY 07U|AK zo10,

propustiti - to je ipak Seagal, zaboga!
dragulja se uvijek nade, a -
medu njima je i novi film
besmrtnog Stevena Seagala.
Novo akcijsko trash-remek-
djelo Stevena ovaj put vodi
u Bukurest, a o filmu mozda
ponajbolje govori opis
radnje koji nam je dostavio
distributer: “Nesalomljivi
losandeleski policajac Ronald
Sallinger, izdan je od svog
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Lijeénicki konzilij GP klinike casti vas NELEKTORIRANIM pismima
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w Citateljai onih kojinas citaju od prvog broja

PISMA CITATELJA

Dragi nasi, pa i oni koji nas ¢itaju od
prvoga broja, pisite nam na adresu:
GamePlay (s naznakom- Pisma), Vlaska 40,
10 000 Zagreb, ili na mail:
pisma@gameplay.hr

FAME OKO CI1POVA

Dragi Gameplay, ¢itam vas od 30.broja i
stvarno ste super. E imam nekoliko pitanja
za vas U vezi X360E:

1) Koji je taj valjda kao Cip neki kvalitetniji
Jasper ili Falcon?

2) Je liistina da je pitanje (ne)srece RROD?
3) Sta mogu uraditi da sprjeéim RROD?

4) Da li ¢e igre normalno raditi na starom
“debelom” samsung televizoru?

5) Koliko se XBL Gold ¢lanstvo placa u
KMovima?

Adnan

1. Nevjerojatno, ali u Xbox360 se ne
ugraduje ¢ip, samo se flasha.

2. Kao i saksije koja ti moze past na
glavu s prozora. Samo $to saksija
ima malo vise, a ti malo duze

stojis ispod prozora.

3. Nista.

4, Normalno.

5. S piratskim Xboxom
zaboravi na online i XBL.

SPOJLAJTE ME!

Briga me za postere, briga
me za free DVD-g, i za jeftini
casopis. Mene zanima jedino samo
zasto ste se stisli u zadnjih par
brojeva sa recenzijama! Naime
brinete se za spojlanje, a

za one koji na compu mogu

igrat samo Legue of legends veci
sadrzaj opisa igre moze

samo usrecit one koji istu nikad
nece ni igratl... Mislim stvarno iako
sam pogledao sve

klipove na youtubeu Re5 to ne znaci da je
ne bi htio nekad zaigrati. Stoga molim vise
spojlova jer ionako car igre se ne ubija
gledanjem.. vec igranjem!

Puno pozz od Morskog jastreba

Oh, kako volimo rasprave o spojlanju!
I mi smo podijeljeni po tom pitanju,
Nekima uopée ne smeta, jer vecina
igara nije krimi¢ kojem se tek na kraju
sazna ubojica, a oni drugi Zale se da
im se unistava gust igranja. Zanimljivo
pitanje, bilo bi dobro ¢uti i ostale
gamere $to misle o tome.

MoZu, MoZu

Bas su vam lijepe ove nove korice Casopisa.

onako glatke i slatke i svijetle. kad bi bar
tako bile i sve stranice unutra. oce izac
kingdom hearts 37 jer se vec po youtube
vrti video (ajmo rec neki trailer)
nekoliko godina 0.0.7 je se
mozu PS3 igre IKAKO
konvertirat i onda ih
igrat za komp? to mi
je je jako vaino, al
mislim, da ako vec to
niko nije napravio da
ni nece. DafftMunk

Dobro mislis, jer da
mozu, tko bi kupio PS3?
Svaki emulator koji smo do
sada isprobali (za PS2) teoretski
je trebao raditi. Ali to je toliko ovisilo o
PC-u koji ga vrti, da smo jednom igrali
GT2 u kojem su auti letjeli nadzvuénim
brzinama i nije ih bilo mogucée usporiti,
a na drugome PC-u nisu se dali ni
pomaknuti. Zato su konzole optimizirane
za igre koje dolaze na njih, a igre skuplje
od onih na PC-u. Jer
proizvodac konzole
garantira da e igra
raditi na njemu. Na
PC-ubaiine.

