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GAMEPLAYEVOJ .
NAGRADNOJ IGRI

i osvoji PlayStation 3, Xbox 360 Elite,
Wii, PlayStation Portable, Nintendo
DSi, PC top konfiguracije ili vrhunski
multimedijski notebook!

PC
Procesor: Intel Core i7 860 2,83 GHz Quad Core
Hladnjak: CoolerMaster V8

Mati¢na ploca: Gigabyte Intel EP55A-UD3R
Memorija: 8 (4 x 2) GB DDR3 1333 MHz Kingston
Grafika: Sapphire Radeon™ HD5970 2024 MB GDDR5
Tvrdi disk: Western Digital Caviar Black 2000 GB
Opticki uredaj: Blu-ray & HD DVD-ROM LG GGC-H20L
Kuciste: CoolerMaster HAF 922

Napajanje: CoolerMaster M700W modularno
Tipkovnica: Logitech G15

Mis: Logitech G500

Zvucnici: Logitech X-230

Slusalice: Verbatim Rapier Gaming

Monitor: Acer H235H, 23", FullHD

Operativni sustav: Windows 7 Home Premium (64-bit)




NOTEBOOK
IP Pavilion DV7-3190EM, WG616EA

rocesor: Intel Core i5-430M 2.26 GHz
Aonitor: 17.3"” LED HD+ BrightView
1600 x 900)

Alemorija: 4 GB DDR3 1333 MHz

vrdi disk: 640 GB S-ATA (7200 rpm)
)pticki uredaj: DVD+RW DL LightScribe
srafika: nVidia GeForce GT 320M (1 GB)
)perativni sustav: Windows 7 Home
remium (64-bit)
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Marko Custi¢
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PlayStation Move

Nova Sonyjeva reklama (tinyurl.com/nocrabs), koju je i ovaj put odradio Kevin Butler, na duhovit
nacin u stvari prenosi jasnu Sonyjevu poruku u vezi s PS Moveom
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Komentare, prijedioge, pokude | pohvale Salte na
- adresu urednistva: GamePlay, Viaska 40, 10000
Zagreb ili na mail: pisma@gameplay.hr

kako su ipak oni najstari i najinovativniji igraci od
sadasnje velike trojke. | dok Microsoft jos uvijek
pazljivo ¢uva informacije o Natalu, Sony je odlucio
napraviti veliki iskorak i prije sajma E3 te je prikazao
konacnu (retail) verziju PlayStation Movea i dodatka
te najavio prve igre koje ce izi¢i u prodaju zajedno

s kontrolerom. Sli¢nosti s Wiimoteom su ocite, no

za razliku od Nintendova kontrolera, u Sonyjevu
slucaju veliku ulogu igrat e i kamera - inace razvijana
u laboratorijima Sonyja jos od vremena prosle
generacije konzola. | koliko god se i u redakciji
razilazili u misljenjima oko PS Movea - gdje jedan dio
nas vjeruje kako je novi kontroler idealan proizvod za
produzenje zivotnog ciklusa konzole, a drugi smatra
kako je dosao prekasno za veliki uspjeh na trzistu -
oko jednoga se svi mozemo sloZiti - a to je trenutacna
pozicija Sonyja koji za razliku od Microsofta i Nintenda

| P

e pokazao kako zna napraviti produkcijski iznimno
mogao nadmasiti.
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ima najbolju priliku pribliziti
ovakav nacin upravljanja hardcore
igra¢ima, odnosno onima koji vole
povremeno zaigrati zahtjevnije

igre i razlicite Zanrove. Zato smo

svi uzbudeni zbog buduénosti
PlayStation Movea i jedva cekamo
priliku zaigrati nesto drukcije. Uz
nadu da e konkurentsko natjecanje
izroditi nove originalne igre.

_Dario Zrno

PS. U proslom broju smo najavili
prikaz LA Noirea koji ipak
prolongiramo do iduceg broja
nakon dogovora s izdavacem, uz
najavu novih informacija.

SPASILACKA SLUZBA

Ako ste zapeli u igri i ne znate Sto Ciniti ne ocajavajte - pisite nam a mi ¢emo sve savjete i
odgovore rado objaviti u GamePlayu u rubrici Spasilacka sluzba. Pitanja saljite na adresu
urednistva: GamePlay, Vlaska 40, 10000 Zagreb ili na mail: baywatch@gameplay.hr
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FILM

lakoigra i
nadolazedi
istoimeni film imaju
otprilike isti datum
pocetka promocije,
igra bi trebala biti
potpuno razli¢ita od
filma, pa tako nece
biti nikakve slicnosti
sa stasom i glasom
glumca Jakea
Gyllenhaala

1ZLAZI 21. SVIBNJA (PC VERZIJA U LIPNJU) ZANR AKCIJSKA AVANTURA IGRACI 1 g
PROIZVOBAC UBISOFT IZDAVAC UBISOFT HTTP://www.princeofpersiagame.com gl

Nova Princeva avantura dobro ¢e popuniti vrijeme u kojem cekamo
sliedecu avanturu Princa i Elike iz usporednog serijala

m Krajem svibnja na trZiste ce jednostavno Prince of Persia, u kojoj uglavnom neutralnog centralnog dijela FACT TABLICA

izi¢i po nasoj racunici brojkom su Princ i zgodna Elika imali zadatak igre, ponudili su nam okus samog ) i ) o
_ popunjavanje praznine u radnji izmedu

i slovom 18. (osamnaesta) igra.o svladati zlocestog boga Ahrimana, novi pocetka. Igra zapocinje Princevim
avanturama samozatajnog Princa iz Princ ponovo je mracni i mrgodnitip,au  posjetom tvrdavi njegova brata Malika Sands OfTimea_i \{VarriorWithina
Perzije kojeg u kontinuitetu prate Forgotten Sandsu trebali bismo saznati koja je upravo pod opsadom brojnih  razvoj novih Princevih sposobnosti,
korisnici svih mogucih igracih platformi i nesto vise o tome kako je postao takav  neprijatelja, tako da ¢e Princ odmah QSOb'tf’ kontrole prirodnih sila
jo$ od 1989. i njegova prvobitnog “mracnjak’”. upasti u intenzivnu akciju. Otito da — intenzivne borbe s grupama od tri do
pojavljivanja na trZistu. Time je Princ tajming za posjet nije mogao biti bolji, cak pedeset protivnika
postao jedan od najdugovjecnijih i PJESCANA VOJSKA U NALETU i Princ ubrzo izvodi svoj dobro poznati — spektakularmo uprizorenje poznatog
najkoristenijih heroja, $to dovoljno Bududi da ce igra vec sljede¢eg mjeseca  repertoar skokova, salta i tréanja po okruzenja zahvaljujuci nagradivanome
govori o uporabljivosti te fran3ize i biti na trzistu, demonstracija koju je zidovima ulijecuéi spremno u najzesc¢u pokretacu Anvileu
njezinoj omiljenosti medu igra¢ima. B A ¥
. z . . o0 1] > ¥ . .

P s —Tko je igrao trilogiju Sands of Time, bit ¢e dobro Sﬁ}:&?ew:zg 5;2“;2'?: i

u, o ° J
uogc'ejnije lako, $to vrfo dobro vid?mo ‘pOtkovan’ za 'granle The ForSOtten Sandsa G biti i ovdje, osobito zbog toga
iz ¢injenice da vec lagano stasaju MICHAEL MCINTYRE, LEVEL DESIGN DIRECTOR jer je bezglavo mahanje sabljom
generacije gamera koje nikad nisu cule i koristenje magije na razne
za Duke Nukema, B. J. Blazkowicza ili uprilicio Ubisoft Montreal dala je tek guzvu medu gomilu protivnika. Ako ste nacine dopunjeno atraktivnim
nekog drugog dinosaura s kraja proslog ~ mali pogled na ono $to nas ocekuje, igrali trilogiju SOT, uocit ¢ete brojnost jednopoteznim rjeSavanjem
stolje¢a, no vratimo se mi Princu. ne Zele¢i otkriti nista vise od onoga protivnika kao prvu veliku novost. Naime ~ protivnika, kao i mogu¢noscu
Za razliku od vizualno upecatljive $to bi se moralo, pa ¢emo se i mi u TFS protivnici se gotovo uvijek krecu tréanja po glavama vece skupine
prethodne igre, u cijelosti oslonjene na koncentrirati tek na otkrivene detalje. u grupama koje broje minimalno tri protivnika. Ipak, sveop¢i kaos
zaratustransko naukovanje i nazvane Umjesto uobicajenog ispipavanja nekog a maksimalno i pedesetak protivnika. koji se pojavljuje oko Princa

www.gameplay.hr



PREKRASNO

Eksterijeri i interijeri
izgledaju jako
dobro. Anvil je u
punoj snazi.

POVRATAK

i : Nakon duljeg izbivanja
o gt ' ! u serijal se vraca glumac
Y vrlo poznatoga glasa Yuri
" Lowenthal koji je podario
Princu glas u SOT-u

u masivnim prizorima borbe
djeluje kontrolirano te na prvi
pogled izgleda kao da se Malik i
sam dobro snalazi s napadacima.
Uzurpatori uskoro bivaju pregazeni
pod naletom zacarane vojske
pjescanih ratnika koje je Malik
zazvao koristeci magiju Cije krajnje
ucinke i ne zna najbolje. Na kraju
se ispostavlja da je cijena pobjede
poprili¢no visoka jer Pjescana
vojska zauzima duse Malikovih
sugradana ostavljajuci ih u oblicju
pjescanih statua. E to je vec nesto,
to je prava situacija u kojoj ce Princ
pokazati sve svoje stare, ali i nove
sposobnosti koje su mu podarili
autori iz Ubisoft Montreala.

GAMEPLAY SVIBANJ 2010.
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PJESCANA VOJSKA
Gradani su pretvoreni

u pjescane statue, a u
igri ¢emo doznati kaki
pobijediti Pjesca

i vratiti gradamima zivote

: %&m A

—Cilj nam je bio stvoriti tijekom igranja dobru
ravnoteZu izmedu velikih misterioznih prostora
koji igraca poticu na istrazivanje te kracih i brzih

dionica proZetih intenzivhom akcijom—
JEAN-CHRISTOPHE GUYOT, CREATIVE DIRECTOR

MASOVKE Anvil ¢e omo
prikaz bitke' u kojo
_brojwege®

KOCKICA LEDA, ANYONE?
Najveca novost koju isticu i

sami autori, i koju su pozorno
prezentirali, jest kontrola prirodnih

elemenata. Kontrola se izvodi tako da se

promjene na elementima vrse zadanom
tipkom, a moguce ih je primjenjivati u

BAS ZGODNO 'y
Zanimljivo arhitektonskdqjeééhje
koje prska vodu na svakoga tko

| se Sece unutrasnjoscu Malikova

pustinje necemo niti zapocif
Voda je tu kako bi se Princ ker

svakom trenutku. Promje
odredenom elementu tr
onoliko dugo koliko ¢e

drzati pritisnutu zadanu tipk
no da sve ne bibilotako

Wil I DS

IZDANJA ZA WII, a posebno za DS

bit ¢e potpuno zasebne i drukdije igre
koje ¢e samo koristiti isti naslov. Vise

o specificnostima Wii inacice, nego o
razli¢itostima u odnosu na X360/PS3/
PC inacicu, progovorio je Yanick Piche,
glavni dizajner iz Ubisoft Quebecka.

O prici nismo zasad saznali niSta osim
toga da ce Princ na pocetku igre biti
bacen u kolabirajuci grad, a kako i
zasto je tamo dospio, saznat cemo
napredovanjem kroz igru. Od vaznijih
razlika doznali smo kako je u ovoj

igri Princ izgubio svoj bodez a time i
mogucnost “premotavanja” vremena
unatrag, no dobio je duha kao pratitelja
koji ¢e upozoravati na specifi¢nosti
okruzenja i nacine svladavanja prepreka,
sto Ce biti osobito zgodno i korisno

Sy i
VLASTITI PUT Kretanje krozigruna =.
pocetku ce biti zadano, no kako cemo
stjecati nove magicne sposobnosti, moci
¢emo odrediti vlastiti put prolaska kroz
odredeni nivo

kad ulogu duha p

igra¢ u implementiranom
kooperativnom

modu, i stekao je

modi nad pijeskom.
Napredovanjem kroz

igru naucit ¢emo koristiti
ukupno tri modi iskoristive

za kretanje i borbu, a to

su prsten, stup i sfera.

Prsten sluzi za penjanje,

stup prenosi Princa na

visa podrudja, a sfera sluzi

za skakanje i kao stit u

slucaju pada. U borbi prsten
onemogucava protivnika da

se mice, stup ga baca u zrak kad
stane na odredeno mjesto, a sfera
sluzi Princu kao stit.




SFERA Pojavljuje se
za Wii i dobro ce dod
skokove na tesko dok
platforme, ali i kao za
slucaju pada

jednostavno, ubaceno je uobicajeno
ogranicenje u vidu mjerne trake koja
pokazuje koliko je jos ostalo viemena
na raspolaganju za koristenje magije.
Rije¢ je o dobro poznatom mehanizmu
koji smo zadnji put mogli vidjeti u zemlja). Kontrola elementima trebala bi
proslomjesecnom God of Waru Ill. Ka.d mu posluziti uglavnom za svladavanje
se energija u mjerniku potrosi, nestaje teskih prepreka u okolisu koje snagom
i magija, no moguce ju je ukljucivati misica i spretnos¢u ne bi bilo moguce
prijedi, ali i za rjeSavanje mozgalica kojih
bi po rije¢ima autora trebalo biti, $to nas

—m men Sands pﬁllliit ée 23 m‘itetno posebno veseli. U demonstraciji koju smo
= H H H H imali prilike vidjeti, autori su se fokusirali

popunjavanje 7-godisSnje Pluline |z|.ne3lu dogadajau el

Sands Of 'l'imell 1 mt wuhln“— $to preciznije znaci da je Princ stekao

JEAN-CHRISTOPHE GUYOT, CREATIVE DIRECTOR S Pnosttrenutacnog mEaanja
i otapanja tekuce vode. Tako ¢e mu

vodopadi i razni drugi oblici tekuce vode,
koju je njegov brat misterioznim nacinom
obilno proveo svuda po svojoj palaci
sagradenoj usred uzarenog pustinjskog
pijeska, posluziti za atraktivno i mastovito
kretanje okolisem. Veseli nas sto ce
kontrola elemenata od igraca zahtijevati

i povremeno taktiziranje i spretno,
vremenski prilagodeno koristenje
novostecenih sposobnosti.

UPRAVLJANJE ELEMENTIMA

VELIKU | VAZNU ULOGU u igri imat
ée nova Princeva mogucénost kontrole
prirodnih elemenata (voda, vatra, zrak,

AVANTURA Ponekad ce biti potrebno
preusmijeriti tok vode, a prije toga pronaci
i prekidace, odnosno poluge koje sluze
preusmjeravanju

MASTOWITO Oruzja i magijal |
nisu =dini nadin na koji je
moguce mesiti se protivnika

SURFANJE Suocen s velikom i iskljucivati u kratkim vremenskim
¥ grupom protivnika Princ im . s s v

el ostavno ket na razmacima i tako uravnoteziti potrosnju,
Y glave i odsurfati na sigurno a i sama od sebe ce se relativno brzo
popuniti ¢&im pustimo tipku omogucivsi
nam tako daljnje koristenje.

MAGICNA AKCIJA

Osim koristenja modi za kretanje
okruzenjem, Princ ¢e modi koristiti
posebne moci i u borbi, pa c¢e tako
njegov stit izbacivati valove energije
koji ¢e oboriti okolne protivnike s

nogu ili ¢e se modi brzo zatrcati, $to je
korisno za brz prijelaz preko prostorije
uz unistavanje manjih protivnika koji
se nadu na putu, bas kao $to se moze
iskoristiti i za prijelaz preko manjih
otvorenih prepreka uz koje ne postoje
nikakvi drugi interaktivni dijelovi koji bi
omogucili kretanje. Time demonstracija
primjene magije u borbi nije zavrsena

GAMEPLAY SVIBAN| 2010
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ARTILJ
Otito je da protivnici imaju
pristup artiljeriji. Zanimljivo bi
bilo kad bi i Princ u odredenim

buduci da smo jos mogli ¢uti kako
¢e biti moguce pojacati djelovanje
oklopa ¢arolijom kamenog oklopa,
naknadnim poboljsavanjem Stita
razbacati i unistiti protivnike tornado
napadom ili izbacivati zaledene zrake iz
maca ledenom ¢arolijom. Sve navedene
Prin¢eve sposobnosti mogli smo vidjeti
na djelu protiv kosturolikih protivnika
oboruzanih macem i stitom, ¢arobnjaka
koji su prizivali najslabije protivnike,
no ¢inili su to kontinuirano sve dok
nisu svladani, te grmalja naoruzanog
bodljikavom toljagom protiv kojeg je
palilo samo brzo izmicanje, osobito
imajuci na umu da u ovoj P
igri Princ nema mogucnost 'g)’i
r
_—

bit ¢e potrebna:

koncentracije dok se ne
uoce pukotine izmedy,
dvaju napada

—U dizajnu igre i nivoa

vraéamo se korijenima
pokusavajuci docarati
poznatu atmosferu
arapskih noéi —

DAvID DESCHENS, LEVEL DESIGN
MANAGER

blokiranja udaraca. Nije nas previse
iznenadila vijest kako ce se sve carolije
napretkom kroz igru i zaradivanjem
experience bodova moci unaprijediti,

jednako kao $to logi¢no zvuci obvezno
trosenje skupljenih plavih orbova da
bi se ¢arolije uopc¢e mogle koristiti.

Plavi orbovi koristit ce se

i za vracanje posljednjeg poteza koji je
prouzrotio Prin¢evu pogibiju ili nam se
jednostavno nije svidio njegov krajnji

RECIKLAZA? Ovo
djeluje bas kao

prizor iz posljednjeg
Assassin’s Creeda (isti o
proizvodac) u kojem .*
Ezio kroz seriju
akrobatskih skokova
naganja strazare u
bijegu

ucinak, no kad nestanu orbovi,
“premotavanja” vise nema i Princ ce,
za razliku od prosle igre u kojoj je
Elika uvijek pravovremeno pruzila
ruku spasa, moci zaista poginuti, a
onda slijedi povratak na checkpoint.