POLUDIT CU AKO NE
KREIRAM!
Postovani GP, ja igram igre
6godina (svaki dan cca. 9sati)

. (ps.ps2,psp,ds,xb360) (u 99%
slucajeva su to rpg-ovi). Imam mobitel
nokia5800. // Pitanje za vas: Znate li
neki internetski link gdje preko tog
mobitela mogu skinuti aplikaciju

“rpg maker"ili nesto sl, ali ne zelim
nesto komplicirano kao npr. jedan

wap site creator: www.wapka.mobi/

. Nego nesto kvalitetno i jednostavno
za koristenje. Hvala unaprijed na

razumijevanju & btw: Poludic cu ako ne
kreiram neki rpg! Bok! By: Cytatelj

Postoje neki jednostavni kreatori RPG-
ova, ali nisu predvideni za mobitele. S

kompom ces lakse, ali nemoj misliti da
ce igra izgledati poput FFXIII, veé prije
kao FFVI.

KOPRIVNICO, DIZ’SE!

Pozdrav

Javljam vam se iz Koprivnice imam 16 god
i redovito vas citam! Clan sam Gameplay-
ovog foruma pod nickom Brzigamer. Ovim
putem zelim reci da obozavam vas forum
kao i casopis! Trenutno igram MW2 na
svojoj x360 konzoli i vise sam ocekivao od
te igre, ali ako se nekom igra nek me doda
na live-u: brzigamer, Jedva cekam novi broj
i nadam se da cete objavit pismo! Zapravo
svrha pisma bi trebal biti da nadem $to vise

xbox gamera iz KC jer nas je stvarno malo,

jer da pitate nekog 5to je to xbox vjerojatno

bi odgovorio da je neki svemirski brod!! Pa

evo ako je ko za dobre stare

Girse 2 ili stari ili novi MW

nek javi na live!! | da imam

i pitanje kako da preplatim

na GP ¢asopis znam da

\ se moglo na pocetku

ispunit ono itd ali kako

y da se sad pretplatim kad
je vec 87-88 brojt Hvala

unaprijed!

Brzigamer

Eov, objavljujemo da se igradi

iz Koprivnice jave. Sto se tice
pretplate, pogledaj reklamu o ovome
broju i sve ce ti biti jasno.

GAY SAVEZ

Ovo pismo pisem zbog sira i vrhnja

Necu vam se ulizivat jel mi se neda sad pisat
komplimente jel ovo pismo pisem vama a
ne NEAKOM GAY SAVEZU | puna mi je kapA
tih ulizica

Imam par pittanja

1: Kada izliazi proect natal jer mislim da sad
imate vise informacija zbog CESA 2010

2: Igra Still alive na njoj se radiili se taj
projekt usmrdio

3: Po vama dali je win VISTA loija od
windowsa xp (ili je pak losia od win95)

4: Znate li mozda kada izlazi serius sam 3
(SamHD sam preso uzduz i popreko)

5. Kako se otkljuca coop u SamHB-u

PS Ovo pismo nemorate objavljivat, samo
mi na njega odgovorita jer je VAZNO

pozz by: Daniman

Ma bravo muskaréino! Vidis kako se

i na drzak te bezobrazan nacin moze
zavrsiti u pismimal Ali saom kao primjer
ostalima. Ne znamo po éemu si ti

toliko poseban, ili posebniji da bismo
ti odgovorili neobjavljivanjem pisma.
Kako? Doruckom u krevet? Ups, gay
savez...

1. Project Natal na jesen.

2. Mislis Ubisoftov I'm Alive koji je
odgoden do beskraja, ili na Portal Still
Alive kloji je iza3ao prije dvije godine?
4. Da.

4, Ne zna se, ali CroTeam tvrdi da i dalje
radi na njemu.

5. Na PC-u i Xboxu samo coop je samo
online.

ODSJEK PROGRAMER

Ej stovani gameplay pisem vam treci put
(prva 2 pisma su bila glupa), a sad jedno
vazno..

Volim programirati i skoro svaki dan
programiram i htio bi biti programer igrica
al neznam u koju srednju... trazio sam

ko_mponenrama, fer na to
svil 100 Strana, | j
odgovorilj. Da, &

ne zabaraw[fgma I koli
% . 1 koli
2vucalo, sve yq ko

i,

bismo potrosiy;
na to ili
05 uvifek ne bismg
. na sve
citamo svako pisme i nikogq
god to sumpjiye
S valentinoysk; a?ubimo;

po nekoj knjizi koju mi je stara donjela
al nema nis korisno...pa eto vas kao
strucnjake pitam GDJE nakon osnovne (ja
sam mislio da bi za programera trebo ici u
matematicku gimnaziju) jer u Karloveu jos
ima MIOS (Mjesovita industrijsko obrtnicka
skola), Ekonomska, Smrc (tamo je za
elektrotehnicara, mehatronicara i jos neke
gluposti al uglavnom je vecina u tvornici

za strojevima), Sumarska i Medicinska..a u
Duga Resi ima nes Web dizajner i tak...evo
to bi bilo to i molim vas da mi odgovorite ak
ne u GAMEPLAY-u br 87. onda prek mail-a.

E jos nesto jel tak da je NK Karlovac jedini
zasluzio biti u FIFI?7?

Adrian

A to u Dugoj Resi je smjer u srednjoj,

ili neki tecaj? Jer bilo koja 3kola

koja ima informaticki smjer bila bi
zadovoljavajuca. A NK Karlovac je
zasluzio biti u svim nogometnim igrama,
zajedno s trenerom,

IGRACI GRAL

U finom domu, pokraj tople vatrice, mislim
se kako sam zapostavio svoje mnoge
sudrugove...a najvise mog 1. druga na
playstationu..svima nam dragog Solida

te njegovu Meryl i Otacona..iako znam

da zivim u proslosti te se vezem uz

stare, te proslavljene junake, nemogu

da ih ostavim...da ih prepustim drugim
generacijama koje nadolaze..iako sam
veoma miad te mgs4 docekao sa 15
godina osjeam kako sam zapostavio
mnoge..odigravdi Twin Snakesa uz osjecaj
potpunosti sam prekinuo zanimanje za
mags te emocijam dozivljenim uz njega...
Osjecaj se vraca nakon dugih 9 godina u
lokalnoj igraoni gdje sam ugledao mgs2
te mi je srce zaigralo ali se naglo smirilo
jer se igraona zatvorila te mi nije pruzila tu
moguénost, priliku, zadovoljstvo, osjecaj
potpunosti..iako sam molio oca i mater
oni su na to gledali sa neke druge strane..
sa strane pacifista.lako sam i sam pacifista
kao i drug Snake oni su bili uvjereni u
drugo..da Solid Snake promice razne oblike
nasilja..ali eto ni roditelji ni igraona mi
nisu priustili srecu..no nadam se jednog
dana pronalasku Zivog ps1 te 1. Metal
Gear Solida..da budem iskren nebih se ni
bunio protiv mgs4 za ps3, no mene srce
vuce prema prove,prema zaetku....uz tihu
mgs glazbenu podlogu vas napustam...
te krecem u potragu za Gralom...ako

gral netko od vas sviju posjeduje nek mi
javi jer se nadam biti prvim koji je svoj

i pronasao...veliki pozdrav od bladea

(ma znate vec kojeg..onog 65) molim

vas objavite ovo podugacko pismo

radi potrage....slobodno ga skratite ili
preuredite da stane u vas kutak...

Razor Blade
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Nikada ne kratimo pisma, a tebi Zzelimo
pronalazak svoga grala, jer uvijek ces
biti prvi- svatko od nas ima svoj gral.

BATTLEFIEKD U EHRVATSKOJ

Pozz svima vama tam u Gameplayu =)
Samo me zanima kada ce doc Battlefield
Bad Company 2 za PC u hrvatske ducane
i po kojoj cijeni? | jos nesto..u neznam
kojem broju...80 i nekom ste imali intervju
s tadasnjim predsjednikom eHrvatske u
eRepubliku Aurelije the family guyem.