MRACNO ALI LIJEPO

Za kraj ¢emo malo prozboriti i o
tehnic¢koj strani igre iako nam je zapravo
najvise krivo $to nismo imali mogucnost

CLASSIC GAMEPLAY

AUTORI SE CINE posebno zadovoljni
zbog toga jer su novu igru uspjeli
napraviti tako da predstavlja klasi¢no
gameplay iskustvo kojim se dicila svaka

igra iz serijala The Sands of Time. Mi smo
pak posebno zadovoljni zbog toga jer se

s radosc¢u sje¢amo kako je taj gameplay
obilovao mozgalicama raznih profila,
a autori obecavaju da ¢emo ponovo
osjetiti isto takvo iskustvo, prilicno
rijetko u vecini danasnjih igara. Zasto
je tome tako? Pa zato $to mozgalice
zahtijevaju iznimno puno posla, pazljivi
dizajn nivoa, odli¢cnu kameru i precizne
kontrole, te mastu koja ce uopce
omoguditi nastanak nekog zanimljivog
problema ¢ije ¢e rjesenje u konacnici
biti dohvatljivo svakom igracu koji se
prihvati igranja. Dakle, The Forgotten
Sands imat ¢e sli¢an pristup kretanju
kroz okolis, koji u Ubisoftu vole nazivati
“filozofija sobe”. U takvom konceptu
nivoa kretanje od jedne do druge tocke
predstavlja posebnu zagonetku koju
igra¢ mora rijesiti pomocu resursa
koji mu u tom trenutku stoje na
raspolaganju. Autori su zasigurno
uspjeli dobro uravnoteziti svaki nivo
i omoguditi prijelaz svake prepreke
u odredenom trenutku igre bas
s orudima, oruzjima i mo¢ima
kojima Princ tada raspolaze,

4 ma koliko se to mozda cinilo
tesko ili neizvedivo. Kljuc
rjeSavanja problema lezi
u strpljivosti, istrazivanju

i pazljivom promatranju

okoline u kojoj se Princ nalazi,

pa bi nakon odredenog
vremena i nekoliko pokusaja
rjeSenje trebalo postati ocito.
Mogucnost nadogradnje
Prinéevih magija, oruzja
i sposobnosti autori

naglasavaju kao vrlo vazan segment igre
kojem su puno paznje posvetili posebno
u Wii inacici omogucivsi tako gotovo
nastanak igre unutar igre. Upravo
takvom dizajnu cijele igre znacajno

je pripomogao interno razvijeni

graficki pokretac koristen za izradu

oba Assassin’s Creeda, omogucivsi
dizajnerima nivoa stvaranje prostranih
interijera i eksterijera u kojima igrac
pocetno i nece imati drugih opcija nego
da zastane, pazljivo prouci cijeli prostor
i sve moguce aspekte kretanja kroz

se govori vrlo malo, i u odnosu na koji
mozemo tek pretpostavljati kako ce

se koristiti u kretanju kroz okolis jest
moguénost kontrole vremena. | dok
smo o kontroli prirodnih elemenata vec
priliéno toga doznali, a o kontroli vode
i vidjeli, kontrola vremena ostaje tajna
koju éemo razrijesiti tek kad dobijemo
igru. Jasno, lako je pretpostaviti da ce
Princ moci usporiti ili ubrzati vrijeme
ne bi li rijesio odredeni problem, no
zasad ostaje maglovito hoce li kontrolu
vremena biti moguce kombinirati s
kontrolom prirodnih elemenata, te hoce
li kontrolu prirodnih elemenata biti
mogucée kombinirati izmedu sebe.

VODA, VATRA, ZEMLJA, ZRAK, VRIJEME
Pomocu magije, prirodni elementi (u ovom
slucaju voda) ce posluziti za prelazak inace
neprelaznih prepreka
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News of the Princess’s ¢
sudden illness stuns the Kingdom. €

KORIJENI Ovako je to izgledalo u prve
dvije epizode igre

GAMEPLAY SVIBAN) 2010.

isprobati igru i dati ocjenu o kontrolama
koje su u ovakvoj igri kljucne. Kamera
djeluje mrvicu nemirno iako se trudi
prikazati akdiju filmicno i dinamicno,
kako bi se postigao najbolji moguéi
efekt. Je li je moguce korigirati

Inacica za Wii
ce razumljivo
grafiku, ali i dalje
vrhunsku za tu s ot
konzolu te nesto { :

drukgiji pristup \ !
koristenju magicnih -

modi 5
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— Prica u svojim osnovama slijedi doZivljaje Princa
u napadnutom kraljevstvu njegova brata Malika
koji ¢e napadace zaustaviti uporabom rizi¢ne magije

njemu nepoznate krajnje snage—
CERI YOUNG, SCRIPT WRITER

stickovima, zasad nam nije poznato. ' NEMA BLOKADE Obranade

Sto se tice izgleda, dovoljno je

reci da je igra gradena pomocu
poznatog internog Ubisoftova
grafickog pokretaca nazvanog
Anvil, izradenog za potrebe
Assassin’s Creeda, tako da mozete
zamisliti nivo graficke kvalitete

koji nas ocekuje u igri. Bez obzira

na to Sto su dostupne informacije
ipak prilicno Sture za ovakvu igru,
vjerujemo da mozemo hrabro
ustvrditi kako ce igra biti dobra
nadopuna slavne sage o Princevim
dozivljajima. Dakle, ako ste i dosad
voljeli Princa, TFS daje razloga za
nastavak ljubavi, a ako dosad niste
isprobali bas nijednu od prethodnih
sedamnaest igara, evo dobre prilike.
_Tomislav Tomasié¢

biti nesto drukéij

na to da blokade pema, ali
..zato ima brze &

pozicije i obra !

prekoprotivni

$ije, ne znaci da ce
ivnici na inacici
za Wii biti manje
resantni ili izazovni




BANDAI PLATFORME PS3 / X360

Isto¢njacka kultura na zapadnjacki nacin po
n-ti put. Nadamo se najboljem.

PUTOVANJE NA ZAPAD je jedno
od ¢etiri velika klasi¢na djela kineske
literature, s kompleksnom radnjom
avanturistickog romana, djela
namijenjenog Sirenju duhovnog nauka
i alegorije o putovanju obi¢nog covjeka
prema prosvjetljenju. Djelo je nastalo
prije cetiri stoljeca, no kao $to je slucaj
s brojnim klasi¢nim knjizevnim djelima,
njihova tematika je bezvremenska,
prilagodljiva i uvijek aktualna, pa ju

je lako ubaciti u bilo koje razdoblje,
bez obzira na to radi li se o proslosti,
sadasnjosti ili buduénosti potkovanoj
stvarnim dogadajima ili fikcijom. Tako
je i pomalo ekscentri¢ni studio Ninja

e S

Nova poslastica autora Heévénly Sworda

I EVEE
Odyssey to
the Wes

IZLAZI JESEN 2010. IGRACI 1-? PROIZVOBAC NINJA THEORY IZDAVAC NAMCO

Ninja Theory ipak nije
iSao u krajnost pokusavsi
reinkarnirati Kinu u doba

dinastije Tang, nego
nastoje probuditi nas
interes smjestanjem
radnje u nuklearnom
apokalipsom poharane

Sjedinjene Drzave. Ako ste
gledali film I'm a Legend,

mozete otprilike imati
viziju svijeta u kojem se
radnja odvija, s time da su
prezivjeli stanovnici pali
|| na jos nize civilizacijske
grane, te da je priroda

Enslaved ce igraca staviti u ulogu Monkeyja, Zilavog prezivjelog usamljenika koji
ne zeli pokleknuti u borbi s ostarjelim strojevima zaostalima iz proslih ratova, koji
na zalost rijetkih ljudi ne mogu shvatiti da neprijatelji zbog kojih su stvoreni vise
nisu prijetnja. Nekako nam na pamet padaju kadrovi iz posljednjeg Terminatora
u kojem strojevi naokolo vode ljude i trpaju ih u ogromne zatvore, jer se Monkey
upravo tako zatjece zarobljen u jednom od automatiziranih lovaca na ljude. Radi
li se ovdje o nemustoj kradi scenarija reci ¢e odvjetnici koji stite Terminatorovu
skriptu. No vratimo se mi Monkeyju kojem je na pameti jedino sloboda pa tako
i ne sanja da ce ga uspjesan bijeg iz zatvora uz pomoc cudne zatvorenice Trip
ubaciti u jo$ vece nevolje. A samo je htio prezivjeti i biti ostavljen na miru...

Theory, poznat najvise po Heavenly
Swordu, iskoristio Putovanje na Zapad,
u zapadnjackoj literaturi poznato i
pod nazivom Monkey, kao podlogu za
radnju svojeg novog velikog projekta
koji ¢e izdati pod znackom Namco
Bandaija. _Tomislav Tomasi¢

FACT TABLICA

_ klasi¢no djelo kineske knjizevnosti sluzi kao
predlozak

_ egzoti¢an svijet budi se nakon apokalipse

_ dva interesantna i po sposobnostima
dijametralno suprotna lika

_ sveprisutna akcija uz naglaseni element
snalazenja u prostoru

_intenzivna borba za prezivljavanje

www.gameplay.hr
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Teip je za razliku od s» Imajuci na umu kako su se upoznali i kako je njihov odnos zasnovan na Monkeyjevoj

opm se bori protiv ol : o il ¢ podcinjenosti, jasno je kako izmedu njega i Trip nije moglo nastati neko veliko prijateljstvo.

wspije u P,ovratk“.‘ e og toga zenskom dovitl = Tameem Antoniades iz Ninja Theoryja dodatno naglasava kako je odnos Trip i Monkeyja napet

ehektronicke eksp wpce za glavu koja Monk do krajnjih granica, Sto su maksimalno pokusali prenijeti u igru. To ¢e se osobito vidjeti u

@= da se pokori njezinim masedbama. Mgnkeyjewm neprijateljskim reakcijama u svakoj situaciji u kojoj ce biti prisiljen pomoci Trip (pri
prue!azu'prepreka ili bijegu od robota), kad ¢e ¢initi sve sto mu padne na pamet kako bi se Trip

osjecala $to neugodnije.

Bez obzira na medusobnu
netrpeljivost, Monkey

i Trip morat ¢e nauciti
zajednicki funkcionirati ne
bi li se probili kroz divljinu
napucenu neprijateljskim
strojevima koji prvo
pucaju, a eventualna
pitanja ostavljaju za
kasnije. Iz dosad poznatoga
da se naslutiti kako ce
Monkey moci koristiti
sposobnosti koje ima

Trip, te joj ¢ak izdavati
jednostavne naredbe koje
¢e ukljucivati primjerice
izazivanje sitnih diverzija
za odvlacenje pozornosti.
svojoj osnovi Enslaved

bi trebao biti zanimljiva
‘Kombinacija akrobatskog
i prolaska nivoima,
\borbe s protivnicima i
metodickog istrazivanja
rostora u kojem se likovi
 u odredenom trenutku
nalaze.

= w———"—

- A8 ; ¢
P A o
Imajuéi na umu da je Ninj i bi i i i istic iranj ”
e gjobiti klasiéana;;ﬁc?ls?ianmleory autor Heavenly Sworda, neki bi se mogli ponadan da Tameem Antonlades istice kako suna kreiranje borbenog sustava s detaljno razradenim
| - T jski naslov s minuciozno ra;ra_den|m sustavom borbe i otvorenim komvblna‘culama udaraca i moguénoscu plasiranja specijalnih udaraca utrosili mjesece rada
\ rinijln:!a za (IJr UkkOJef_e se izmjenjivati u pravilnim vremenskim razmacima, a ciji bi zavrSavajuci Heavenly Sword, da bi se zavrsilo na ne bas poticajnom feed-backu korisnika, kako je
u gﬁ%ﬂﬁrioz?\lza K OTZ}?dcav'ao napredak u igri. Da ipak nece biti tako, bez okolisanja taj elaborirani sustav borbe zapravo slabo koristen, te da se vecina igraca koristila tek osnovnim
N\ j inja Theoryja. borilackim mehanikama. Zbog toga su se u Enslavedu odlucili na potpuno drugaciji pristup zeleci

igri dodati takticku, a ne mehanicku dubinu.

5




Vec je iz prethodnih dijelova teksta i najava Tameema Antoniadesa jasno kako ce strateski Dragonfly ce nakon izvidanja naznaciti primarne tocke u okruzenju oznacavajuci prolaze u sljedeci

pristup okruzenju u kojem se nalaze Monkey i Trip biti vazniji od akcije koja (ne)ce dio trenutacnog okruzenja ili putove ¢ijim koristenjem bi bilo najlakse svladati odredenu prepreku.
uslijediti. Mozda je najbolji primjer za to koristenje Tripinih sposobnosti za izradu neke Izvidanje teritorija kojim slijedi prolaz nije vazno samo zbog stjecanja uvida u prepreke i mogucnost
vrste automatiziranog leteceg izvidaca sklepanog od dijelova stare nadzorne kamere njihova svladavanja, nego i zbog ranog otkrivanja nadzornih robota koji se nalaze razasuti uokolo.

potpomognute lebdjelicom, kako bi na kraju nastao Dragonfly, uredaj bez kojeg bi kretanje po
okolisu prepunom prirodnih i umjetnih prepreka bilo nemoguce.

SNEAKY BASTARDS

Monkey i Trip s obzirom na razinu svoje opremljenosti moraju izbjegavati otvorene sukobe i
podrucja u kojima su pomocu Dragonflya otkrili masovnu prisutnost robota. Kako se igra ipak ne

bi pretvorila u “Suljaonicu’, Ninja Theory pobrinuo se da borbu bude tesko ili nemoguce izbjeci. Za
uspjesno svladavanje protivnika (osobito velikih i tesko naoruzanih) Monkey i Trip morat ¢e smisliti
nacin kako im se neopazeno pribliziti prije nego strojevi postanu svjesni njihove prisutnosti, i tada ih
na brzinu onesposobiti. Za takvu mehaniku igranja autori su morali omoguciti koristenje zaklona uz
ciju ¢e pomoc borba ponekad zavrsiti i prije nego sto se stvarno razvije.

16

APOKALIPTICAN ALI LIJEP | MASTOVIT SVIJET _

lako rusevni neboderi prosarani divljom vegetacijom
nisu dosad nevideni, bitno je da je Ninja Theory
uspio prikazati i takvo okruzenje na zanimljiv

i vizualno atraktivan nacin. Doduse, slugajuci
Antoniadesa kako raspreda o desetak razli¢itih
nijansi hrde, nismo niti sumnjali da ¢e graficki
segment igre biti manje razraden od ostatka igre.
Slijedom navedenog, iz dostupnih materijala vidljivo
je da su likovi, bilo ljudski, bilo mehanicki, veliki,
detaljni i u svojim reakcijama otkrivaju karakter

i unutarnju prirodu. Roboti su tako prepuni zica,
vijaka, zupcanika i sitnih svjetala koja zamjenjuju oci.

Kao posebna poslastica istaknuta je mogucnost sakacenja robota i prikupljanja

njihova teskog naoruzanja za naknadnu uporabu. Imajuci na umu Tripine
inzenjersko-mehanicarske sposobnosti, mozemo se nadati i nekom usputnom
sastavljanju poboljsanih ili pojacanih oruzja, no o tome nemamo sluzbene potvrde,
nego nam se to jednostavno cini kao dobra ideja. Hoce li Monkey i Trip za stalno
zadrzati stecene trofeje, nismo doznali, no nekako se, kad se pogleda cjelokupni

koncept igre, ne cini da ce biti tako, nego ce uporaba topova i sli¢nih igracaka biti £
ograni¢enog opsega i trajanja. !

www.gameplay.



PODJELA

= htio uspjeh igre prepussis skdjucivo svojcg krestwmosti. pa su se za vazne
su rezija, scenan | @asawna gluma, odlucili angaSeati dosta poznatu [ "o B
zradu scenarija angasran Alex Garland, englesk sesac | filmski producent, SRR
enariju za hvaljen Sim 28 dana poslije’ Cija tema im=z neke poveznice
Zci=veda. Osim njega. == @@ giazbenih dionica J= Nitin Sawhney,
= zeo-engleski muzicar, kameestor | producent. S publici poznatih faca tu je
Serkis kojeg je swiist manwie z2pamtio po in * Goluma u Gospodaru
Weorkesyja. Andyjevo ‘= zapravo i nije toliko
%2 Theoryjem kao ko-seiser CGV sekvenci koje su
w2 li ne manje vazna @alax Lindsey Shaw poznata
Abous ¥ow” 240 je jasno da zvjezdana exipa ne moze biti jamac
daz kvalis=ta ristko kad moZe naskodis.

lako su autori igre najavili kako ce Monkey modi izdavati jednostavne naredbe Trip, otkrivsi
nam tako tko ce igrati glavnu ulogu v igri, nas ipak golica mogucnost klasi¢nog igranja i s likom
Trip. Kako je Antoniades zakopcan do vrata glede bilo kojeg detalja koji on sam unaprijed nije
namjeravao iznijeti, tako i ova mogucnost ostaje tek na razini spekulacije. Ipak, imajuci na umu
p(evladavajuée trendove u suwremenim igrama, vrlo je vjerojatno da ce biti moguce odigrati s
Trip neku kracu dionicu igre. # ¢e barem biti ponudena kao alternativni igrivi lik nakon prvog
uspjesnog prolaska kroz igru.

Zamamnljivo Ce biti
widdeti kolika ce biti
ramina inteligencije
sobota koji napucuju
Monkeyjev svijet i kolika
Ce biti ostvariva razina
interakcije s njima, ako je uopce bude

klasican koncept bossow
zaokruzivati pojedin
igre, ili ¢e jednostavno b

prilagoditi onome na koseg
naletimo. Ono 5to znamo j=st
da ¢e jedan od protivnika bt
interesantni grmalj mazvan
popularno Berserker. kog
umjesto Saka i stopala ima
kugle koje izbacue
lancma.

FOTO FINIS

| Ako ste ikad vidjeli kako izgleda

| Tameem Antoniades u elementu,
vjerojatno mozZete pretpostaviti
kakav se luckasti mozdani
sklop krije iza takve donekle
ekscentricne vanjstine, a upravo
takva vanjstina, po onome sto
smo vidjeli i ¢uli u nekoliko nasih
razgovora, dobro ocrtava karakter
cijelog studija Ninja Theory. Buduci
da o igri zasad znamo priliéno
malo kljucnih detalja, mozemo
tek kontemplirati o tome kako
je kreativna energija ekipe koja

" je potpisala Heavenly Sword i
Kung Fu Chaos dovoljno snazna
da proizvede kvalitetnu igru koja
¢e na neki nacin uspjeti skrenuti
pozornost na sebe u moru slicnih
akcijsko-avanturistickih naslova
upitne kvalitete, kojima nas
izdavaci nemilice zatrpavaju svake
godine. U optimisti¢nijoj varijanti
nadamo se igri koja ce dizajnom
nadmasiti Heavenly Sword a u
igrivosti donijeti nekoliko novih
ideja u zanru. To vec zvuci kao
apsolutni hit, zar ne?

GAMEPLAY



Igre, hardver, izdavaci, online, korporativna dogadanija,
top liste i sve Sto ima ikakve veze sa svijetom gaminga.

.l AT&T 3G 710 @} -MAT&T 3G

iPad u prodaji a iPhone OS 4 u pripremi

NOVO SUCELJE Welcome to Game Center

“lako se kljucni elementi
nisu mijenjali, mogucnost
promjene pozadina i
organizacije ikona osvjeZit ce
izgled nasih iPhonea ”

New Account

iTunes Account

Start using Game Center with your iTunes
account and play games online with your
friends, wherever they are.

Game Center Terms & Conditions
Please read and agree to these Terms &
Conditions in order to use Game Center.
Send by Email
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Game Center
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Apple je u travnju napravio iskorak na podru¢ju mobilne digitalne tehnologije na ¢ak dva podrucja
u prodaju je stiglo dugo ocekivano tablet racunalo iPad te je predstavljen novi operativni sustav za
iPhone - OS 4. Oboje ¢e utjecati na nacin nase interakcije s mobilnim uredajima, ali, a $to je nama

posebno vazno, i na to kako se na njima igramo.

IPAD, TABLET RACUNALO kojim bi Apple mogao
napraviti jednaki utjecaj na svijet prijenosnih
racunala kao $to je to ucinio iPhoneom na svijet
mobilne telefonije, stigao je u prodaju 3. travnja i
odmah poceo obarati rekorde. Procjene se kre¢u od
600.000 do 700.000 komada u prvom vikendu, a radi
se samo o Americi. U ¢emu je stvar? Detalje ¢emo
vam prenijeti kad i sluzbeno stigne u Hrvatsku te
kad ga i sami budete mogli kupiti, no uredaj je to
koji u svakom slucaju ¢ini mnoge svakodnevne stvari
dostupnijima i ugodnijima na neobican nacin.

REAL RACING HD
Jedna od prvih
simulacija

voznje za iPad
nije sadrZajem
osvjezena;ali.
izgleda mnogo
bolje od iPhone
verzije

PRICA] MI O IGRAMA

No dosta o tome - kakav je za igranje? Na temelju
vrlo kratkog iskustva (kad na njemu provedemo vise
vremena, o tome Cete saznati na www.gameplay.
hr) mozemo re¢i da su iPad igre koje su kvalitetno
prilagodene velikom ekranu i specifi¢cnostima
kontrole zaista vrhunski ugodne i zabavne. U vedini
slucajeva trenutacno se radi o preradenim verzijama
iPhone naslova, no brojne kompanije punom parom
rade i na originalnim iPad igrama koje bi uskoro
mogle svoje prikaze naci na stranicama GamePlaya.
Ukratko, kao nova platforma iPad je prije svega
namijenjen konzumaciji digitalnog multimedijskog
sadrzaja, a igre su, kao najzahtjevniji oblik takvog
sadrzaja, sasvim sigurno nesto $to ¢emo na njemu
¢esto i obilno konzumirati.