To je bio zanimljiv clanak, pa biste

mogli u slijedecem broju napisati nesto

o eRepubliku =). trenutno stanje u
eHrvatskoj je sjebano, pogotovo politicko
i ekonomsko stanje :S, trebaju nam novi
igraci kako bismao postali jaci =)

Pozz Ante

Battlefield dolazi 5. ozujka, a cijene
zaista ne moZemo znati. Ako je takvo
stanje u eHrvatskoj u éemu je onda
razlika izmedu nje i stvarne Hrvatske?

ACU JERUZALEMU?
Postovani Gameplay (pozdrav)! Evo,
sjedim na stolcu i nikako da smislim
uvod, a znam ta za glavni dio i za kraj pa
sam ovo napisao. Jos nekoliko mjeseci
razmisljam o trecem dijelu AC-a, a tako
sam bio kreativan te ga osmislio. Ispricac
sam prijateljima i svidjelo im se pa sam
pokusao to ispricati profesionalnim
gamerima. Da odmah kazem nemam puno
detalja al imam ono
vaznije i privlaénije
Fu glavi. Sjetim se ja
da volim snijeg, zimu
(i bordanje) pa tako i
odlucim da je radnja
u Veneciji, Jeruzalemu i
Firenci al u snijegu. Zna
se da u Veneciji ima puno
vode pa da cak ima i leda na
njoj te da sigurno mozda i bude
neka misija na ledu. Eh, zaboravio sam
na likove §to je sigurno vrlo, vrlo vazno. U
pocetku tj. na prvom filmicu bi moglo biti
da se Ezio i Altair sretnu, a onda bi trebali
izabrati koji ¢ete biti vi lik. Za vrijeme igre
bi se ponekad Ezio i Altair susretali te ¢ak
i obaviti poneku misiju. Poznati su nam
eagle jumpovi u slamu i u vodu, a tako bi
ovaj put skakali u veliku nakupinu snijega.
Novo i zabavno bi bilo to da mozete uciu
neke odredene kuce, a kao u drugom dijelu
mozete kupovati odijela, maske i da sad ne
nabrajam dalje tako i u trecem dijelu. | ima
jos jedna nova zabavna stvar. Lucy napravi
za sebe Animus pa i ona bude u proslosti s
Eziom ili Altairom.
PS. Veliki sam fan AC-a pa me zanima gdje
bi mogae nabaviti majicu?
Ezio Auditore da Firenze

Da, pogotovo nam se svidjela ideja

sa snijegom i ledom u... Jeruzalemu?!
Majicu potrazi na netu, ili nadi neki art iz
igre, pa ga otisni kod ovih nasih tezgara.

RUKOMET NARODU!

kao $to 250 000 ljudi na facebooku
znaju, pred godinu dana pocela je akcija
tj. peticija da se napravi rukometna
simulacija. grupa se zove >>We want
Pro Evolution Handball, 500 000 and the
game will be developed<<. grupa je vrlo

popularna, iako je neko vrijeme
bila kriza radi puno ¢lanova
koji su iskoristili priliku za
reklamiranje raznih proizvoda.
Grupa je u prvih tjedan dana
skupila 100 000 ¢lanova, te je
postala jedna od najbrze rastucih
grupa na facebooku ikada, no nakon
prelaska brojke od 150 000 ¢lanova rast

se usporio, pa taj cilj nece bas uspjeti.
Nakon pola godine dobio sam kontakt

od jedne osobe zvane Sascha Staat koji
radi u njemackoj tvrtki Neutron Games
koja proizvodi igricu handball challenge
(poveznica: www.handball-challenge.

com) na poticaj moje grupe jer smo
kontaktirali sve Zivuce kompanije sa tim
prijedlogom, a jedino su nam odgovorili

iz neutron gamesa i netmin gamesa te
dreamatrix-a. lako je igrica u proizvodnji

i ja sam jedan od subscribera na igricu,

igra ce se prodavati samo u njemackoj

ja bih molio da vi kao jedan utjecajan
tasopis napravite najavu za igricu, a

mozda da i uputite pokoju poruku pravim
struénjacima poput konami-a ili ea-sports-a
jer ¢e oni lakse dobivati licence za ostale
lige i reprezentacije, a ne Zele svi igratii sa
xy igracima nego po mogucnosti sa pravim
struénjacima poput vorija ili balica. Puno
pozdrava! | ja vas molim da objavite, a

ako ne, onda mi barem odgovorite putem
e-maila.