Sve snaznija podrska

Apple, svakako, racuna na igre kao vazan dio
ponude sadrzaja svoje digitalne trgovine AppStore,
bas kao $to su i do sada bile bitan izvor zarade
kreatorima softvera za iPhone. Upravo zato je jedan
od znacajnih noviteta koje donosi novi operativni
sustav iPhone OS 4.0 fokusiran na igre. Sustav o
¢ijim najvaznijim elementima citajte u posebnom
okviru najavljen je 8. travnja, na nase iPhone stize

u ljeto, a na iPade tijekom jeseni. Za nas kao igrace

iRevolucija

Kada u Hrvatskoj?

U TRENUTKU PISANJA ovog teksta jo$ ne postoji
sluzbena informacija o tome kada ce iPad biti moguce
kupiti u Hrvatskoj - kao $to ne postoji informacija

o tome kada stize novi model iPhonea. A on dolazi,
sasvim sigurno, jer u razvojnim alatima za iPhone

0S 4.0 programeri su pronasli sustave upravljanja
novim hardverskim elementima, na primjer kamerom
okrenutom prema korisniku - koju sadasnji modeli
nemaiju. iPod ¢e krajem travnja biti dostupan u
nekim europskim drzavama, dok za Hrvatsku jos nije
potvrden, a novi OS dolazi na ljeto - najvjerojatnije u
isto vrijeme na sve iPhone uredaje na svijetu.

najvazniji novitet koji donosi svakako je Game
Centar - posebna mrezna usluga namijenjena
povezivanju igraca i zajednickom igranju,
usporedivanju osvojenih bodova i sli¢cno. Appleov
uzor su ocito Xbox Live, WiiConnect24 i PlayStation
Network, a kompanije koje su do sada ve¢ ponudile
nekoliko sli¢nih usluga za iPhone (Plus+, Crystal,
Open Feint) najvjerojatnije ¢e se morati povudi iz
tog podrudja.

www.gameplay.hr



® Multitasking

SEDAM KLJUCNIH
ELEMENATA KOJE
UNAPRJEDUJE
iPHONE OS 4

Odisad ée i aplikacije koje mige kreirao Apple
mod raditi u pozadini. Possbne je zanimljiva
moguénost da u pozadimi i dok je telefon
zakfjucan) rade aplikacje WOR, na primjer
Skype.

Game Center

Swojevrsna socijaina me=Za fokusirana na
igranje nudit ce ljestwice postignutih rezultata,
podrsku za mrezno igramje. pa cak i pracenje i
wsporedivanje postigneta wigrama (kada i ako
standard za tako nesto bude implementiran).

7.0

Standard za ukljuGvanje ¥ ktivnih oglasa u
swe aplikacije mogao bi zmaditi da ce programi
koji uklju¢uju oglase kostati manje krajnjeg
korisnika - ili ¢e dodiatmii profit od oglasavanja
pokupiti proizvodad softvera. | Apple, naravno.

sonosi jeftinije
mozemo a ¢z

® Organizacija ekrana

Wiasnici iPhonea znaju koliko se brzo njegovi
ekrani pune ikonama, pa je podrska
mjhovu organizaciju dobrodosla - arjeSenje
rezultira jednostavnim i preglednim sistemom
te konaéno nudi i mogucénost promjene
“tapete” u pozadini.

@ iBooks

Appleova aplikacija za kupovanje i Gitanje
digitalnih knjiga stize i na iPhone, aiako je
ma malom ekranu znatno teze Gitati nego
na velikom, sasvim sigurno ¢e nadi svoje
korisnike.

MIRROR’S EDGE

e-mail

Poruke s vise e-mail adresa bit ¢e moguce
vidjeti u jednom pregledu, konverzacije nece
vise biti prikazane kao odvojeni mailovi a
pristup prilozima bit ce olak3an, pa éemo
koristedi razne aplikacije moc¢i otvarati i
mijenjati dokumente koje smo dobili u
e-mailu.

Poslovna unaprjedenja
Poslovnim korisnicima namijénjeno je
unaprjedenje kvalitete zastite podataka,
direktna distribucija aplikacija i podrska za
SSL VPN te Exchange Server 2010.

“Platformski FPS s konzola preselit
¢e se na iPad i pri tome promijeniti

perspektivu ”

BOLJE NA VECEM EKRANU

Command & Conquer, Flight Control i druge strateske igre
koje su na iPhoneu dobro funkcionirale jos su bolje na
velikom ekranu s vecom razlucivoscu

JESTE LI KOMPATIBILNI?

. Od navedenih

unaprjedenja, sva bi
trebala raditi na iPhone
3GS, ali neka (na primjer
multitasking) nece biti
dostupna na modelu

3G, dok stari uredaji 2G
najvjerojatnije uopce nece
podrzavati OS 4.0. Jednako
tako, sa svim novitetima
bit ¢e kompatibilna samo
posljednja, treca generacija
uredaja iPod Touch.



Silovit povratak Geralta od Rivije (PC)

The Witcher
Assassins
of Kings

POTPUNI GRAFICKI MAKEOVER

MNOGI IGRACI koji su zavrsili The Witcher nisu bili ni svjesni kako je taj za
svoje vrijeme vizualno impresivan naslov bio graden na olupini prastarog
grafickog enginea koji je pokretao Neverwinter Nights. Za nastavak se ekip:

iz CD Projekta odlucila stvoriti potpuno novi pokretacki kod. Rezultat toga s
fantasti¢ni vizuali te velika sloboda dana dizajnerima u kreiranju vrlo velikih

Hoce li znatno skupljiF-veér nastavak
nadmasiti odlican original?

ZAHVALJUJUCI MATERIJALIMA ite su iscurili iz alpha verzije
ve¢ godinu dana znamo kako CD Projekt RED marljivo radi na
nastavku svojeg dojmljivog RPG prvijénca The Witchera. Serijal
mraénih fantastiénih romana Andrzeja’Sapkowskog o Geraltu-od

Rivije, takoder znanom kao Bijeli Vuk, na zapadu je'ttposljednje =5
7

tri godine postao znatno popularan prije svega zahvaljujuéi
uspjehu igre. U razvoj The Witchera 2 CD Projekt je krenuo
znatno ozbiljnije, s nemjerljivo ve¢im prora¢unom i, 3to je jos
vaznije, ve¢im i znatno iskusnijim timom. Sve to primjetno je ve¢
u ranoj, prosli mjesec demonstriranoj verziji igre ¢iji se izlazak
ocekuje u prvom kvartalu 2011. Do tada postoji izgledna sansa
da autori igre najave i verzije za Xbox 360 i PlayStation 3.

DINAMICNI HACK & SLASH

SUSTAV RITMICNE BORBE k pocivao na izvodenju serijala razli¢itih

kruznih zamaha macem jos je jedan element igre koji je dramati¢no
izmijenjen. Geralt ¢e kona¢no moci klasi¢cno ubadati, rezati i zamahivati bez
potrebe izvodenja “punog kruga” pri odradivanju svakog zasebnog poteza.
Razli¢ite udarce moci ¢e se pak ponovo kombinirati, ovaj put na jos vise
nacina, u moéne combo poteze.

zaista jedinstvenih virtualnih okolisa.

KOLIKO GOD DA su okr prvom Witcheru bili interesantni, falio im

je onaj poseban “wow” efekt. Upravo za njega u dvojci ¢e biti zaduzeni
atraktivni boss fightovi. Ovaj put kad kazemo bossovi mislimo na goleme
nemani koje ¢itave i ne stanu u jedan ekran. Pri okrsaju sa svakim takvim
neprijateljem prvo ¢e biti potrebno potrositi ozbiljnu kolicinu vremena da se
pronade najucinkovitiji nacin kako ga sasje¢i na komade i pobijediti.

www.gameplay.hr



MMODGA POZNATA LICA iz prwoga The Witchera susrest Cete u mange il viSe vaznim ulogama na
soijiem awanturama u dvojdi. Najwainip povratak svakako je onaj Triss Merrigold, mocne carobnice i
—=eitmee stalne druice. No svejedino radi li se o novim ili starim facama, ocekuje vas mnogo detaljniji
iz swilh NPC-ova u igri i ozbiljmije razraden sustav konverzacga t= fadjalnih animacija.

PODLOGA SCENARUA U
Witcheru 2 ponovo je miz
udima i ostalim rasama

govu fantazijskom sv

SEXY TIME

AKO UZ MRACNI FANTAZUSKI svijet i specifi¢an ugodaj u The Witcheru moramo
istaknuti jos samo jedan element. tada bi to bila u svakom kutku forsirana seksualnost.

U jedinici je to funkcioniralo take d2 je Gera
zgodnu erotsku karticu doticne dame a sve

sli¢nim sisatim kreaturama.

GCAMEPLAY 5\ =-

It nakon svakog uspjesnog snosaja dobivao

s ciljiem “moras skupit’ sve". U The Witcheru 2
taj koncept kartica je napusten 2 vedi naglasak je stavijen na senzualne erotske animacije
do kojih ¢e dolzziti prilikom Geraltova ljubovanja s raznim sumskim vilama, vjesticama i

tion: [ PS3/X360/PC/iPhone )

'DVA;-DVA JE TAJNI

Oj Drugi hastavak

onkey Islanda
pnome

g@me Cagju

_ % 0s Zapisgn

4 ﬂao rma igra u

Citavort serijalu

DRUGOG MA]MUNOVA OTOKA

Ovaj put stize i na PlayStation 3

ODLICNO PRIHVACEN REMAKE
prvog Monkey Islanda te debelo
premasivanje ocekivanih
prodajnih rezultata dovelo je do
klasi¢nog raspleta. Ovog ljeta
moc¢i ¢emo tako zaigrati potpuno
vizualni i audio remake najboljeg
nastavka serijala Monkey Island,
dvojke. Sve scene potpuno su
nanovo crtane u jos kvalitetnijoj
izvedbi od one u remakeu
jedinice. Napravljen je ponovo

z

VJECNO PITANJE
Na koje nitko,

osim nas ne Zha
odgovor... onje 79,
ali nemojte nikomps

(&

odli¢an posao s voiceoverima a
igru ¢e opet biti moguce igrati u
klasi¢nom (stara grafika s novim
zvukom) ili u remake modeu.
Ovo je takoder velika vijest za
sve vlasnike PlayStationa 3 koji
¢e ovaj put paralelne s ostalim
igracima moci uzivati u igri. Kao
$lag na tortu dolazi i informacija
kako ¢e se na PSN-u uskoro
pojaviti i Special Edition, tj.
remake prvog Monkey Islanda.

i)

chuck wood?
N

Namco Bandai i Sony dogovorili su distribuciju sjajne igre Demon’s Souls u
Europi. Na police trgovina stiZe 25. lipnja i to u specijalnom izdanju.

DIJALOZI su |Zveden1
u tradicionalnoj old-
school p & C maniri

STIZE NAM TRE&‘.K

Prva epizod mijerno je

TRECA SEZONA ODLICNE point
& click avanture o vjerojatno
najotkacenijem i najkomicnijem
tandemu u gamingu asvec je
pocela. Prva epizoda naziva“The
Penal Zone" dostupna je na iPadu jos
od pocetka travnja (naravno samo
za Amerikance), dok na dan pisanja
ove vijesti brojimo sate do izdavanja
PC-ju, Macu i PlayStationu 3.
ove sezone vrti se oko Maxova
anja misterioznog artefakta
u je omogucio vidovnjacke
cojima e se koristiti u borbi
protiv najopasnijih i najcudnijih
protivnika Freelance policije do
sada. S igracke se strane nista nece

mijenjati, jer ipak se radi o klasi¢noj
point & click avanturi koja prati sve
tradicije zanra staroga kova, barem
na PC-ju i Macu, dok su kontrole
specifi¢no prilagodene drugim
platformama. The Devil's Playhouse
ce igracu dati konstantnu

kontrolu nad oba lika, ¢ije

¢e uloge u bilo kojem

trenutku biti u stanju

preuzeti, $to bi za

sobom moglo povucii

neki novi tip zagonetkis

U vrijeme dok ovo

¢itate, nadamo se da

ste u trecu sezonu vec

uskodili.




_ Insider

Tom Clancy’s Ghost Recon: Future Soldier (PS3/X360/PC)

7
v
I/
/

ASHES TO ASH
Svijet i ljudi

Sluzbeno je
l 220 doslovce pretvor
...Gears of War 3 stiZe nagodinu Sl

i ) %Y f Kratko prepucavanje oko sluzbene poravnat sa zemljom, a obecano
] d e & G2 . } i nesluzbene najave Gears of Wara je da ¢emo ovoga puta dobiti
'e pre vratlma ' =5 \ : Bl 3 napokon je privedeno kraju, odgovore na sva pitanja o pri¢i i
Buducénost rata izgleda... pa... o S m B ) jer Epic je, sad? doista sluzbeno, Iikoyima. Microsoft i Epic objavili s
jednostavna « ; najavio zakljucak trilogije i ve¢ prvi trailer pod nazivom “Ashes to
v % { odredio konkretan datum izlaska. Ashes’, koji je u uvijek impresivnoj
GHOST RECON SE dosta mijenjao kroz P ; Sl : Epicov Qiff Bll.es.zin:sk.i izra?ava svoje prgzentaciji Unreql Enginea 3
godine. Od klasiénog modernog taktickog FUTURE SOLDIER Nevidijiva stealth odijela, rjestrpljenje i IZjaV|ju.je daj.edva prlka.zao opak'u bltlfu‘Delta Squad
shootera prerastao je u Ghost Recon \tl)use_n_amjgnskg puske, visokokalibarska municija i celfa da nam Popud} ovo fmalno,‘ hordi Locusta i strasnih noylh
Advanced Warfighter koji je bio zabavan rojni gadgeti naJdr.amatlche i najvgce poglavlje Lartwbenta. Ggars of War 3 ¢e na :
na svim platformama, te je ujedno posluzio u sagi Gears ofv\{?r koja se do opce zad.ovoljfstvo fanvov.a ponudit
kao uvod u buduénost ratovanja, gotovo safja.proda[.aﬂ\.nse od '12 m|h{uqa kooperatwng igru za cetlri igraca,
futuristicki setting novog nastavka. O radniji pI’I.I’IT\JeraI.(%ivI culje.mult.lplayerjos te, zanas koje Yesel_e sjtrnce, po
Tom Clancy’s Ghost Recon: Future Soldiera uvuell< pn.ll.cno akt|van.| zabavan. prvi puta u serualu igrivi ?enski lik.
jo uvijek se nista ne zna, no sudeci po vrlo Ovo Ce biti Ma.r.cusov‘| [?elta ' Ggfars of War ¢e .nes)lljmnjrvo opet
impresivnome igranome traileru, nag poznati Squfzdov .zadr.w pokusaj otpora i biti jedna od naJyecnl? gksklu.zwa
elitni tim “Duhova’” ée se ovoga puta boriti spasavanja syl)e.tavod potpunog za be)x 360 u sljedecoj ggdm», a
protiv (vjerojatno) ruske ultranacionalisticke istrjebljenja ¢ovjecanstva, nakon trgovine diljem Europe stize negd

armiie. Ghost Recons Futise Sttt ¢ $to je i posljedniji ljudski grad bas u ovo vrijeme, 8. travnja 2011.
) LB e 5 ZAKLON Mozemo li i ovdje ocekivati napredan

ponuditi singleplayer i multiplayer modove, cover-system?

a mi se posebno veselimo kooperativnoj

S SRR & o N 7\'& *-\\,a;‘ P, a—
igri za Cetiri igraca. Igra bi ovaj put trebala T :r

biti dosta dinami¢nija od GRAW-a, $to, CRE A

barem se nadamo, nece biti kompenzirano S

pojednostavnjenjem i oSte¢enjem glavne

prepoznatljive karakteristike serijala - .y
taktike. Ovaj futuristicki osvrt na Ghost j -

Recon za sada djeluje zanimljivo, a datum S
izlaska za tre¢i kvartal ove godine jo$ uvijek LRI
nije najsigurniji, pa je nekakva odgoda ¥
ocekivana.

Sewpd

TAKTIKA Nadamo se samo da nova oprema nece |;0CUST “dRDE Puna
igru uciniti jednostavnijom i lak$om, jer volimo nam je kapa tih Locusta,
izazov GR-a naporniji su od kukaca




SLIKA IZVAN EKRANMA .z o slika trebala docarati efeis ~c g
205 worstti za prikazivanje 3D slike vic = bez posebnih naocalz

Nintendo 3DS

Nenadana objava nove dimenzije

IZNENADIVSI PRAKTICKI SVE <= objavila da je uso = = oroizvesti ekran za

trzidte vic=soigara - od novinara, orEes C mobilne ur=s D ologijom “parallzx

do kre=torz igara - Nintendo je &z =™ o2 barijere” om 2= 3D prikaz bez koristenjz
~formaciji objavio dz o « naocala. 8 ==.n0, ekran koji ¢e se

sodine (dakle do krajz ozu «= ~==ndovoj konzoli. Konzo
namjer=vz poceti prodavati konzoiw oc mo o njeno radno
imenu Nontendo 3DS, na kojoj igr=Z mogu c. =z 2= o't kompatibilna s
igrati ior= u 3D-u bez koridtenjz possonin igrama za Nint=~oo DS 1 DSi. Takoder postoi=

neprovjerens o 2s ~= 2z ce konzola ukljucivas
) <asnije smo saznali, o5 2 “3D analognu o= . = sustav povratne
> jer se Nintendo bo 22 2z sprege (podrhtzwan;z e li to istina saznz:
z ne procuri od proiz ¢emo sredinom™ ‘o 2 «2da ¢e na sajmu E3
SDS sto se dogo D velika japans«z «o—o2n 2 prvi put prikaza:
dz = naime SVOju Novu prienastu uzdanicu.

XCOM e T -3 s 1 TO IZ prvog lica. A radi ga ekipa 2K
2 2% 5 : Gamesa, i to konkretno studio 2K Masin. docarati intenzi smosferu protkanu
Sl ECATE I_I SE? e Onaj isti koji je napravio BioShock 2. Pa strahom i terorom od mepoznatih ali mocnih
; )7 S ako ste kao i mi iznenadeni vec Gnjenicom neprijatelja. O gu i kompleksnu i
Leeﬂdarm b kako ée serijal X-Coma dobiti novi nastawak, zanimljivu pric sdienu ekskluzivno
. koji k tome nije strategija nego FPS, onda za Xbox 360 i PC, 2 mamma ostaje da se
.. - 2 Ce vas ovaj podatak vjerojatno ostan ez nadamo kako ce se magawljeno i ostvariti.
se IJal pOStaJe 1 teksta. U svakom slucaju, u novoj epizods lako sumnjamo da éemo jos jednom osjetit
borbe protiv nepoznatih izvanzemaljskih atmosferu legendamog serijala X-Com, osim
rasa :waj put ¢emo biti u ulozi FBl agenta ako ponovo ne poksememo originalne X-Com
i ¢e morati prepoznati i eliminirati strategije koje su swoju atmosferu najvise

OYA] PUT nismo u ulozi specijalnih - ] 2 T -
veliku prijetnju Covjecanstvu. Autori igre gradile upravo oko 0g nacina igranja.

ppstrojbi nego FBI agenta



PIKSELIZIRANI
PROLJETNI PLJUSASS

ton FireRed i LeafGreen. Z ate za Pokemon Diamon i Pearl. A znate
i za Pokemon Gold i Silver. Ako jo$ ne zndte za Pokemon HeartGold i SoulSilver,
falja reci da su to remakeovi Golda i Silvera iz 1999. Jedanaest godina kasnije, zlato
ebro nam stizu u novom, raskosnom ruhu. Kao i u slu¢aju Diamonda i Pearla, rije?
j o sestrinskim Pokemon naslovima, koji se medusobno samo neznatno razlikuju
vrstama Pokemona koje mozete skupiti. No, ova dva nastavka Pokemon serijala

PO barem jednoj su znacajci potpuno revolucionarni i originalni. Naime, uz Pokemon
feartGold i uz Pokemon SoulSilver dolazi i jedan mali hardverski dodatak, napravica koj:
ce biti od neprocijenjive pomoci svim lovcima na Pokemone. Rije¢ je o uredaju Pokewalker,
i€u koraka u obliku Poke-lopte. Pokewalker se povezuje s vaSom DS konzolom s pomo¢u
racrvenih zraka, a u njega mozete pohraniti svog omilienog Pokemona. Cak i kad ne igrate igru, i
)ﬂﬂ"ilﬂf"‘?mx‘ iste uz svoju konzolu, dovoljno je da sa sobom nosite uklju¢eni Pokewalker — §to vige koraka napravite,

. nosno Sto duze budete $etali sa svojim Pokemonom, to ¢e on stjecati vise iskustva, a rast ¢e i vasa
skost s njime. Istodobno u Pokwalkeru moze biti samo jedan Pokemon, ali po zelji mozete “poja¢ane”
@mone vracati natrag u igru i u vasu konzolu, a u Pokewalker uzimati nove Pokemone koje zelite malc
uvjezbati“. Ovaj doista nevjerojatan komad hardvera vase ¢e igratko iskustvo uéiniti jo§ potpunijim, a
fogao bi vas navesti i da malo protegnete noge!

%

NINTENDDDS,.

NINTENDDDS.

'Qngétavlia se u velikom stilu u ovoj Wii ekskluzivi! Ovaj uzbudljivi akcijski RPG serijal proslavio se
ama sa golemim Cudovistima i brojnim te raznolikim oruzjima i oklopima koje su lovci tijekom igre
pliali- Ova ce se raznolikost u trojci dodatno povecati — sve klase oruzja azurirane su novim potezima, dodacima
inovacijama. Ekosustavi u Monster Hunter 3 prosirit ¢e se i na podvodne okolige, $to ¢e pred igrate postaviti nove
izazove i omoguditi im pristup dosad nevidenim strategijama. Za ovaj je nastavak dizajnirano ¢ak osamnaest novih

L ¢udovista, a njihova umjetna inteligencija doradena j je i poboljana u odnosu na prosle nastavke. Kao i do sada, igraci
¢e cudovista moci zarobljavati ili eliminirati, a nakon eliminacije ¢udovista njihove ¢e rogove, ljuske i kosti mo¢i
upotrebljavati kao nova oruzja ili oklope, ili kao pobolj§anja prijasnjih ina¢ica.

Najveca vijest za domace obozavatelje nogometa i nogometnih video-igara vierojatno neée biti
podatak da ova igra izlazi na trziste, jer se virtualne inatice svih velikih sportskih dogadanja ve¢
odavno podrazumijevaju, nego ¢injenica da ¢e modi igrati i sa hrvatskom odabranom vrstom bez
obzira na to $to se nismo kvalificirali na svjetsko nogometno prvenstvo! Dakle, eto vam jedinstvene
prilike da u Juznoj Africi ipak vidite hrvatsku zastavu, kockaste dresove i nase momke! Jos nije kasno
da Hrvatska bude prvak svijeta! Navalite na travnjak i osvojite svjetsko nogometno prvenstvo!

Rat japanskih bandi nastavlja se i na vasem PlayStationu 3! Upoznaite opasno orijentalno podzemlje iz

prve ruke! Uz uzbudenia, akciju i Zestoke obraune na kakve smo u ovom serijalu ve¢ i navikli, Yakuza 3
donosi i nekoliko novih igrackih elementa koji ¢e dodatno revolucionarizirati ovu uspje$nu akcijsku
fransizu. Prvi je nazvan Seamless Battle, $to drugim rije¢ima znati da vi$e nema naprasnih prijelaza i
crnih zaslona izmedu pustolovnog i borbenog nacina igranja. Iz price i istraZivanja uskakat ¢ete izravno u akciju, a
nakon akcue se bez zastajkivanja vratiti u “mirnije” dijelove igre. Ako u igri Yakuza 3 mozemo uopée razgovarati

o “mirnim“ dijelovima igre. Tu su zatim i utrke, koje ée na nekim dijelovima igre borilatku sekvencu zamijeniti
trkackim obracunom gradskim ulicama, a unutar tih utrka morat ¢ete pobijeci progonitelju ili uhvatiti bjegunca prije
no §to vrijeme istekne, a vas$ ¢e se lik i umarati kako vrijeme bude protjecalo, kao uostalom i njegovi suparnici.
Revelation ili Otkrice naSem ¢e protagonistu otkrivati nove borbene tehnike i nove poteze.



' Sama Fishera kojeg ste poznavali vise nema.
Amerika ga je gurnula preko ruba, trazedi od
njegz jednu zrtvu previse. Nepoznati pijani -
b vozac ga je prakticki liSio zivota, pregazivsi 3
njegovu kcer, jedinu stvar koja ga je Cinila .
¢oviekom, a ne samo strojem za ubijanje.
¥ Godinama se Sam Fisher skrivao od
eta. trazedi ubojicu svoje kceri. Sada

vodi na zadnje mjesto koje bi

htio vidjeti ponovno — Washington DC.
Prisilien je raditi sa starim poznanicima
ma vi$e ne moze vierovati i pokusati spasiti zemlju koja
2= (e iskoristila i odbacilz. Ako se ne suprotstavi golemoj
; 3 orijetnji i ne odoli korupciii koja ga okruzuje, nikad nece
U ovom nas‘r,\:aslovooéexuje prava saznati $to se tocno dogodilo '\jegovo] l¢eri... i njemu
SPER-vana za ljubitefie Z=stoke akcije, s2mome. | ovoga puta Spiinter Cell briljira u nacinu igranja

a-adnih izazova i sloz=ne price. U ovoj «<oji je proslavio ovaj seriizl. 2 to je tiho i

Sauare Enixovoj mraéno pustolovini s«rovito kretanje, napadi iz sjene -
sTRestenoj U razrusen. trobni svijet zzklona, zbunjivanje neprijatelja
orepun lzopacemr stvoren)a, nista nije niihova brza i neprimjetnz
arzko kako se nz prv 0og ed doima. Ali eliminacija. Ovoga puta na
=dan covjek ée se Mozt suprotstaviti ~aspolaganju ¢e vam biti i neke
cosienama, S]enar" = | pokusati se nove igrate mehanike, kao to
zooriti za jedinu sov= <0j2 mu je vazna e oznacavanje neprijatel;z
— zdravlje i zivot njsgo = kceri. «oe selite eliminirati.

b vlozi ste NIERa nezaustavljivog borca pokazivaé pozicije
% Ce uz pomoc mocnh saveznika | nz kojoj protivnici
== anstvene knjige po«usati nadi lijek za 2 danom trenutku

aoaku bolest kojz = ~=ozla njegovu kcer. ~isle da se nalazite.
skusite bogatu pricu orepunu obrata
znenadenja. Uroniz= U svijet tajni,
orevare i opasnih protivnika koji -
=m na svakom korz«<u /
~2de o glavi. Oviadzars % . Golef _. ropola Grant City kroz godiné je polak@iskliznula sa poncue
Srojnim oruzjima s . egsv|etskog kultumog i financijskog sredista i#&da nemirno potiva pod /

nevjerojatnim i L 4 : g pokrovom orgamz' ﬁqg kriminala i korupcij@ieja je prodria u sve
o \ asgegteﬂl*mtva. Morat ¢ete qs‘k &iti u ulogu Jacka Sfatea i pokusati zaustaviti
bande koje 'kontrohralu ulice te pravdi pr esti pohlepne mocnike
koll po]a'lge.smu #ivotiz grada. lzdan, odbacen i neprésano gonjen, Jack vodi
@t‘dQ.lsthbhenp golim-rukama, pistoljima, i uz jedin§ivenu pomo¢ svog
gvezmka golemnog psaShadowa. O je ujedno i jedna od
: k‘bja Dead-to. Rights serijal izdvajaiz mnostva §li¢nih naslova. Unutar
Q&' heprestano-éete alfernirati-izmedu ]acka i Shadowa, a nacin na koji igrate
“Riijenjat ¢e'se .0 tome kojeg lika vodn:g Kombinirahjem sposobnosti
eieg\dvo;ca @t&savladatl &ki na;zathvnue prepreke. Zajedno, ¢ovjek
‘zuqer berit ¢e se, !uel‘ghstl, trcatl i puzati kh}z mra¢ne gradske ulice i otkriti
\@i@o:\osnu zavient koja- prijeti uzdrmatl njihov svijet do temelja!
W

i A o

sceuanstMatt Fraction Napisao je posye' no u prtcu Wekskluznv‘ﬁo za igru. Multimilijarder i briljantni stro;ar, inzenjer
i lZIllIte|] Tony Stark.svijetu je darovao nqvu teﬁnologlp Igako bi ga utinio boljim i naprednijim mjestom. No,
nepnplselp ne samo da nikad ne spava)u,. nego.su-uvijek spremni uzeti dobar koncept i napraviti od njega instrument
z m se dogodilo i ovoga puta, pa ée fron. Man imati pune | ruke posla's podivljalim robotima, ubojitim strojevima
im metalnim vqmcnma Osum $to: 'ete mo.cn uznvatr u swm cudima kola nudi Iron Manov oklop, poput leta,

operacija pojacavajuci oklop i lstrazu1ucu njegove |novac:||e
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GA ME CASOPIS ZA GAMING KULTURU

PET GODINA CEKANJA

“Alan Wake

Kreatori Max Paynea Zele nam jos
jednom ponuditi neSto posebno

ODIGRAT CEMO I:
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Red Dead Redemption
“zez-Two >S3/X360)
% olizu da ve¢ osjecama —s baruta

- se provlaci redakc o

Alan Wake
osoft (X360)

-2z previse olekujema. maicz e
=dy stvarno stvorio sxwmaen
<2 u svijetu igara, 3 ma2sz s u Sumi

Super Mario Galaxy 2

endo [ Wii )

=" iareno, super veselo
=z« superljeta... super, s

Gran Turismo 5

=« :=vel spremaju za kupovinu

F1 2010

Nakon 5to su misu ulovili proélu sezonu kako su planirali, codemastersi cine sve da njihova prva Formula
One u visokoj rezoluciji bude puni pogodak

9 OVISNO STO TRAZITE 28 ModNation Racers

\ . g ri
Kako se priblizava sajam E3, smjesten 30 _True Crime

u sredinu lipnja, vecina izdavaca i
programerskih studija sve ¢vrice
cuva informacije o novim naslovima
kako bi imali 5to pokazati kad se svi 34 _ UFC Undisputed 2010
kupe na jednome mjestu.

gz “male” igre ostanu manje- 36 _ F1 2010

emarene, No zapravo je

tako i inace, pa na primjer u nasem
Casopisu mjesto obicno izbore

snazni naslovi poput ovih o kojima
pisemo na sljededim stranicama, dok
sitnije igre nezavisnih studija ostanu
gotovo neprimijecene. | dok cemo

se u papirnatom izdanju orijentirati
na ono $to ¢e zanimati najveci

broj citatelja, na www.gameplay.hr
mozemo posvetiti pozornost i manje
znacajnim, ali ponekad jednako
zabavnim igrama. Pa ako trazite nesto

takvo, posjetite nas na webu.
_Berislav Jozi¢

32 _ Fallout: New Vegas

Fallout: New Vegas

Nova lokacija, novi scenarij, novi likovi

GAMEPLAY 5SVIBAN] 2010.
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TAKTICKI STIT
Koristenje stita
zanimljiv je takticki
element igre koji
ce trebati dobro
svladati

LittleBigNation Racers

ModNation Racers

Utrkujte se, maodificirajte svoj automobil i
napravite vlastitu stazu — sve u pet minuta

IZLAZI 21. SVIBNJA ZANR ARKADNA VOZNJA IGRACI 1-12 PROIZVOBAC UNITED FRONT GAMES
1IZDAVAE SONY COMPUTER ENTERTAINMENT HTTP://www.us.playstation.com/modnation/index/

PLATFORME PS3/ PSP

N ovi pokusaj da se poznati zanr
izmijeni dodatkom opcija za
kreiranje sadrzaja uskoro dolazi na nase
konzole. Arkadnu jurnjavu ModNation
Racers, o kojoj smo vec¢ pisali, mozda
nije posteno zvati “LittleBigPlanet na
kotacima’, no upravo je to dojam koji se
na prvi pogled dobiva.

KARTING ZA PAMCENJE
No prije nego po¢nemo pricati o
kreiranju, treba reci i rijec-dvije o biti

KAKO KREIRATI

S OBZIROM NA to da je rad s editorima
staza, vozila i likova element koji
ModNation Racers ¢ini znacajno razli¢itim
od drugih arkadnih utrka, evo kratkog
opisa nasih dojmova.

Sto se tice likova, stvar je svojevrsna
kombinacija dizajniranja Miija
(jednostavnosti), LittleBigPlaneta
(mogucnosti) i EyePeta (sistem izbornika).
Od hrpe tekstura, naljepnica i objekata koji
se nude stvarno je moguce brzo napraviti
originalnu kreaciju, a uz ulozen trud ¢ak i
postici da sli¢i na vas. Dizajn automobila
takoder je jednostavan i bogat opcijama,
a unatoc¢ tome Sto elemenata od kojih
slazete vozilo ima mnogo, vidi se da je
svakom pridana velika pozornost jer svi

si medusobno odgovaraju - s tehnicke
strane. Nema preklapanja objekata,
presirokih ili preuskih sjedala ili guma,
prevelikih volana... Mozete kao oblik

kreaciju koja ¢e zatim vrijeme provoditi u

automobilu gdje je napola skrivena od pogleda

UZ PUNO TRUDA Moguce je napraviti vrhunsku

S
uljepsavat cete satima

28

KOLIKO ZIVACA TOLIKO... Dizajniranje staza dat ¢e vam onoliko koliko uloZite: osnovnu
cestu za jurnjavu mozete napraviti u nekoliko minuta, ali pistu koja ostavlja bez da

FACT TABLICA

_ simpatican dizajn likova

_ filozofija Play - Create - Share na djelu

_ veselo utrkivanje s viSe dubine nego 3to
se cini

_ mocni alati za kreiranje sadrzaja likova,

automobila i staza

igre. Rijec je o veselom kartingu koji
ukljucuje sve standardne elemente:
bonus predmete (oruzja, ubrzanje,
zamke...), drifting (proklizavanje),

automobila uzeti bolid, umjesto sjedala
staviti zahod i sve funkcionira. Druga je
stvar kako izgleda.

Najvazniji je svakako dizajn staza, koji smo
isprobali ve¢ prije ali smo ga sada detaljno
analizirali i zakljucili da je mnogo zabavniji
od dizajna levela u LittleBigPlanetu.
Naime, igra veliki dio posla odraduje
sama, pa igrac sudjeluje samo onoliko
koliko Zeli. Nacrtate samo dio staze i
kazete igri da dovrsi. lli nacrtate cijelu
stazu i jednim pritiskom na tipku predate
kontrolu konzoli da ukrasi okolinu i po
pisti razbaca bonus predmete. Ako imate
detaljnu viziju kreacije po kojoj Zelite
voziti, na raspolaganju vam je hrpa alata
kojima mozete precizno modificirati svaki
element. A ako samo Zelite novu stazu

koju jos niste vidjeli, mozete se po njoj
utrkivati pet minuta nakon 3to pokrenete ¢
editor. ]

ELEGANTAN ILI SEKSI Ili sasvim lud,
va$ automobil moze biti u potpunosti
originalan vec¢ nakon nekoliko klikova

ZA SLAVU

"Ne samo da je
moguce skakati
nego i izvoditi
vratolomije kako
biste zadivili
igrace oko'sebe

UPOZNA}-SVO] TEREN
Mnoge staz&ebiltiju ubojitim
zamkama koje treba izbjeci,
ali i iskoristiti da se rijesite
konkurencije™.

VOZNJA KROZ
1ZBORNIK

Sve opcije i
nacini igre
predstavljeni'sy
kaodekacije oko
kojih se moze
voziti. Na srecu,
postoji i skraceni,
standardni
izbornik

drafting (koristenje zavjetrine vozaca
ispred sebe), prepreke na stazi, precace

koje treba poznavati... a sve

ugodne kontrole i kvalitetan osjecaj
taman toliko kaosa

brzine te
na stazi

\ ¥ jI‘OPKARTSI :
]

b

=R
s asSssiSSsssasss ssss

osjec¢ate nemocni u neredu. Ukratko,
vec i kao sama voznja ModNation
Racers je kvalitetan - kako zbog
sarene i simpati¢ne grafike koja po
stilu jako slic¢i na izvrsni Mini Ninjas,
tako i zbog osjecaja truda ulozenog u
izradu svakog detalja. Oko utrkivanja
postoji i prica s luckastim likovima i
relativno humoristi¢nim komentarima,
a zanimljivo je i razvijanje rivalstava s
drugim vozacima te zadaci (odredeni
broj puta iskoristi turbo, boc¢nim
udarcem onesposobi odredeni broj
\ vozaca i slicno) kojima

., §unutar utrke ostvarujete
_dodatne nagrade.

touz

da bude
zabavno a
opet da
se ne

www.gameplay.hr
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S1 DANAS MOD?'SVGje kreacije.moguce je spremiti i
ullikova se prebacivati jednostavnim izborom ‘moda’ u bilo

n trenutku

-

N %)
@ -
v o
PROKLIZAVANJEM DO
POBJEDE Drifting i drafting
kljuéni su elementi za

}
i
|

Iy

pozicija koje vode u nastav.
natjecanja

VUNASTE PREPREKE
Kao 3to pastiri kazu,
‘ovce su tek pocetak'

R .
mozete

2 85 s 8 Sss I8 S88E888 8888 SpECI

FILOZOFIJA KOJA SE SIRI
Ipak, ¢ini nam se da ce glavni dio igre
biti natjecanje s prijateljima u
istoj sobi ili online. Naravno, i
modeliranje vaseg lika, vozila
te kreiranje staza. U tu
svrhu odmah na pocetku
postoji velika koli¢ina
\ objekata koje

GAMEPLAY SVIBAN| 2010.

a tijekom
igranja
otkljucavate brojne dodatne teksture i
objekte, dok neke mozete i otkljucavati
“tokenima” koje zaradujete utrkama.
Postoji i opcija kupovanja sadrzaja $to
znaci da ce biti i dodataka koji ¢e se
placati, no najposjecenija ¢e vjerojatno
biti opcija koristenja sadrzaja (posebno
staza) koje kreiraju drugi igraci.
Vidjeli smo i sucelje za sustav
glasovanja i ocjenjivanja
koji ¢e nam dati uvid
"~ U ono sto je najbolje
‘ po izboru ukupne

povecanje brzine i osvaja% 4
ak ol

PHOTO MODE
Igra podrzava i snimanje slika
u voznji, pa najslade trenutke
mozete sacuvati za pamcenje

zajednice. To je dobro jer, ako je suditi
po LittleBigPlanetu, kolic¢ina loseg ili
nezanimljivog sadrzaja brzo ¢e postati
ogromna pa ce izbor korisnika biti
najbolji pokazatelj kvalitete.