Juraj

Buduci da smo svakodnevno na kavi s
direktorima sportskog odjela Electronic
Artsa, jednom su nam izmedu dva
gutljaja otkrili istinu- bili bi spremni
napraviti rukometnu igru s pravim
igracima iz hrvatske repke, ako Lino
Cervar odstupi s mjesta izbornika.
Zelimo vam puno uspjeha, a o igri ¢emo
rado pisati ¢im je vidimo i dobijemo.

NIKAD €ULI

Postovani gameplay-cani.

Imam par pitanja i jednu primjedbu

1. Gdje mogu u Zagrebu kupiti Mad World
za Wii? Obisao sam tri Algoritma i kazu da
nemaju, Stovise, nikad nisu ¢ulu za Mad
World. Provjerio sam i web stranice ostalih
trgovina koje prodaju igre ali nista nisam
nasao.

2, Hoce li izaci neka nova Super Mario igra
za DS?

3. Kada izlazi Tatsunoko vs. Capcom i kakve
su sanse da ce ga biti u Algoritmu :P?

A sada primjedba. Ve¢ nekoliko brojeva
pisete krivi mjesec u godini na naslovnici.
Primjerice, za broj koji izlazi u prosincu pise
da je zapravo izasao u sijecnju.

Et, to bi bilo sve. Molio bih vas da mi
odgovorite na ova pitanja, posebno na
prvo. Pozz iz BiH.

Mato Filipovi¢

1. Buduci da je Algoritam jedini
predstavnik Sege, jedina opcija je joi
nabavka s neta, probaj na e-bayu.

2. Sigurno hoce, cekaj da se ispucaju na
ova dva Maria na Wii-u.

3. Recenzija u ovome broju, za
Algoritam, naZalost, ne mozemo znati.

BAS NAM JE DO RATA...

pisem vam ovo pismo samo da izrazim
divljenje i zahvalnost vasem Easopisu koji
me uveo u svijet igara i izdvojio najbolje

u kojima sam ispunjavao
dane zadnjih nekoliko
godina. Moje osobno
najdraze igre su CoD4 i
Fallout 3,ali dosta o tome.
Sad su na redu pitanja:

1. Je li istina da ée radnja
nove CoD bit u Vijetnamu?

2. Fali mi ratnih igara, moZete mi
preporucit neku dobru(samo ne MW2, to
imam)?

3. Je li se samo meni ¢ini da rade previse
igara samo za PS3 (npr. Heavy Rain ili
Uncharted 2: AT)?

Bio bi zahvalan kad bi mi abjavili ovo
pismo jer sam vam vec pisa, ali nikad

mi niste objavili. | bas me zanimaju vasi
odgovori na ova pitanja.

Semper fi

1. Najverojatnije da.

2, Battlefield Bad Company 2 koji izlazi
sljededi mjesec.

3, Da, imas pravo, te dvije i...?

PRESTAR ZA IGRE, PREMLAD ZA BILO
5TO DRUGO...

Pozdrav svim ¢lanovima Gameplay
redakcije! Kupujem i &itam Vas casopis
od prvog broja ali toliko sam bio zauzet
igranjem da Vam jednostavno nisam
imao vremena napisati pismo. Da, tuzno
..Uglavnom 3to se tice samog asopisa
vrlo sam zadovoljan sa nacinom na

koji je koncipiran,te je zbog istog vrlo
pregledan i lako ¢&itljiv. | tako ja putujem
sa Vama iz mjeseca u mjesec, iz godine