Sto se samog kreiranja sadrzaja tice,
ono je iznimno jednostavno, a opet vrlo
moc¢no - kombinacija koju po nasem
misljenju LBP nije u potpunosti uspio
ostvariti. Detaljnije dojmove opisali
smo u posebnom okviru, pa pogledajte.
A kad smo vec pri¢u o ModNation
Racersu zapoceli usporedbom s
LittleBigPLanetom, treba na isti

nacin i zavrsiti. Naime, iako ova igra u
brojnim elementima - a prije svega u
jednostavnosti pristupa - okrenutim
prema igracu predstavlja korak naprijed,
vjerojatno je manje ljudi zainteresirano
za utrke nego za platformske igre pa je
bitno da 3to vise igraca isproba alate

za kreiranje. A sudeci prema kolicini
zabave koju smo mi iz njih uspjeli
izvudi, vjerujemo da ce filozofija Play -
Create - Share (igraj - kreiraj - podijeli)
nakon ModNation Racersa pronaci jo3
zanrova u kojima bi se mogla uspjesno
primijeniti. _Berislav Jozi¢

| NA MALOM EKRANU

MOZDA TO U prija$njim tekstovima o
ovoj igri nismo spomenuli, no kao i LBP,
MNR dolazi i na PSP (ok, dosta kratica).
Smanjena verzija u prodaji ¢e se pojaviti
paralelno s velikom, a radi je Sonyjev
studio San Diego koji je u tijeku izrade bio
u stalnom kontaktu s kreatorima originala
United Front Games. Sto je jos zanimljivije,
iskreno priznaju da su puno pomoci dobili
i od Sonyjeva studija Liverpool, prije svega
vezano uz engine PSP igre Wipeout Pulse,
koji je iskoristen kako bi se na malom
ekranu dobila brzina, okretnost i ostrina

jurnjave jednaka onoj na PlayStationu 3.

A PSP verzija nudi sve $to i veci brat:
samostalno i grupno igranje (do 6 igraca
u odnosu na 12 dostupnih na PS3) te
stvaranja i dijeljenje vlatitog sadrzaja

s drugim igra¢ima putem interneta.

Pri tome ¢e koli¢ina elemenata koje
mozete koristiti za kreiranje biti vrlo
velika - iako vjerujemo da ce ipak biti
manja nego na PS3. Naculi smo i to da ce
PSP verzija (od koje smo do sada vidjeli
samo animacije) imati neke ekskluzivne
nacine igre, kao i da ce biti organizirana
malo drukéije od igre na PS3 - dakle,
vjerojatno bez sredisnje lokacije koja na
velikoj konzoli mijenja glavni izbornik.
Posebno nas zanima hoce li biti moguce
staze napravljene na PS3 igrati na PSP-u
i obratno - to za sada nije potvrdeno.

S druge strane, ima naznaka da ce ta
moguénost postojati, pa ¢ak i da ¢e
staze koje po¢nemo kreirati na PS3 biti
moguce “doradivati” na PSP-u dok nismo
u blizini velike konzole. Zvu¢i zanimljivo,
no pitanje je hoce li itko imati obje verzije
igre da to zaista iskoristi u praksi.

KAOS U POKRETU PSP verziju
ModNation Racersa pokrece engine
Wipeout Pulsa, $to garantira brzinu i
sarenilo

KREACIJA U DZEPU Alati za modificiranje
vozila i likova te izradu staza na PSP-u bi
trebali biti gotovo jednako mocni kao i
na PS3 &

Voznja je uzbudljiva i zanimljiva, igra je
prepuna sadrzaja vec sada a tek ce biti kad je
se dohvate inventivni kreatori - no pitamo se
koliko ¢e ih biti.



TRAS Ode
zeludac. lako
je najavljeno

kako borba
nece biti
izvorni kung-
fu, atrakcije
zasigurno nece
nedostajati.

GOING UNDERCOVER

True Crime

Kad si u Trijadi, mora$ se ponasati kao
njezin pravi ¢lan

IZLAZI KRAJEM 2010. ZANR AKCIJSKA AVANTURA IGRACI 1 PROIZVOBAC UNITED FRONT GAMES
1IZDAVAE ACTIVISION HTTP://www.truecrime.com/ PLATFORME X360 / PS3 / PC

'}

PRIJEVOZ Za brzo
cirkuliranje zivopisnim
hongkonskim ulicama
motocikl se pokazuje
boljim od automobila.
lako slici odredenoj
marki, licenca za naziv
nije pribavljena.

F T NE
T

o$ jedna igra zanimljivog naslova

uskrsnut ce serijal koji se nismo vise
nadali vidjeti. Mnogi su vjerojatno vec
zaboravili na pocetak serijala izdanog
2003. godine pod nazivom True Crime:
Streets of L.A., koji je bio jedna od
prvih open-world akcijskih igara $to
su se na trzistu usudile pojaviti nakon DACH: 1<

olemog uspjeha GTA Ill. Dapace _ veliki broj interesantnih likova s kojima ¢e

9 . 9 usp) I} i B Sy igra¢ ostvarivati interakciju
autori su vrlo ambiciozno najavljivali

W

FACT TABLICA

_ potpuno nova open-world igra inspirirana
hongkonskim akcijskim trilerima

_ igrac ce osjetiti dileme s kojima se susrece
undercover policajac

_ Hong Kong kao mjesto radnije bit ¢e
predstavljen na autentican i atmosferi¢an

BLISKA BORBA Ne
znamo kakvi ¢e biti A
omjeri u raspodijeli

akcijskih dionica,

no prema dosad 4
videnome moze se

et \
o \‘\
8 > :
/A

RUCNO-NOZNA TEHNIKA

NAJUZBUDLIJIVLJI DIO IGRE u kojem
bismo trebali najvise uzivati jest
brzopotezna bliska borba koju ¢e Shen
voditi sa svojim protivnicima. Pritom
ce obilno koristiti ruke, noge, laktove,
pete, prste, ali i sve ono $to ¢e mu se
usput nadi pri ruci. Tako nece izostajati
brojni atraktivni obracuni s jednim ili vise
protivnika, gdje ¢e nesretnici zavrsavati
u vrlo jadnom stanju. Najdojmljiviji od
dosad videnih dijelova borbe odnosili su
se na situacije kad bi Shen pokupio sa
stola mesarsku sjekiru, zavrtio je poput
nozica i lansirao u protivnikov torzo, ili
kad bi protivnika dovukao do hladnjaka
E | | \ i naposljetku mu vratima razbio glavu, te
22 I & \ | ; kad bi u jednom brizljivo koreografiranom

i 2 { potezu protivniku oduzeo pistolj iz ruke
da bi mu u nastavku ispucao metak u
koljeno.

METAK U KOLJENU Uh, ovo boli ¢ak i
na slici

svoju igru i na kraju se ispostavilo da
je ona doista bila solidna te je dobro

zakljuditi kako ¢e ™ prosla na trzistu zaradivsi epitet GTA Il
gg:’t‘)‘a"”"’“ bliska koji se igra u ulozi policajca. Dapace,

» -

WEI SHEN Shen ne djeluje
previse ‘istocnjacki; sto mu
zasigurno ne¢e pomocdi pri

infiltraciji u Trijadu

e

prva je igra bila dovoljno dobra da

je 2006. uspjela iznjedriti i nastavak
nazvan True Crime: New York City. Za
razliku od prethodnice, nasljednica se
susrela s brojnim tehnickim tesko¢ama
koje su varirale od stalnog pada frame-
ratea, do zapinjanja u raznim rupama
ili nemogucnosti resetiranja igracih
opcija i sli¢no, a te su teskoce znacajno
umanjivale inace obecavajuce igrace
iskustvo. Osim toga, uz nju je vezana i
kontroverza nastala zbog angazmana
Billa Clarka (bivseg policajca, izvrinog
producenta i tehnickog savjetnika u
seriji NYPD Blue) na stvaranju igre.
Njegov nacin opisivanja newyorske
policije nije bas dobro “legao” ni sefu
policije Raymondu W. Kellyju niti
najve¢em newyorskom sindikatu
policajaca, pa je svaki primjerak igre
morao biti isporucen s pisanom izjavom
kako newyorska policija nije ni na koji
nacin sudjelovala u nastanku igre.

NA DRUGOJ STRANI KUGLE

Zbog prilicno loseg publiciteta koji

je pratio drugu igru, nismo se previse
nadali daljnjem Zivotu serijala,

no Activison nas je demantirao
predvidjevsi u ve¢ gotovo ustaljenom
rasporedu od tri do Cetiri godine nakon
prethodne igre izdavanje nove epizode,
ovaj put nazvane samo True Crime,

www.gameplay.hr
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LRAZUM? Golofuko »
iskakanje izzaklona pred
razjapljene ralje pistolja u |
ovoj igri ¢e ocito prolaziti.

¢ime se htjelo naglasiti kako ¢emo ovaj
put dobiti najbolju igru u serijalu koja
doista zasluzuje svoj naslov. Druga
vazna promjena odnosi se na ¢injenicu
da igru vise ne radi poznati kalifornijski
studio Luxoflux, nego neiskusni i
nepoznati kanadski studio United
Front, pa treba pomalo stisnuti palce i
nadati se najboljem. True Crime ce biti
akcijska avantura koja se odvija u Hong
Kongu, a u glavnoj ulozi je policajac
Wei Shen. Njegov je zivotni put vise-
manje ocekivan; roden u Hong Kongu,
odrastao u inozemstvu, vratio se u
Hong Kong zastupati interese svoje
domovine u specijalnoj jedinici HK

BORBA VATRENIM ORUZJEM

BEZ OBZIRA NA moto igre koji govori
kako se Shen u Trijadi mora ponasati

kao i ostali njezini ¢lanovi, autori ipak
nisu odluéili sasvim smetnuti s uma da je
Shen policajac i da bi ipak trebao imati
neke dileme oko bodycounta koji ¢e
ostaviti iza sebe. Zbog toga su odludili

u igru implementirati poseban sustav
nisanjenja koji bi nam trebao omoguciti
da protivnike mozemo precizno pogoditi
u udove bez oduzimanja Zivota. lako taj
sustav jo$ nismo vidjeli na djelu, moguce
je pretpostaviti da se radi o nekoj inacici
bullet-timea. Autori nam osim toga
obecavaju dobar izbor oruzja, moguénost
koristenja zaklona te izazivanja eksplozija,
$to smo mogli vidjeti i u traileru u kojem

AMEPLAY S5VIBAN] 2010.

,{;, LR I
ARSENAL Autorj obecavaju ™
pristojan i djefGtvoran
arsenal koji ¢e Shen
nadopunjavati posjecujuci
lokalno crno trziste

Triad Bureau. Glavni Shenov zadatak
bit ¢e infiltracija u redove zloglasne
Trijade u Cijem ¢e ¢lanstvu morati
proboraviti onoliko vremena koliko ¢e
biti potrebno da unisti organizaciju
iznutra. U izvrSenju te nemoguce
misije Shenu ¢e pomoci kombinacija
njegova dobrog poznavanja
borilackih vjestina i borbe vatrenim
oruzjem te vjestine u upravljanju
automobilima i motociklima. To je
ujedno i osnovni koncept igre, s
time da jo$ ne mozemo potvrditi u
kojem ¢e omjeru biti rasporedena
ta tri igriva segmenta. Moguce je
da ce bliska borba u odredenom
dijelu prevladavati s obzirom na
njenu atraktivnost, no i dosad videne
scene borbe vatrenim oruzjem, kao
i voznje, te kombinacije svih triju
igrivih elemenata izgledaju sasvim
dobro. Od novijih igara kao primjer
slicnosti u radnji, izricaju i opcoj
atmosferi mozemo spomenuti igru
Wet koja izgleda otprilike isto, ali
nije imala element bliske borbe, a
od nesto starijih Stranglehold koji je
ipak bio ¢isti shooter. Ipak, najveca
slicnost primjecuje se s odgadanim
Dead to Rights: Retribution koji bi se
kona¢no trebao pojaviti u trgovinama
dok cete citati ove retke.

DOBRO ILI ZLO?

Infiltracija u Trijadu Shenu ¢e donijeti
brojne probleme buduci da ¢e se od
njega zahtijevati da se ponasa kao pravi
¢lan Trijade. Granica izmedu dobrog i
loseg, razuma i nasilnistva lagano ce
nestajati, a Shen ce kao i svi undercover
agenti biti prepusten sam sebi i svojim
unutarnjim demonima, pa je izvjesno
da ¢emo tijekom igre biti stavljani pred
razli¢ite moralne dileme. Za nas je
vazno $to ¢e tom prilikom ostvarivati i

Shen dize u zrak motocikl medu svojim
protivnicima.

STIT Ne samo $to protivnike nije nuzno ubiti
da bi ih se onesposobilo, nego ih je moguce
koristiti i kao zivi stit, $to je dobrodosao
dodatak bliskoj borbi

e

AV AT,

KKONTROLE Uspjeh borilackih igara
ovisi 0 preciznom upravljackom
mehanizmu, pa se upravo takvome
nadamo

bogatu interakciju sa svijetom koji ga
okruzuje kao i s brojnim likovima, $to bi
trebalo pridonijeti razvoju klidejizirane,
ali zanimljive i napete price. Povecanju
razine kvalitete ¢e pridonijeti i grafika
koju zasad mozemo ocijeniti tek
pristojnom, no budu li na kraju uspjeli
u vrlo zahtjevnom zadatku uvjerljivog
prikazivanja tako zivopisnog grada
kao sto je Hong Kong, mo¢i ¢emo

biti zadovoljni. Zaklju¢no, iako ¢e kraj
godine brzo doci, igra izgleda kao da
je jos u prili¢no nezreloj fazi nastanka,

tako da ¢emo za davanje preciznije
ocjene morati pric¢ekati igrivi demo.
_Tomislav Tomasi¢

Jedna lasta ne Cini proljece, pa tako ni mi
necemo donositi konacnu odluku na temelju
kratke tehnicke prezentacije, no zasad je
vise razloga za oprez nego za optimizam bez
pokrica.
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VEC JE NEKO vrijeme poznato da Fallout: New Vegas nece ulaziti u okvir Fallouta 3, to¢nije da se pri¢a uopce
nece doticati one iz trojke; no dio atmosfere ce se uzeti iz Fallouta 2. Na koji nacin i u kojoj mjeri, jo3 uvijek nije
poznato, no vjerni fanovi serijala koji su pozorno i otvorenih ociju igrali Fallout 2 vjerojatno se sjecaju nekoliko
insinuacija na opstanak i ponovno podizanje Las Vegasa nakon poznatog nuklearnog rata. NCR (New California
Republic) i ovoga puta igra bitnu ulogu, a u ratu su s pukom Novog Vegasa i robovlasnicima Caesar’s Legiona.

MJESTO RADNJE

"o

“GRAD SVJETLA’, “grad grijeha” i “zabavna prijestolnica svijeta” u svom najruznijem,
postapokalipticnome izdanju. Jos uvijek nismo vidjeli Las Vegas osim nekoliko kratkih
kadrova iz trailera, no ocito je da je nekako podignut iz pepela ili je jednostavno
prezivio nuklearni holokaust, jer ocito vidljive zgrade i brojna svjetla ¢ine vrlo
enigmati¢nu pojavu u svijetu koji oskudijeva elektricnom energijom koliko i vodom.
Hocemo li prvi put vidjeti Fallout u jednoj posve novoj, urbanoj atmosferi?

VRIJEME RADNJE

D a

New Vegas ce se odvijati u otprije znanome i prepozna

pise Darko Boti¢

FOTO NAJAVA

Fallout:
New Vegas

‘Rat. Rat se nikada ne mijenj
No Fallout ipak da
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HTTP://fallout.bethsoft.com PLATFORME PC/PS3 /X360

New Vegasu smo pisali u nekoliko navrata, kako na websiteu,
tako i u ¢asopisu, no godinu dana od prve najave na Bethesdinu

londonskom eventu, napokon su obznanjene neke konkretnije i

detaljnije informacije. Ono opéenito, $to smo ve¢ znali, jest to da ce

Fallout: New Vegas biti sasvim odvojena igra, originalni spin-off koji

¢e biti pogonjen engineom Fallouta 3, zbog éega na prvu v}emjatno

i izgleda kao nova ekspanzija, a ne samostalan naslov. Od prvog

nas dana intrigira ¢injenica da ¢e na ovom Falloutu raditi ekipa

iz Obsidiana, ista ona koja je u legendarnome Black Isle Studiosu

stvorila, medu ostalim, fantasticni originalni Fallout i nastavak.

pokallptlfnnme sewngu Fallouta, ana pohcama rg

ZANIMLJIVO JE DA ce se New Vegas odvijati tri godine nakon radnje Fallouta 3, te ¢ak 39
po zavrietku Fallouta 2, tocnije 2280. godine. Kako ce se radnja povezati s onom iz prva
dva dijela mozda i nije toliko bitna informacija koliko ¢injenica da e ovo biti u budu¢nost
najudaljeniji Fallout do sada.

32

NA KRAJU PRIKAZANOG teaser trailera pojavljuje se lik u teSkom prasnjavom kaputu, s gas-
maskom na glavi, §to je mnoge asociralo na NPC-ja iz Junktowna, Tychoa, buduci da je upravo

takav opis njegova izgleda. Sluzbene informacije trenuta¢no govore o tome da ¢emo igrati u ulozi
dostavljaca koji je ostavljen na samrti u pustinji Mojave. Pronalazi ga i otkopava robot Victor, odvozi
do doktora Mitchella u Goodsprings, koji glavni lik lijeci, daje mu 9-milimetarski pistolj, kombinezon s
logom Vaulta 21 i Pip-Boy 3000. Tako ¢e u pocetku uvijek biti, bez obzira na kreaciju lika.

www.gameplay.h
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STO SE IGRE opcenito tice, igraca mehanika ne bi trebala
nimalo odskakati od one iz Fallouta 3, 5to posebice vrijedi za
borbu koja ce se i dalje temeljiti na provjerenoj i hvaljenoj
kombinaciji igranja u stvarnome vremenu i poteznog pause
& playa u obliku V.AT.S.-a. Jedini dobrodo3ao dodatak je taj
da ce ovoga puta i hladna oruzja imati specijalne napade,
od kojih je naveden samo potez “Fore!” kad u rukama
imamo palicu za golf.

KLASICNI RPG SUSTAV SPECIAL ce ocekivano ostati i u New Vegasu, dok ce se svaka statisticka
promjena u atributima i perkovima ocitovati u dijalozima i odlukama kroz igru. Karma je takoder
opet tu, no ovoga puta je implementirana u sistem reputacije, kao u Falloutu 2. Kao i prije, perkovi ¢e
biti dostupni prilikom svakog level-upa, a tu je i moguénost nadogradnje i unaprjedivanja oruzja do
maksimalno tri dodatka po komadu.

HARDCORE

UZ KLASICNU TEZINU, na
izboru ce biti i mod Hardcore,
koji bi trebao, prema rijecima

developera, “ponuditi ;ahtjevn|1<e';
izazovnije i realisticnije iskustvo’
Glavne i jedine navedene razlike
hardcorea u odnosu na normalni
mod su: postupno obnavljanje
energije nakon koristenja
stimpaka, municija koja nosi
tezinu, mogu¢nost dehidracije

i moguénost da se slomljeni

ekstremiteti lije¢e samo kod

doktora.

FOTO FINIS

IAKO JOS UVIJEK imamo mnogo otvorenih pitanja,
pogotovo o radnji, glavhom protagonistu i vaznosti
uloge vode (jer ipak, u hardcore modu je prisutan
stalan strah od dehidracije, dok ce razina zedi biti
prikazana u pokazivacu), Fallout: New Vegas djeluje
sjajno i vrlo obecavajuce. Nama, koji jos i dan-danas
znamo odigrati F1i F2, mnogo znaci povratak starog
razvojnog tima i skidamo kapu Bethesdi na ovakvome
potezu i odstupanju od nec¢ega u c¢emu su ionako

bili vrlo uspjesni. Pitamo se i to da li ¢e godina 2280.

i urbano okruzje Las Vegasa, tocnije Novog Vegasa,
predstaviti prvi korak naprijed u budué¢nosti serijala
¢ijih smo se pustinja, razrusenih gradevina i mra¢nih
spilja poprilicno zasitili. Ono $to sa sigurno$¢u mozemo
ocekivati jest kvalitetan proizvod, bude li New Vegas
priblizno zabavan kao F3, a posebno veseli ¢injenica da
¢emo u Falloutu uzivati i ove godine.