u godinu i moram priznati da je to bilo
jedno odlicno iskustvo. Trenutacno imam
24 godine i ramisljam da li je mozda
doslo vrijeme da pozdravim svijet igara
(prijatelji mi kazu da je, aja se basine
bih sloZio). Zanima me kako Vi gledate na
doti¢ni‘problem’ Imam i par uglavnom
nepovezanih pitanjca na kojih bi molio
da mi odgovorite (ili putem casopisa ili
mail-a, zahvaljujem)! 1. Da li sam ostario?
2, Da li je bolji Play Station 1 ili Play
Station 37 3. Da li ima mjesta za mene u
Gameplay-u (smrtno sam ozbiljan)? 4. Da
li e se po vama igrati Starcraft na BN-u
nakon izlaska Starcraft 27 5. Da i dijeli tko
moje misljenje u Gameplay redakciji da
je Pro evolution soccer 6 zadnji kvalitetan
pes iz pes fransize? 6.Da li ¢u naci posao
(fakat mi treba)? 7. U Secret files 2 recenziji
je navedeno 2 do 3 iznimno bizarne
zagonetke, navedite barem jednu!? 8. Da i
cete prihvatiti moj prijedlog da uz pismo
mjeseca bude i recenica ili misao mjeseca
(razmislite malo ..}7 Imam vas jo3 stosta
toga za pitati ali ... Uglavnom ostanite

mi zaposleni, pa ¢ak i ako odustanem od
igri kupovat ¢u Va3 casopis i dalje jer sam
sa istim gustom procitao 86. kao i prvi
primjerak. Salute!

Zlatko

1. Jesi, naravno. Stariji si no jucer.

2. Uvijek smo za sivonju.

3. Jos si premlad.

4. Najiskrenije, uopée nemamo
misljenje o tome.

5. Ohohoho, mislimo da ¢e3 naci barem
jednog-dvojicu, svatko zagovara
barem jedan nastavak (ovisno o
omjeru primljenih i zabijenih golova po
nastavku)

6. Sigurni smo, i drzimo ti fige za Sto

vecu placu!
7.WTF1?

8. Imali smo mi i kaznu mjeseca,
pripazi...

ANIMATORI

Pozdrav !

Ja i moji prijatelji se bavimo animacijama
u slobodno vrijeme, ali za vrhunske
animacije potreban je i vrhunski
program. Mozete li nam pomoci i reci koji
program koriste u Konamiju kada rade
animacije za nove nastavke Silent Hill-a?
znatilo. Ako je to neka velika tajna onda
barem da preporucite neki program za
vrhunske animacije takvog tipa.

P.S. Saljem vam ovo pismo u Baywatch i
Pisma jer neznam di spada. Nadam se da
se necete ljutiti.

Kristijan

Animacije mogu biti u engineu igre
(koji skupo kosta), ili u posebnim
programima. Najceice Koristen je 3D
Studio Max. | nemojte samo sljedecih
godinu dana gledati tutoriale, veci
napravite nesto!

JELI TU ILI NIJE

Pozdrav svima iz Gameplay-a i onih koji ga
citaju. Imamo samo jedno kratko pitanje,
znate li kada ce PlayStationNetwork i
PlayStationStore doéi u Hrvatsku? Na mom
PlayStation-u 3, pise:,This service is not
available in your Country/Region®. Ali na
wikipediji (link: http://en.wikipedia.org/
wiki/PSN), Hrvatska (Croatia) je oznacena

i na karti i na popisu, pa se pitam... jeli tu
ili nije?

| ako nije, kada ce doci! Treba mi Battle for
Forli i Fallout 3 DLC-ovil:) Hvala vam.

Sven

0d sada ¢emo primjenjivati novu
taktiku: pisite u Sony! | pohvalite se
kako vam jos od proslog proljeca sve
savrieno radi!

RECESIJA

.fecesija je... .svijet se raspada i propada...
..5to je sa buducnosti gaming svijeta...
..5to ce biti sa gameplayem... ...aaaaaa!
dignem se iz kreveta vicudi. Krenem

ja tako ujutro u skolu i ne prestajuci
razmisljati na proélost i buduénost
gameplaya... ..zeznem ja tako test iz
matematike | kemije. Vratim se kudi
poslusam bukvicu i odem u sobu

raditi “muske poslove” no nemogu se
koncentrirati | legnem razmisljajuci. Od
prvog do zadnjeg gameplay casopisa
svaki je bio bolji od boljeg, jedni od
najdrazih gameplayeva su mi br. 27.

sa Tekken 5 te 32. sa Conker live and
realoaded i tako razmisljam o tome

da bi politika bila puno bolja da ¢itaju
gameplay. Da je Sanader to €itao “sigurno
ne bi otisao” pa pokusao puc. ..i na
treningu sam bio jako lo§, tada sam dobio
loptom u glavu. U tom trenutku sam imao
viziju unistenja svijeta bez Gameplaya.
..tad sam se probudio i pao sa kreveta.
Uzmem fino novi gameplay i nastavim
¢itati odakle sam stao jucer navecer.