_ Focus

HRVANJE
Zahvaljujuci
poboljsanom
sustavu borbe,
hrvaci ovoga
. puta nece biti
. hendikepirani
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Ovoga puta uz konkurenciju

UFC Undisputed

201

Najbolja simulacija MMA borbi ove bi
godine mogla postati visestruko bolja

IZLAZI 28. SVIBNJA ZANR SPORT IGRACI 1-2 PROIZVOBAC YUKE'S IZDAVAC THO
HTTP://www.ufcundisputed.com/#/home/ PLATFORME PS3 / X360 / PSP

FC Undisputed je doista i neosporno

najbolja igra iz svoga zanra, no
koliko god kvalitetna bila, ¢injenica je
da postignuce i nije osobito znacajno,
buduéi da se radi o prvom takvom
uspjesnom projektu. Ovoga puta stvari
se mijenjaju jer u igru uskace EA, stvara
¢ir na zelucu Dani Whiteu, predsjedniku
UFC-a, kojeg su prilikom trazenja
izdava¢a UFC Undisputeda 2010 odbili
navodno rekavsi da UFC nije pravi sport i
da s time ne zele imati veze. Dana White
javno baca rukavicu u lice EA-a tvrdeci
da su gladni novca jer se Zele ocesati o
slavu koju su UFC i THQ mukom gradili.
E pa, tako je nekako sve pocelo - malo
kontradiktornosti, malo senzacionalizma
i malo kontroverze, a onda kad su se
tenzije slegle, napokon smo dobili
konkretne nove informacije i trailere koji
su nas prili¢éno impresionirali.

KONTROLE

Ne Zelimo dodatno rasplamsati

vatru EA-a i UFC-a, no Cinjenica je

da UFC Undisputed svojim prvim
nastavkom u roku godinu dana
najavljuje i demonstracijama potvrduje
impozantniju koli¢inu pobolj$anja nego
je to EA Sports uspio u tri godine rada
na Fight Nightu. Krenimo od onoga

$to pamtimo kao najvecu zamjerku

34

originalu, od kontrola. Koliko god se u
teoriji sustav kontrola ¢inio vrhunski

pogodenim i logi¢nim, stvari u praksi
uopce nisu bile tako svijetle. Naprotiv,
kontrole originala su jedan od glavnih

UZ SVE OTPRIJE poznate borilacke
vjestine, pojavit e se i tri posve nove:
hrvanje gréko-rimskim stilom, sambo

i karate (Machidini fanovi ce biti
presretni). Ali ni to nije sve, jer UFC
Undisputed 2010 ¢e ponuditi i nekoliko
novih i poboljsanih modova i opcija,
unaprijedeni online sustav s ve¢im brojem
moguénosti i razli¢itim vrstama borbi
(jos uvijek nije jasno o ¢emu se tu tocno
radi, ali pretpostavljamo da se misli na
borbe s osobnim pravilima, eventualno
kojekakvim izazovima koje tijekom
borbe treba ispunjavati), a i Classic Fights
je dobio svoju novu verziju, nazvanu
Ultimate Fights, o ¢emu mozete vise
protitati na nasem websiteu.

OBRANA Sada bi napokon i obrana sleda u
parteru trebala biti bolje balansirana

N

GRAFIKA
Ocekuje

nas jos
kvalitetnija
prezentacija
i primjetno
veca koli¢ina
detalja i
animacija

N

SWAY Novi
sustav eskivaze
nagovjestava
dinamicnije

i takticki
kompleksnije
borbe

razloga zbog cega je dobar dio igraca u
startu odustao, buduci da su se svojom
kompleksnos¢u uglavnom nametale kao
nepotrebno komplicirane. Uzimajudi

u obzir da je i za stand-up borbu bio
potreban trening i odredeno vrijeme
privikavanja na kontrole, ne treba

se ni prisjecati koliko je kompleksna
kontrolna shema bila u borbi u parteru.
Developer navodno shvaca o kakvom
se problemu radi i nudi jednostavno
rje$enje - od temelja unaprijeden
“submission” sustav, odnosno sustav
borbe u parteru. Ovoga puta to izgleda
mnogo prirodnije i fluidnije, a ne kao
nekakav ociti spoj nekoliko animacija
koje su imale svoj pocetak, razvoj i kraj
koji je ovisio uglavnom o spretnosti

i brzini pritiskanja odredenih tipki.

Sada se ¢ini kao da gledamo jednu
cjelovitu animiranu sekvencu, buduci
da su svi potezi u parteru spojeni

poput driblinga u zadnjoj Fifi, te da

ih je moguce prekinuti u bilo kojem
momentu i prebaciti se na izvodenje
nekog drugog. Samo iz ovog primjera
vidimo potencijalno veliku takticku
podrsku koja bi napokon brazilski
jiu-jitsu trebala uciniti relevantnijim i
pouzdanijim borilackim stilom nego

je to bio prije, prakticki u klasichnome
button-mashingu nakon otvorene prilike
za izvodenje poluge. No opet, uzmite
sve ovo s malo rezerve, jer ipak je rijeC o
Yuke'su, developeru koji je svake godine
mijenjao submission u WWE-u, gdje je,
u usporedbi s UFC Undisputedom 2009,
krajnje rudimentaran.

FACT TABLICA

_ unaprijeden sustav borbe
_ preradene i pojednostavnjene kontrole
_ nova karijera

_ opcijama bogatija online podrska

_ interakcija s kavezom

_ poboljsano kretanje

_ sustav izmicanja

_ vedi broj poteza

_ tri nove borilacke vjestine

_ novi modovi

PRAVI NASTAVAK

Kao $to je ranije spomenuto, novi

UFC Undisputed doista unosi pregrst
poboljsanja, a kontrole i bolji sustav
borbe u parteru nisu jedino bitni.
Osvrcudi se na sve sto smo do sada
vidjeli, definitivno nas ocekuje veci

broj poteza, dok su i oni otprije poznati
primjetno kvalitetnije dizajnirani. Dobro
plasirani udarci stvaraju realistican
osjecaj boli, pogotovo kad su nokauti

u pitanju, koji izgledaju brutalnije i
uvjerljivije, dok igra opcenito djeluje
vrhunski autenti¢no, do najsitnijih
detalja. Upravo je ovo bila jedna od mana
prethodnika, gdje je razina autenti¢nosti
opadala s viemenom, jer $to smo vise
igrali sve smo vise uvidali nelogi¢nosti

i sitne nedostatke koji su sprjecavali
potpuno uzivljavanje. Stand-up borba ¢e
takoder pro¢i kroz brojna unaprjedenja,
$to s naklonom pozdravljamo, bududi

da je ona u prethodniku, koliko god
zadovoljavajuca i zabavna, bila ukocena
i stati¢na. Novi sustav “Sway” sada bi
trebao uciniti znacajnu razliku, jer obrana

www.gameplay.hi



“KONTRAUDARCI su u Fight Nightu

po nekolikovidea, i ovdje ce biti

glavno oruzje:boraca poput Spidera
Silve % -

KIMURA U
unaprijedeni sustav
borbe u parteru su
dodani brojni novi
potezi

se sada nece temeljiti samo na blokiranju.
Rije¢ je zapravo o naprednom sustavu
eskivaze kakav smo vidjeli u zadnjem
Fight Nightu, a osim izbjegavanja
udaraca i izmicanja kretanjem u obrani,
grat e bitnu ulogu i u pravovremenim
hitrim kontraudarcima. Ako visoka
ocekivanja (jer eskivaza je funkcionirala
besprijekorno u Fight Nightu) budu
spunjena, necemo dobiti samo par
novih poteza i nacina nokautiranja
kontraudarcima, nego i posve novi stil
borbe, poput onoga Andersona Silve.
Osim toga, sa zadovoljstvom ¢emo

JEDAN OD PRVIH faktora koji je utjecao
na gubitak autenti¢nosti kod prethodnika
bila je ¢injenica da se, unato¢ borbama u
oktagonu, nismo osjecali kao u kavezu,
jednostavno zato $to nikakva interakcija s
njime nije postojala. U nadolazecoj verziji
je pridana posebna pozornost kavezu, koji
ée imati podjednako relevantnu ulogu kao

GAMEPLAY SVIBAN| 2010.

ponoviti kako c¢e nastavak odbaciti
koncept diskriminacije ljevaka, jer
uveden je southpaw polozaj, odnosno
onaj u kojem ljevaci desnu nogu i ruku
drze naprijed.

OSOBNO ISKUSTVO

Karijera u proslogodisnjoj inacici je

bila solidna, no prepuna nedostataka i
osjecala se kao nedovréen mod koji je
stvoren bez previse entuzijazma. Ipak,
sada je jasno da je Yuke's dobro podgrijao
juhu, koju ¢e ovoga puta servirati s
nekoliko veoma vaznih izmjena. Kao

i svaki drugi stil borbe, pogotovo u klin¢u i
na koji se sada doista moze pouzdati. Ne |
samo da ¢emo biti u stanju odgurnuti ‘
protivnika u kavez, nego ga tu drzati u ‘
klin¢u, udarati iz klinca, lakse srusiti na |
pod i doéi do prilike za specifi¢ne hrvacke |
manevre i poluge kakve je nemoguce |
izvesti na sredini oktagona.

SAH-MAT Iz ovakvih se
situacija mogu izvuci samo
iskusni hrvaci ili na udarce
otporniji borci koji bi mogli
izdrzati do kraja runde

prvo, prilagodavanje i kreiranje vlastitog
borca, koji ¢e ovoga puta starjeti, bas

kao u Fight Nightu, bit ¢e mnogo
kompleksnije i sadrzajem bogatije, $to

je itekako pohvalno uzimajuci u obzir
Yuke'sov rad na WWE igrama. Ovoga

puta ne¢emo birati predodredene setove
poteza i kojekakve arhetipove koji bi
ogranicili borca na jedan stil borbe. Veca
sloboda ce se ocitovati i u vlastitom
ruénom izboru svakog pojedinog poteza,
sto se nece odraziti samo na raznovrsnost
pri kreiranju, nego i na nepredvidljivost i
karakteristi¢nost u ringu, $to nas posebno
veseli. Sve je ostalo takoder proslo kroz
odredenu fazu evolucije, ukljucujucii
kozmeti¢ku prilagodbu poput reklama i
tetovaza, te treninge, kampove, statisticki
sadrzaj i slicno. Sve do sada prikazano
doista odusevljava, UFC Undisputed 2010
izgleda sjajno i jedva ga ¢ekamo zaigrati.
Cini se da je razvojni tim bio usredotocen
na krpanje i unaprjedivanje upravo onih
elemenata kod kojih smo nalazili najvise
mana, 5to nam se posebno svida, jer
obecava jos kvalitetnije i zabavnije UFC
iskustvo. _Darko Botic¢

Otito je da Yuke's drzi sve konce u rukama,
a uzimajuci u obzir i kvalitetu prethodnika,
jo$ jednom o¢ekujemo najbolje od zanra

STO RADI KONKURENCIJA

ZANIMLJIVO JE DA nakon
proslogodisnjeg E3-ja ne znamo prakticki
nista bitno novo o EA MMA-u,

prvoj i jedinoj konkurenciji UFC
Undisputeda. Nakon onog debitnog
videa Fedora i Rogersa uslijedilo je
zatisje, a jedine nove vijesti koje smo

o igri primali su napomene o nekoliko
novih slika. Kao prvo, igra definitivno

ne izgleda impresivno kao u videu, no
unato¢ tomu, opet obecava. EA tvrdi da
razvojni tim najviSe vremena posvecuje
karakteriziranju i isticanju borbenih
specifi¢nosti svakog borca. Razlog

zbog kojeg smo optimisti¢ni jest taj da

e se igra temeljiti na engineu sjajnog
Fight Night Rounda 4, $to donekle daje
naslutiti kakav nas koncept modova

i sadrzaj ocekuju. Teoretski gledano,
najveci nedostatak je licenca, buduci da
organizacija StrikeForce, kao najveca
atrakcija igre, nema ni priblizno znacajan
i zvucan popis boraca u svojim redovima.
Na njihovu srecu, imaju Fedora. No mi
hitno zelimo svjeze informacije i priliku da
igru vidimo u pokretu ili pak zaigramo. Do
tada, nekoliko novih slika.

By 2 W Y
STRIKEFORCE Ako vam imena poput
Gegarda Mousasija, Jakea Shieldsa, Andreja
Arlovskog, Jeffa Monsona, Nicka Diaza,
Scotta Smitha i slicnih ne zvuce atraktivno,
EA MMA vas vjerojatno nece osobito
zanimati

2
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Godine su prosle pune muka, ¢ekalo se
na formulu nijemo. | uz pjesmu umjesto
jauka, Ecclestone mi ti se kunemo
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HTTP://www.codemasters.com PLATFORME PS3 / X360/ PC e
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_FORMULA 1 JE KOMPLEKSAN SPORT

IAKO SU NAJAVLIJIVALI posve vjernu simulaciju sporta, Codemastersi su se nasli u
opakoj stisci s viemenom i novcem. Nakon grandioznih najava koje smo slusali proteklih
18 mjeseci, uslijedilo je grubo prizemljenje. F1 2010 donijet ce sve staze i momcadi od
ove'sezone (na slikama su modeli iz prosle godine), ali negdje usput je igra pogubila
mnostvo sadrZaja koji su je trebali izdici iznad ostalih voznji i uciniti F1 simulacijom koju
Ce voljeti i istinski ljubitelji sporta. Prosli mjesec sluzbeno je objavljeno kako F1 2010

BEZ KISE NEMA ZABAVE

Prva velika F1 igra nakon 1000+ dana

Vjerovali ili ne, od zadnje velike F1 igre
prosle su tocno tri godine (njihove
ovogodi$nje verzije za Wii i PSP ipak nisu
bile namijenjene hardcore igrac¢ima). A dok
se F1 2010 pojavi na policama, proci ce jos
najmanje 6 mjeseci. Dugo, brate, predugo.
Kada je Sony 2007. godine objavio kako
vi$e nema namjeru placati Bernieju 15
milijuna dolara godisnje za F1 ekskluzivu,

licitiranje za najprestizniju licencu u

ijetu mot OgIopo!
pregovora su se prvo po :

i moéni Activision, a Codemastersi su za
nepoznatu koli¢inu novca - ali ocito vecu

od 15 milijuna godisnje - osigurali prava
na F1 do 2011. Ako F1 2010 ne ostvari
Zeljeni komercijalni uspjeh, a vec su prosle
dvije godine koristenja licence, to bi lako
moglo znaciti financijski krah studija
Codemasters iz Birminghama koji razvija
igru. Odgovornost koju imaju prema
izdavacu ipak je manja od one koju moraju
osjecati prema fanovima sporta, koji na
pravu F1 igru cekaju vec - predugo. Kraj
se ce pokazati je li magicna formula

sve novi producentsko-

oona koju svi fanovi ¢ekaju

nece simulirati Safety Car niti pripadajuce procedure, a izostat ce i opcija Formation Lap.

Jo$ uvijek nije posve jasno 3to ce se dogoditi s opcijama mehanickog unistavanja bolida,
buduci da je na proslomjese¢noj prezentaciji igre ostalo neodgovoreno pitanje vezano za
modeliranje $tete motora, mjenjaca i podvozja. Nadamo se da Codemastersi nece previse
zabrazditi u sigurne vode mainstreama i amerikanizacije, buduci da su s Gridom i Dirtom

vec uspjesno unakazili dvije nekada slavne fransize.

DINAMICNI VREMENSKI UVJETI jedna su od najsvjetlijih tocki igre, buduci da prikazana inacica EGO pokretaca demonstrira uvjerljive
izmjene vremenskih uvjeta na nacin kakav jos nismo vidjeli u Zanru. Utrka u Abu Dhabiju pokazat ¢e i dosege u dinami¢nim izmjenama
dana i nodi, a jedino 5to bi moglo zasmetati s graficke strane je tzv. Zuti filtar koji ¢e obiljeziti sve dnevne utrke po cistom vremenu.
Obecava najava kako ¢e svi modovi igre u singleplayeru i multiplayeru omogucavati jednostavan odabir tezine utrke i pripadajucih

uvjeta na stazi, tako da ce svoju dozu F1 satisfakcije moci imati oni koji traze brzi krug po Monzi, kao i oni koji zude za 44 kruga po kisom
okupanom Spa Francorchamps. Jedina je teta $to ¢e multiplayer biti ogranicen na 12 vozaca, dok neke glasine govore da ce preostalih
12 mjesta ipak moci zauzeti Al kontrolirani bolidi - no to jos nije sluzbeno potvrdeno. Kako god bilo, PC igraci ¢e svakako najvise profitirati
- moderska zajednica ve¢ je u Gridu uspjesno izbacila zuti filtar i doradila vozni model, dok ¢e jedino PC kante moci potjerati F1 2010 na
vise od 60 fps. Konzolaske inacice igre dolazit ¢e na vrlo prosje¢nih 30 fps, $to nikako nije za pretjeranu pohvalu.
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ASVIM JE JASNO Kako codemastersi s F1 2010 igraju na sigurno. Dobalkada su

1 igre bile istinske simulacije voznje sada je davna proslost, cija paralelna stvarnost
ostoji isklju¢ivo u moderskim zajednicama rFactora i sliénih PC igara. F12010
onudit ¢e prihvatljiv omjer arkade i simulacije koji bi se podjednako trebao svidjeti
rokim narodnim masama i hardcore ljubiteljima. Tako, naime, misle codemastersi.
druge strane, nase iskustvo govori kako ¢e najvise razocarani biti upravo hardcore
ozadi, jer F1 2010 donosi nimalo slavni “central pivot point’, odnosno centralnu

s okretanja bolida koja za tocku skretanja ne uzima polozaj straznjih i prednjih i g o e S ;

otaca, nego imaginarnu centralnu to¢ku na sredini automobila. Takoder, iz hardcore KAKO BI NAPRAVILI ZANIMLIJIV singleplayer, F1 2010 donosi karijeru u kojoj ce se igraCi natjecati

erspektive nimalo slavna razina gripa koju bolidi ostvaruju - opjevana u Gridu gdje:se za poziciju untar momcadi i ostvarivati papredovanje ovisno o odabranom bolidu kroz sustav

200 km/h prolazilo kroz najzahtjevnije sekcije LeMansa - nasla je svoj putju F1 2010. XP bodova. Prevedeno, odabir Virgin Racinga nece traziti podije, vec ulazak medu prvih 12 za istu
koli¢inu XP bodova koliko bi se debilo da se primjerice s Mercedesom GP pobijedi u utrci. Isti sustav

oista se nadamo kako ¢e sluzbene najave da se “najzahtjevniji vozaci nemaju razloga olicinu AF DOdOVa ; ) m) Mercedesor ! Jtrci. Isti
rinuti” na kraju biti ostvarene. Sve ostalo samo ce dodatno ucvrstiti peziciju novog bit ¢e primijenjen i u multiplayetu, 3to nam se ini kao najzanimljiviji aspekt igre. Pobjedivanje
odemastersa kao studija koji je u zadnjih nekoliko godina uspjesno pokopao sve ono unutar mom¢adi.omoguciti€e da osvojene XP bodove “trosite’ na unaprjedenje bolida kroz utrke
to je stari Codemasters naporno i predano gradio dva desetljeca. i tako postanete prvivozac - $to ce donijeti i vecu paznju medija i publike. Codemastersi vec sada
najavljuju kako za F1 2010 nece biti nikakvih DLC sadrzaja, nego da ¢e odmah po izlasku igre

krenuti u razvoj inacice za 2011. Iz nase perspektive - pohvalno.

SEZONA ZA PAMCENJE

Ferrari. Mercedes GP. Red Bull. McLaren. Renault. Nama zauvijek i
dragi Lotus, bez obzira $to s Lotusom veze nema. BMW Sauber I—- !
Ferrari kao ultimativni primjer besmisla brandinga. Torro Rosso.
Vjecni Williams. Virgin. HRT. Carska Force India. Nedostaju

samo Blazi¢ko i Novak kao opcije za komentatore i zabava bi

bila garantirana. Prava je $teta sto codemastersi ne razumiju

potencijal malih trziéta i lokalizacije, jer bi opcija da tijekom

bas svake utrke moramo slusati kako “je u ovoj utrci graining

iznimno izrazen” i kako “su na ovoj stazi ko¢nice presudne”

bio jednostavno neprocjenjiv. Ovako ¢e nam ostati genericki
komentari britanskih komentatora u uvodu u utrku i jo$

nepoznata $irina obavijesti iz pita trkacih inzenjera. Zanimljivo

je $to F1 2010 ne donosi originalne grafike i pokazivace kakve
gledamo u FOA TV prijenosima, nego su codemastersi odlucili
upotrijebiti modificiran sustav grafika iz igre Grid. Razloge takvoj
odluci jo3 uvijek ne uspijevamo dokuciti, ali sve na svijetu ima

svoje razloge, pa tako vjerojatno i to.

IAKO JE VEC sad izvjesno kako ¢e hardcore populacija imati

puno mjesta za prigovaranje - a sigurni smo kako prigovora nece
izostati - uzbudenje koje je sastavni dio dolaska svake nove F1 igre,
a pogotovo nakon tri i pol godine ¢ekanja, gotovo da osigurava
dobre prodajne rezultate. Sasvim je izvjesno kako ce svatko

tko imalo voli F1 dati svoj novac codemastersima, ponajprije

zato $to je ovogodi$nji popis staza i pripadajucih Gran Prixa
vjerojatno najatraktivniji u cjelokupnoj povijesti sporta. Ulazak
mnostva novih staza u kalendar 2010. utjecao je na izbacivanje

jos jedne spektakularno najavljene opcije za F1 2010, a to su
laserski skenirane staze. Modeliranje staza ipak ce biti odradeno
konvencionalnim GPS i satelitskim metodama iz FOA baze
podataka, to je puno jednostavniji i jeftiniji nacin. Usput receno,
iz igre je izba¢ena i opcija za split-screen multiplayer, tako da ce

svi obracuni na stazama biti iskljucivo online. Napominjemo i kako
su codiesi najavili konzola3ki demo za F12010, ali jo$ uvijek nije
poznato kada bi se trebao pojaviti na PSN, odnosno na Xbox Liveu.
Vjerojatno ne prije rujna.
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Popu pop, a bobu bob, re¢e pokojni Stipe Suvar kojeg smo mrzili
kao politicara, pa voljeli kao covjeka, a koji je Sest godina nakon

smrti osuden radi povrede casti satiricnim tekstom

Kako sam trazio smisao

va igra je besmislena!- izjavila je vidno
Ozaéudena, malo manje zgrozena, ali

i nikako nasmijana, to je u svakom
sluc¢aju los znak, najdraza igracica i recenzentica
mojih aktivnosti koja se pravi da to nije, kada
sam joj pri¢ao i pokazivao igru tjedna. Dobro,
vise igru dana.
O Zenskom procjenjivanju (jo$ nisam seksista
niti bilo kakav Sovinista, samo mi je zanimljivo
proucavati ih iza neprobojnog stakla, ni ne
pokusavajuci raditi biljeske s ove strane plota,
§to opet povlaci rije¢ mjeseca- besmisleno)
besmislenosti muskih igara ispisano je vec tisuce
ucenih traktata, eseja, znanstvenih radova,
humoristi¢nih i gorkih pripovjedaka kojima
nemam §to dodati, vjerojatno su sve besmislene.
I to bi bio savr$en kraj ove price, koja ne bi usla
u anale kao najkraca o besmislenim veneri¢no-
marsovskim odnosima, ali ima jos.
Trudim se da razumijem neopcinjenost igrom
u kojoj 22 polugolih ludaka koji jedva cekaju
da skoce na drugoga u proslavi zgoditka trce za
loptom, pa ¢ak i zabrinutost za onu trojicu koji
ne trée ni za loptom, ve¢ za ludacima. Trudim
se da razumijem i nerazumijevanje umjesnosti,
elegancije i koordiniranih udaraca u hokeju.
Mislim, tu je ipak klizanje, a one to vole, a
znam da vole i Soru, samo ne vole i krezube
musgkarce. Ne trebam se previse truditi da
razumijem zgadenost plemenitim vjeStinama
UFC-a i ostalih ogranaka najplemenitije
vjestine boksa, koji, o¢ito nije dovoljno
atraktivan za moderna doba Sore u kavezu.
Ali ne razumijem §to im smeta u seksu, kojeg
svi volimo?
Pa opet ispocetka. Za sve su krivi onaj Dario
i Durko koji su kasnili na vazan urednicki
sastanak, tj. kavu i prvi pogled Just Cause 2, pa
sam ja ¢ekajuéi malo surfao. I kako to obi¢no
biva u odsurfavanjima presao preko naslovnice
jedne od tisuce igara koje nikada nisam vidio, a
necu ni vidjeti (ima ih na milijune, to vise nitko
ne moze pratiti). No neka antena je iskocila. I
samo radi detalja koji je smetao na amaterski
napravljenoj slici nekakvog ku¢nog underground
uratka, otvorio se portal Bone Towna, "igre
za odrasle" u kojoj ispod nekakvog muskarca
u konan pozi leze dvije izazovne virtualne
liepotice. Trash na trash, danas je takav dan, i
ubrzo se igra nasla na hardu te nitko vie ne bi ni
pomislio na nju da se nije dogodila katastrofa-
pristigli Just Cause 2 nije Zelio raditi ni na jednoj

Ay ioURY

konzoli. Jo§ gore, nije bila kriva review verzija
igre, ve¢ su u razmaku od pet minuta i Njegovo
Veli¢anstvo od Kvarova Microsoft, i Vojvoda od
Podmuklosti Sonyshirea jednostavno riknuli. Na
muci se poznaju junaci, pogotovo kad te prijatelji
zezaju da su ¢uli zajednicki MS-Sony samrtnicki
hropac izazvan pasivnim pusenjem, dimljenjem
i katranizacijom, te sam ih stoi¢ki izbacio van
kako bih, kao pravi muskarac, zarinuo glavu u
$ake i plakao dugo u no¢.

I tako mi se opet ukazao Bone Town, spasitelj
dana, znate kako je kada vas svi ostave, i zasto

se ja uop¢e moram opravdavati u takvoj teskoj
pcikickoj situaciji!

A Bone Town je dusu dao za osvjeZenje propalog
dana ispunjenog izdajama i dvorskim intrigama.
Kako su ono napisali u reklami? "Prva igra koja
kombinira seks, droge i uzivanje u orgijama u
hilari¢nom hardcore iskustvu." Ili ..."u Bone
Townu najveéi problem s drogama je nemati ih".
Dodajemo jos i urnebesne i presmijesne Sore sa
svje¢njacima, gitarama ili plasti¢nim nogama
manekena iz izloga.

Smisao, pardon, besmisao Bone Towna je opstati
u gradu odn. igri koja pokusava oponasati

smije$nog lika u skladu s njegovom rasom,
religijom i zanimanjem (meksicki hrvac, rabin,
mormon, kapetan PJames T. Jerk, ili superheroj
Buttman). Predlazuéi seks damama Bone Towna,
svatko ima svoje fore, a bududi da je Bone
Town unrated, underground, i maltene ilegalna
igra, u njoj nema politicke korektnosti ili finih
ironijskih poruka- sve je u glavu, humora
is¢ezlog jo§ sedamdesetih s Dave Allenom, prije
nepotpisivanja nepisanih licemjernih zakona
politi¢kih korektnosti po kojima je uvijek
bolje zabiti nekome noz u leda, ali samo neka
je ozbiljno. Sprdaju se u Bone Townu sa svim
religijama, bojama, nacijama, ili sektama kojima
seks nikada ba$ nije najbolje legao. .
Seks i lupanje po glavi uz zdravi i nekorektni
humor. Sve §to vole mladi. Ima li $to bolje?
I to je bio moj jedini, naizgled neoborivi
wwgument. Naocito besmislen.
Istina, nakon tri sata lamatanja i seksanja, Bone
Town malo dosadi i mislim da bi pod ostrim
recenzentskim pove¢alom gadno prosao pri
ocjenjivanju, i u nasem uvijek neozbiljnom
Casopisu, pa ne bih ni pokusavao, pogotovo zato
§to je iza$ao prosle godine.

Citat: Seks i lupanje po glavi uz zdravi i
nekorektni humor. Sve Sto vole mladi. Ima
li Sto bolje? |to je bio moj jedini, naizgled

neoborivi argument. NaocCito besmislen

GTA s malo free roaminga i desetak misija.
Opstajanje nije lako. Najve¢i frajer u gradu
mora imati i najveca jaja. Jaja se uvecavaju
$orama obi¢nim ili $orama s bossovima od
kojih se nasljeduju specijalni udarci poput
gadanja bocama i alkoholnog zadaha, prdeza
i tako to. Drogama se nakratko unaprjeduju
neke osobine poput skakanja ili tréanja, a
opée zdravlje umjesto glupih medipakova,
raznih potiona i medicina, nadoknaduje se
seksom. E sada dolazimo do smijesne strane
price- premlativsi bilo koga, a pogotovo bossa
u priglupoj Sori koja trazi puno vjestine i jo$
viSe srece, moguce je uvuci se u njegov avatar,
ne samo odijelo. To donosi drugacije bonuse
na jaja i udaranje, ali i posve nove komentare

Sre¢om, Xbox je za nekoliko dana stigao
popravljen jos jednom bozanskom
intervencijom majstora Boze, a PS3 je, ni¢im
izazvan, odlu¢io proraditi kao da nista nije bilo.
Smisao zabave, pardon, samo smisao, nastavio
sam traziti u Just Causeu i bio dobro zabavljen
nalazenjem. No pitanje ostaje- ho¢emo li se i
dalje praviti da nas zanima nevazno, i obratno?
1li ¢emo za ono §to nas zaista zanima prihvatiti
da ima i smisla? Ili je smisao u besmislu? To je
ono §to me danima muci i $to moram priupitati
najdrazu smislenicu. Samo se bojim da bi me
ona onako pogledala, zakolutala o¢ima i oti$la
gledati nekakvu Farmu na TV-u.

DANIJEL RESKOVAC

Besmisleni
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Nova Nintendova konzola donosi 3D prikaz u svaki
dublji dZep, a za plice c¢emo morati pricekati pojavu
i pojeftinjenje novih generacija mobilnih telefona s

igrama...

Nebalansirana perspektiva

40

Tech
Wars
ve - 1

intendo je najavio novi DS s 3D

prikazom, koji bi se trebao nazivati

3DS, a zanimljivost je da koristi
Sharpovu tehnologiju parallax barijere, koja
pomocu dvoslojnog ekrana moze razli¢ito
usmjeravati dijelove slike, tako da pod
odredenim kutom svako oko dobiva zasebnu
informaciju i tako se postiZe Zeljeni 3D efekt.
Sharp je navedenu tehnologiju koristio u
testovima za prve generacije 3D televizora,
no od toga se odustalo, jer je 3D slika bila
vidljiva samo jednom gledatelju samo iz
odredene tocke, te je konzumiranje 3D
sadrzaja pomocu takvog ekrana bilo prili¢no
zamorno za Korisnika. S vremenom su shvatili
da bi takav princip 3D prikaza ipak mogao
biti iskoristiv za uredaje koje istovremeno
moze upotrebljavati samo jedan korisnik,
$to znaci za mobilne telefone, dzepne
konzole ili sli¢ne prijenosne uredaje. Osim
3D prikaza, doti¢ni ekrani mogu se koristiti
i za standardni 2D prikaz, uz moguc¢nost
osjetljivosti na dodir, bez koje korisnici nove
inacice Nintendova DS-a ne bi mogli ni
zamisliti svoju prijenosnu konzolu. Rezolucija
ekrana u 2D prikazu trebala bi biti 854 x 480,
a za 3D prikaz bi horizontalna rezolucija
bila prepolovljena, jer zbog tromosti te
takozvane paralaksne barijere nije moguce
dovoljno brzo mijenjati smjerove loma svjetla
da bi se postigla ¢itava rezolucija za svako
oko, nego je efekt slican onom kad gledate
slicice koje se mijenjaju ovisno o nagibu pod
kojim ih promatrate, ali s razlikom da ih
treba okrenuti za 90 stupnjeva. Sharp je uz
to naveo i da je osvjetljenje ekrana mnogo
bolje nego na dosadasnjim, konvencionalnim
2D modelima, a uz to je povecan i kontrast i
jasnoca prikaza, te je ekran, iako je osjetljiv
na dodir, jednake debljine kao i dosadagnji
"nedodirljivi". U svakom slucaju, 3D
tehnologija nezaustavljivo pocinje prodor i
prema nasim dzepovima.
Osim dodavanja opcija, dogodilo nam
se i da se po¢nu uklanjati ve¢ postojece
opcije s uredaja za zabavu. Naime, Sony
je u firmwareu 3.21 za PlayStation 3

uklonio moguénost koristenja OtherOS
komponente, $to je iznimno rastuzilo
nekolicinu entuzijasta koji su zavoljeli svoju
igracku zbog moguc¢nosti programiranja
Cell procesora ili koristenja toga umjesto
ku¢nog, pa ¢ak i poslovnog racunala. Jasno je
da je Sony morao poduzeti ostre mjere zbog
najava nekih hakera da su se uspjeli pribliziti
uklanjanju zastite s jo§ jedine konzole koja
je ostala "neprovaljena” u toj generaciji. Je li
uopce bilo moguée ikakvo drugo rjesenje,
mozda nikad nece biti jasno, jer se u bolju
zastitu segmenta za GameOS mogla ¢ak
ukljuciti i zajednica programera-entuzijasta,
ali ¢injenica je da Sony ima problema s
mnogim kompanijama koje ne zele izdavati
igre za PSP zbog navodnog prevelikog
udjela piratstva na toj konzoli i skidanje
zastite s PlayStationa 3 moglo bi imati jo$
dalekoseznije posljedice na poslovanje.

previ$e napumpavaju statistike? Cak i da je
stopa piratstva jednaka prosjeku, kao i na
ostalim konzolama, je li to izgovor za lou
prodaju gomile katastrofalnih igara koje

su nam neke kompanije pokusale prodati

na PSP-u, na kojem postoji gomila vrlo
kvalitetnih igara, koje je izdao uglavnom
Sony i nekoliko japanskih izdavaca od kojih
smo ve¢ navikli na kvalitetne naslove. Mozda
bismo razlog trebali traziti i u tome da igraci
na PSP-u, budud¢i da je stroj mnogo jaci od
Nintendova DS-a, zele da igre na njihovoj
prijenosnoj konzoli izgledaju bolje, kako bi
to i trebalo biti? Kako je moguce da Gran
Turismo, unato¢ losijim recenzijama od
ocekivanog, u Sest mjeseci bude prodan

u gotovo 2 milijuna primjeraka i izgleda
bolje nego na PlayStationu 2, a u gotovo isto
vrijeme objavljeni NFS: Shift izgleda kao

da je napravljen za rucni sat u boji? Prema

Zbog cega se nekim kompanijama zamjera Sto
su im proizvodi podloZni piratstvu, a drugima se
gleda kroz prste? Tko je najslabija karika?

Naravno, malo dubljim proucavanjem PSP
scene i skidanja zastita s ostalih konzola,
mozemo vrlo jednostavno do¢i do spoznaje
da zec lezi u nekom sasvim drugom grmu.
Ekipa koja se bavi izradom custom firmwarea
i nekoliko najvecih siteova za download
skupila je podatke o koristenju takvih
firmwarea, dakle prikupili su podatke o
downloadanju s najvecih siteova i updateanju
custom firmwarea preko mreze, za svaki
slucaj to pomnozili s 3 i dogli do podatka

da ima samo oko 5 posto PSP-ova koji ne
koriste originalni Sonyjev firmware. Prema
nekim internetskim izvorima, opceniti
svjetski prosjek piratstva s igrama je oko 10
posto, vjerojatno ne racunajuci Kinu i jo$
neke drzave, §to nam pokazuje vrlo zanimljiv
odnos i tesko je ne zapitati se, tko su ti koji

svemu tome, jasno je da ne$to nije u redu s
ravnotezom trzita i njegovom percepcijom
u medijima i nije ni najmanje ¢udno $to
Sony Zeli postic¢i da zastita njihova sustava
ostane netaknuta, ali nacin ostvarivanja

tog cilja je, u najmanju ruku, nezgodan.
Korisnicima koji intenzivno koriste linux i
nije im ba$ prevazno igranje preporuceno je
da ne nadograduju firmware, te ¢e tako, iako
gube moguc¢nost online igranja i PlayStation
Storea, ipak mo¢i nastaviti ucenje i svoja
istrazivanja. Nemojmo zaboraviti da se
PlayStationi 3 s linuxom ve¢ dugo koriste u
mnogim obrazovnim ustanovama, raznim
laboratorijima, pa ¢ak i u americkoj vojsci...

Bruno Bani¢

Stedi za konzolu za obi¢ne igre...

www.gameplay.hr
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PlayStation.Move

Sve $to znamo o novom Sonyjevu
sustavu kontrole - i ponesto od onog
Sto naslu¢ujemo

www.gameplay.hr



. PISE: Berislav Jozi¢

Najavljen u lipnju 2009., Sonyjev sustav detekcije pokreta
prozvan PlayStation Move detaljno je predstavljen na Games
Developers Conferenceu pocetkom ozujka, a u prodaji ¢e biti
ujesen ili svakako do kraja godine. Prve su demonstradij
obecavajuce, no hoce i zaista donijeti novu mladost
PlayStationa 3 ili biti samo simpaticni dodatak za entuzijaste?
Sto PlayStation Move moze a Sto ne moze u usporedbi
kontrolnim sustavima Wiija i Xboxa 3607 | kako to uopce
funkcionira? Evo kako...