P.S.u skoli sam odlikas

Fr@nko

Ti udarci loptom u glavu...

GAMEPLAY 0ZULAK zo10.
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— Gadget

CREATIVE LABS
- WOW HEADSET

WoW slusalice

@ Fanovi World of Warcrafta koji ne
posustaju ni nakon Sest godina.
Vjerujemo da Creative nece imati problema

u prodaji ovog headseta s WoW temom
bez obzira na to Sto ga izdaje s poprili¢nim |
zakasnjenjem u odnosu na izlazak igre. |
Headset se moze naruditi s Alliance ili |
Horde temom te je kompatibilan s PCi Mac |
racunalima. Njegova cijena nije bas mala i
iznosi 160 dolara. Jos nije stigao u prodaju,

ali ga se moze naruciti na Amazonu.

WWW.CREATIVE.COM
CIJENA: OKD 1000 KN

LOLDAVENGER
Za Olimpijadu ili Metro 2033

ColdAvenger je posebna maska za

ekstremne hladnoce koja propusta
taman toliko vlage koliko je potrebno da
udahnuti zrak ne susi usta i grlo i ne dopusta
kondenzaciju vlage na licu te uz sve to grije
lice. Savrseno za posjet zimskoj olimpijadi ili
mozda ipak primjerenije okruzenju u kojem
se dogada nadolazeca igra Metro 2033.

Gadget vodic za Stylish gamer®

DIESEL TIME ZONE

Vrijeme sa stilom

WWW.TALUSOUTDODR.COM/COLDAVENGER
CLIENA: 300 K

Dieselov Time Zone prati i

moze prikazati vrijeme u cetiri
razlicite zone. Tri prikaza su analogna,
a Cetvrti je digitalni na malom LCD
ekranu. Ovaj sat je idealan za svjetske
putnike koji cesto mijenjaju zone, ali
i za svakoga tko u svakom trenutku
Zeli znati to¢no vrijeme na cetiri
udaljena mjesta na Zemlji.

WWW.OIESEL.COM
CIJENA; 2000 KN
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NIKON COOLPIX P100 .
FULL HD NIKON

Eksterno i brzo TVRDI DISKOVI BUFFALO PS3

Nikon je u potpunosti obnovio . i r
svoju linjju fotoaparata Coolpix, Snlmanje PfayStatlonom

Buffalo je najavio dva eksterna tvrda diska nazvana
HD-AV500U2/5C i HD-CL500U2/SC. lako oba imaju
Jjednak kapacitet od 500 GB, razlikuju se po izgledu, ali i
po tome stoji li disk horizontalno ili vertikalno. Rije¢ je o
proizvodima namijenjenima uporabi s PlayStationom 3
s kojim se spajaju putem USB 2.0 a kompatibilni suis
nadolazecim TV prijamnikom i videosnimacem za PS3
koji konacno stize i u Japan pod imenom Torne (u Europi
osjetljivoscu ISO 3200 i ima sirokokutni peshiatpou Imenam RiyTV)-To s bV vaniskd
objektiv Nikkor sposoban za uvecanja t}n‘dl c}lsk_om od nezavisnog p')rm.zvodaca kIO]e ce Son){l
26x. licencirati a za sada su najavljeni samo za japansko trziste.

P100. Rijec je o SLR-like fotoaparatu
namijenjenom zahtjevnim amaterima.
Ono sto ce oduseviti poklonike
Nikona jest to da P100 snima 1080p
HD video. Svi Nikonovi fotoaparati,
ukljucujuéi i SLR-ove, snimaju “samo”
720p video. P100 koristi svjetlosni ¢ip
CMOS razlucivosti 10 megapiksela s

WWW.NIKON.COM

HTTF://BUFFALD.JP/
CIJEMA: 3500 KN

CIJENA: 0D 700 DO 900 KN
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