AMEPLAY SVIBAN) 2010.
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prednjom :
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vjerojatno ce
se koristiti kao

akcijska tipka u
vecini igara

Cetiri uobicajene
PlayStation tipke
u konacnoj bi
verziji mogle
biti postavljene
drugacije-u
jednaku
poziciju kao kod
kontrolera
Standardna Na
Home tipka — gornjem
aktivirat ce dijelu
izbornik \ kontrolera
konzole ¢ RS
strane
. ‘ Donja strana JS.EEEE(‘Z('EI)' :
skriva ’qkldac' - ' Navigation
(o’zr)ace.r? = bl : kontroler uz
: .T) l_(OJ' ee ‘ ' analognu palicu i tipke
najvjerojatnije - sa strelicama donosi tipke
SuvECHItoda : L1iL2, XiO te takoder
y nkcrguet?)akg E ! tipku Home, 5to je pomalo
u ut : 1 ¢udno s obzirom na to
. | S donje strsgg : R1ili R2 & 3 da postoji i na PS Move
nalazi se mini ; .- kontroleru
priklju¢ak za punjenje .
i eventualne dodatke : . e

TEHNIKA NARODU * Ovo je jedinstvena prilika da hardcorei
S tehnicke strane, PlayStation Move je kombinacija konaeno prihvate ideiu maﬁﬂl’l 'éanfyole}/a

nekoliko od prije poznatih tehnologija. Kontroler na

vrhu ima kuglu u kojoj su skrivene raznobojne LED je, precizno i moguce i u potpunom mraku. Dodatnu proizvesti. Dodatno, senzori preuzimaju u potpunosti
diode. Njihovim osvjetljenjem osvjetljuje se kugla, preciznost omogucuju tri senzora koji su skriveni detekciju pokreta kad je svjetleca kugla skrivena od oka
dije kretanje prepoznaje PlayStation Eye kamera. unutar samog kontrolera: ziroskop i akcelerometar koji ~ kamere - na primjer iza igracevih leda ili izvan kuta od
Ako ste ikad igrali igre pomocu kamere, znate da detektiraju smijer i brzinu kretanja kontrolera u triosite 75 stupnjeva koji PlayStaton Eye moze obuhvatiti.

to nije uvijek najprecizniji nacin kontrole jer ovisi magnetometar koji detektirajuci kretnje u odnosu na PlayStation Move povezan je s PlayStationom 3

0 osvjetljenju. Osim toga, prepoznavanje pokreta Zemljino magnetno polje korigira pogreske prethodnih  Bluetooth vezom, a konzola odjednom moze pratiti
ruku ili glave je teSko izvesti precizno - zato je EyePet dvaju senzora. To znaci da PlayStation Move moze i Cetiri PlayStation Move kontrolera. Ugradena baterija
trebao posebnu karticu koju kamera prepoznaje kao bez kamere detektirati pokret, no senzori u kombinaciji  puni se USB kabelom na isti nacin kao i standardni
objekt i zato je Natal revolucionaran jer ce to moci i s kamerom daju iznimno veliku preciznost koju ni kontroler konzole, a sadri i mehanizam povratne

bez dodatka. No prepoznavanje svjetlece kugle brzo kamera ni instrumenti samostalno ne bi bili sposobni sprege (force feedback). Sto se tice tipki, pogledajte

44 www.gameplay.hr
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a ] SARENILO KOJE OSVAJA
| ‘ Raznobojna svjetla na vrhu kontrolera mogla
m bi postati njegova oznaka prepoznavanja
‘ medu kupcima
ajfp je Sony predstavio nekoliko PlayStation Move naslova,

roj najavljenih igara koje ¢e podrzavati PS Move za sada je
yrilicno mali te ocekujemo mnogo vise najava u sljedecih
iekoliko mjeseci - osobito zato sto je namjeru da u svojim
grama omoguci koristenje novog Sonyjeva sustava najavilo
ise od 30 programerskih studija i izdavackih kompanija. Osim
ovih igara koje ¢e ga podrzavati, podrsku za PlayStation
Aove dobit ¢e i neke vec postojece igre, u cemu prednjace
onyjevi naslovi (EyePet, LittleBigPlanet, Hustle Kings), aliima
drugih hitova koje ¢emo moci igrati pokretom - kao sto su
{eavy Rain i Resident Evil 5: Alternative Edition.

PE ESCAPE
PSM iskljucivo )

ovi nastavak poznatog akcijskog serijala trebao bi izici u
sen i biti namijenjen iskljucivo igranju pomocu PlayStation
lovea, bas kao $to je prvi nastavak iz 1999. bio jedna od
rvih igara koja je zahtijevala analogni kontroler.

JRUNSWICK PRO BOWLING
PSMiskljucivo )

cencirana simulacija kuglanja do sada je izisla na raznim
latformama a PS3 verzija dolazi do kraja godine. Igra na
fiiju nije pokupila previse pohvala iako je fizicki model
roglasen vrlo kvalitetnim.

AOTION FIGHTER
PSM iskljucivo )

sliku, no da biste dobili sve tipke standardnog Dual
Shocka 3, uz PlayStation Move morat cete nabaviti i
dodatak. On je prvo najavljen pod imenom “PlayStation
Move Sub-Controller’, a zatim smo saznali da ce sluzbeni
naziv biti “PlayStation Move Navigation Controller". Rijec
je o dodatnom kontroleru koji je takoder povezan s
konzolom Bluetooth vezom i ima punjivu bateriju, no ne
sadrzi nikakve senzore nego samo tipke koje osnovnom
PlayStation Move kontroleru nedostaju.

Sto se tice PlayStation Eye kamere, o njoj smo vec¢

pisali kad se koristila u drugim PS3 igrama (EyePet,

Eye of Judgement), a njezine osnovne karakteristike
(osjetljivost na slabo svjetlo, snimanje 60 ili cak 120
slicica u sekundi, dvije razine fokusa - za lice ili cijelo
tijelo) omogucuju joj i osnovne mogucnosti detektiranja
pokreta bez PlayStation Move kontrolera. Prema rijecima
nekih programera koji su poceli raditi s tehnologijom
PlayStation Move, softver koji omogucuje prepoznavanje
pokreta daje PlayStation Eye kameri mogucnosti koje

su sli¢ne onima Microsoftova Natala: prepoznavanje
preciznijih pokreta, lica, emocije i slicno. No za sada
nema najava igara koje bi samostalno koristile te osobine
nego ce se PlayStation Eye uvijek koristiti u kombinaciji s
Move kontrolerom.

rvi put prikazana na Games Developers Conferenceu, ta

D tu¢njava tek je u ranom stadiju produkcije pa crno-bijeli
rikaz i jednostavni sustav borbe mozda budu znacajno
'mijenjeni do konacne verzije.

AOVE PARTY
PSM iskljucivo )

o mnogima igra koja je na najzabavniji nacin iskoristila
layStation Move, Move Party je kolekcija mini igara koja
omalo podsjeca na prve naslove EyeToy.

£
=
FSONY

al
) z
il

* ‘Uzbudeni smo zbog zanrova koji se do sada
najcesce nisu igrali na konzolama, kao Sto je
RYS’® Auton Mikhailoy, SCEE

KAKO TO
FUNKCIONIRA?

Sama kugla na vrhu PlayStation Move kontrolera ima
vise funkcija: snaga i boja svjetla moze se mijenjati
ovisno o razini osvjetljenja sobe i boje pozadine kako

bi kontrast bio $to bolji i prepoznavanje sto preciznije.
Snaga svjetla namjestat ce se kroz kalibraciju koja bi
mogla biti nuzna pri svakoj igri. Naime, prema snazi
svjetla kamera detektira koliko je PlayStation Move

blizu ekranu, tj. njegovo kretanje u 3D. Tako izgleda da
¢e kalibracija razine svjetla biti nuzna da konzola utvrdi
udaljenost od kamere i razinu svjetla u sobi. Neke igre
trazit ¢e i kalibraciju na visinu igraca, kao Sto je to bio
slu¢aj s nekim dosadasnjim igrama koje su kao sustav
kontrole koristile PlayStation Eye (i prije toga EyeToy)
kameru.

Svjetlo na vrhu kontrolera moci ce sluziti i igracu za
signaliziranje elemenata igre - na primjer bljeskanjem pri
pucanju. Naravno, pri zajednickoj igri vise igraca, svaki
igra¢ imat ce drugu boju kuglice na svom kontroleru .~
kako bi ih konzola mogla raspoznavati. 2
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NIJE NUZAN ALL..

Kao i u slucaju s Wii konzolom,
gdje smo Nunchuck morali
imati za bilo koje igranje
slozenijih igara, tako
ocekujemo da ce
Navigation biti
nuzan za ozbiljnije
igranje na
PlayStationu 3

Je li prekasno

za masovni uspjeh?

SUMNJAMO KAKO CE Sony i Microsoft uspjeti preuzeti dio casual
trzista koje je Nintendo gradio Cetiri godine, no moguce je da ce
svojim fukcijama privuci neke nove kupce, te da ce veliki dio igraca,
naviknutih na klasicne kontrolere, pozeljeti isprobati neke nove igre na

novom sustavu kontrola

* ‘Ne Zelimo izbaciti Dual Shock jer neke
ce 'iére uvijek biti bolje igrati njime’ A:./v1
M _

atlov, SCEE

Da biste igrali igre s PlayStation Move sustavom,
potrebni su minimalno konzola, kamera i PlayStation
Move kontroler. Za sada je prikazano nekoliko igara
koje koriste taj osnovni set opreme, no vecina
prikazanih igara koristi i Navigation kontroler ili
jos jedan PlayStation Move kontroler. Za sada
nije poznato koliko ¢e individualni kontroleri
kostati, no PlayStation Eye se zasebno moze
naci za oko 30 eura (oko 220 kn) a Sony je
najavio da ¢e se osnovni paket (PlayStation
Move + kamera + igra) prodavati za “manje
od $100” (dakle oko 500 kn), te da ce sve igre koje
se inicijalno izdaju za PlayStation Move biti igrive sa
samo jednim kontrolerom, dok ¢e dodatna oprema
omogucavati koristenje dodatnih opcija. Navigation
kontroler nece uopce biti nuzan jer ¢e u svim igrama
biti moguce koristenje standardnog Dual Shocka 3
umjesto sub-kontrolera.

46

Do sajma E3 je preostalo oko 2 mjeseca, a nakon toga
jos toliko nas dijeli do Games Conventiona. Oba velika
sajma bit e prilika da Sony i Microsoft pokazu svoje
sustave detekcije pokreta u najboljem svjetlu, kao i za
Nintendo da uzvrati. Takoder je moguce da, kao reakcija

- na ono $to ce prikazati konkurencija ili zbog promjene

trziSne strategije, Sony nesto znacajno. promijeni - jer
sli¢ne su se stvari dogadale (sjetimo se “batarang”
kontrolera za PlayStation 3).

No ¢ini se da za sada znamo sve 5to se moze znati o
sustavu PlayStation Move. Trazi dosta hardvera, vrlo
je precizan, omogucuje sve $to i Wiimote i vise... no
koliko ce ga prihvatiti trziSte tesko je procijeniti. Igraci
koji su htjeli taj sustav. kontrole vjerojatno su nabavili
Wii, a oni koji nisu i vec imaju PlayStation 3 tesko da
ce se odluciti za investiciju u Move ako se Sony ne
potrudi podrzati ga kvalitetnim igrama. Doduse, isto
vrijedi i za Natal, o kojem jos ne znamo dovoljno da
bismo jasno predvidali, no ¢ini se da ce biti prilagoden

(PSMiskljucivo )

Pobjeci od Yakuze jureci na uredskom stolcu s kotaci¢ima
zvuci sasvim jednako ¢udno kao Sto ova igra i izgleda. Bit
ce to jedan od naslova koji ce izici paralelno s PlayStation
Moveom, a za sada se Cini prilicno komican.

=> SPORT CHAMPIONS

(PSMiiskljucivo )

Kolekcija sportskih igara koja pomalo podsjeca na Wii Sports
bit ¢e jedan od prvih PlayStation Move naslova, a podrzavat
ce do cetiri igraca istodobno. Koliko se sje¢amo, ovo je prva

sportska igra koja ce ukljucivati bocanje.

=>» LOTR: Aragorn’s Quest

(PSM podrzan )

Ova akcijska igra namijenjena djeci potaknula je rasprave
o sli¢nosti Wiimotea i PlayStation Movea jer najavljeno

je da ce podrska za oba sustava kontrole biti jednako
implementirana

TOY STORY 3
(PSM podrzan )

Najavljena za sredinu lipnja, igra koja ce popratiti treci film
popularnog serijala omogucdit ¢e igracu da sam kreira svoju
avanturu od raznih igracaka - a PlayStation Move pri tome bi
mogao biti kreativno iskoristen.

TIGER WOODS PGA TOUR 11
(PSM podrzan)

44 Yards iz . 40°

08%

S obzirom na to da se radi o golfu, ne ocekujemo nista
nepoznato, ali dat ¢e nam dobru priliku da PlayStation
Move usporedimo s kvalitetom podrske za Wiimote koju je
implementirao netko tko nije pod okom Nintenda ili Sonyja.



LANET MINIGOLF
PSM podrzan )

olf koji izlazi iskljucivo na PlayStation Networku i omogucit
e igranje protiv golfera iz cijelog svijeta bit ce moguce
yrati i PlayStation Move kontrolerom.

PSM podrzan )

gad

rema informacijama od Sonyja, konacna verzija novog
astavka takticke pucacine mogla bi imati ogranicenja
 koristenju PM-a pri grupnoj igri jer su se igraci s njim
okazali brzima u ciljanju od onih koji koriste standardni
ontroler.

'HE SHOOT
PSM iskljucivo )

tandardno napucavanje ekrana jos je uvijek jedan od
ajzabavnijih Zanrova za brzu obiteljsku zabavu. A i dobro je
a stjecanje preciznosti s novim sustavom kontrole.

UNDER SIEGE
[ PSM iskljucivo )

ntenzivna strategija u stvarnom vremenu, koja ce biti
bjavljena putem PSN-a te imati i vilo mocan editor
ikljucen u paket, koristit ¢e PlayStation Move u igri, ali i za
creiranje levela.

TV SUPERSTARS
(PSM iskljucivo )

Novi naslov Sonyjeva studija Cambridge (Medievil, Primal,
24: The Game) simulacija je reality showa pretvorenog u
kolekciju mini igara. TV Superstars ne samo da ce koristiti
PlayStation Move za kontrolu, nego ce PlayStation Eye
kameru upotrijebiti da lice i glas igraca ubaci u igru.

Slicnosti s Wiimoteom

USPOREDBA IZMEDU Sonyjeva PlayStation Movea
i Nintendova Wiimotea je logi¢na jer oba sustava
kontrole koriste sli¢can oblik kontrolera i nude sli¢cnu
funkcionalnost. Sli¢ni su i s tehnoloske strane pa

i Wiimote i PS Move sadrzavaju akcelerometre za
detekciju pokreta, no dok Wiimote koristi infracrvena
svjetla na senzorskoj Sipki da detektira svoju poziciju
u odnosu na ekran, kod PS Movea je situacija obrnuta
pa kamera detektira poziciju kontrolera u sobi. Pri
tome, dok Wiimote moze na ovaj nacin funkcionirati
do 5 metara udaljen od ekrana, za sada nije poznato
koliko daleko od kamere moze biti PS Move. Takoder,
PS Move ima i ziroskop (kakav nalazimo u dodatku Wii
MotionPlus) i magnetometar. Usporedba: u osnovnim
crtama rezultati su isti, no preciznost prepoznavanja
PlayStation Movea je veca jer kamera lake prati
osvijetljenu kuglu nego sto senzor triangulira svoju
poziciju u odnosu na infracrvena svjetla.

Obje tehnologije omogucuju koristenje vise

kontrolera odjednom, a oba kontrolera imaju
moguénost povratnog signala, tj. drmusanja. No
Wiimote ima i ugradeni zvuénik te minimalnu koli¢inu
memorije u koju korisnik moze zapisati na primjer
karakteristike svog Wiija ili konfiguraciju tipki. U nekim
igrama to programerima omogucuje zanimljive
efekte koje Move nec¢e moci oponasati. Ono sto
Wiimote nema jest ugradena punjiva baterija, ali zato
ima tipke za smjer koje PS Move mora nadoknaditi
dodatnim uredajem. Ipak, kad se uzmu u kombinaciji
s dodatkom (Wiimote + Nunchuck, PS Move +
Navigation), raspolazu jednakom koli¢inom tipki. Na
kraju, treba re¢i da je oblik Wiimotea prilagodeniji
koristenju uz dodatke kao to su Wii Zapper i Wi
Wheel, dok PS Move vjerojatno zbog kugle nece biti
moguce koristiti na takav nacin. No s obzirom na to
da PS Move ima USB priklju¢ak za punjenje, moguce
je da ¢emo i za njega vidjeti razlic¢ite dodatke.

KOLIKO SU RAZLICITI?
Funkcionalnosti Wiimotea i
PlayStation Movea za igraca su
gotovo jednake a ¢ini se da ce
s tehnoloske strane PS Move
nuditi malo vecu slobodu i
preciznost - iako ima i neke
nedostatke u usporedbi s
konkurencijom

* ‘Senzori u PS Move nisu na razini
preciznosti koju nalazite u avionima. Zato
smo dodali svjetlecu kuglu koju kamera prati

tehnologijom slicnom

n onoj koja se koristi u
motion capturingu’ David Coombes, SCEE

igranju sasvim drugacijih igara od
PlayStation Movea. Nintendov Wii
MotionPlus je vjerojatno zadnja
razina do koje ce japanski
div i¢i na Wiiju, no
taj je hardver vec
zastario i ne bi bilo
¢udno da uskoro
saznamo za nesto
sasvim novo iz
Nintendovih
radionica.
S druge strane,
karakteristike
Movea su obecavajuce
i mogle bi kona¢no na
konzole donijeti igre do sada
isklju¢ivo zbog sustava kontrole

vezane uz racunala. Na primjer
strategije. Osim toga, vjerojatno
e razveseliti “obiteljske” korisnike
Sonyjeve konzole koji su uzivali u
SingStaru, EyePetu i Buzzu.

Zakljucak je da ce, kao i uvijek, o
hardveru odlucivati igre. Uspije li
Sony uz Move isporuciti nekoliko
velikih hitova koji ¢e omogucavati
- ili zahtijevati - igranje novim
sustavom kontrole, mogao bi

ga progurati kao standard za

igre odredenog zanra. Ako to

ne ucini, a cijena Movea ostane

relativno visoka, vjerojatno
nece privuci dovoljno korisnika
da motivira druge izdavace na
izradu igara iskljucivo za njega. A
tad ce i predvideno produzenje
zivotnog ciklusa PlayStation 3
konzole doci u pitanje, kao i teznja
Sonyja da konzolu priblizi novim,
manje zahtjevnim igracima. No
pokaze li se Move kvalitetan i
bar djelomi¢no prihvacen,
vjerojatno ga mozemo
ocekivati kao standardni
kontroler uz PlayStation 4,

ali uz onaj klasi¢ni bez

kojeg, jednostavno,

ne mozemo zamisliti

Sonyjevu konzolu.

4



IGRALI SMO

Darko Botic

IGRA broja

1. Splinter Cell: Conviction
2. Metro 2033
5_' 3. Street Fighter IV

1. Forza Motorsport 3

2. MotoGP 09/10
3. PES 2010

Dok su se nosnice Cistile od mirisa spaljenih guma, a vrat
oporavljao od G-sile, najbolje je legao dobar stari PES
2010 u PS2 inacici.

Danijel Mil&i¢

1. Splinter Cell: Conviction

2. Final Fantasy XIII

=N /Y 3. Batman: Arkham Asylum

> /4 3 \ ; T )
b Tl Splinter Cell: Conviction

put igra s Batmanom ¢ak nije ni lo3a. Pa neka se netko
usudi reci da nije vrijeme promjena... Splinter Cell se potpuno potpuno promijenio i postao bolji no ikada prije

STINGer

1. God of War Il

2. Forza Motosport 3

3. PES 2010

Zeljno se is¢ekuje Rockstarov vestern mega hit za koji
se nadam da nece biti ponovo odgoden jednako kao i
Alan Wake. O onome Cije ime viSe necu spominjati (ona
japanska igra) nema viSe smisla trositi rijeci...

Berislav Jozié

1. MAG.

2. Red Steel 2

3. Greed Corp

Kao dio skupine ili sam samcat, ovaj sam mjesec pobio
mnogo digitalnih ljudi. | uniStio ponesto teritorija.
Uglavnom, ne ponasam se ekoloski.

podaci s www.gameplay.hr

1. The Whispered World IGRALI STE

2. Dragon Age: 0. Awakening 50
3. Just Cause 2 I 80 —
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Microsoftova iznimno
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50 _ Splinter Cell: Conviction

56 _ Red Steel 2

60 _ Dragon Age: Origins - The
Awakening

62 _ C&C 4: Tiberian Twilight

64 _ Just Cause 2

70 _ Metro 2033

74 _ Dead or Alive: Paradise

74 _ Prison Break: The Conspiracy
75 _ The Whispered World

76 _ Simon the Sorcerer 5

Najgore od loseg, potpuni promasaji
vrijedni stoljetnog prijezira

Previse lose da bi bilo dobro ali
dovoljno dobro da ne bude najgore

Prosjecan naslov srednje kvalitete i
adekvatne ocjene

Kvalitetan proizvod koji ce svidjeti
ljubiteljima zanra

Naslov koji se mora zaigrati po svaku
cijenu

Igra ¢ija kvaliteta postavlja nove
granice u svijetu video zabave

Remek-djelo igrace bastine nulte
kategorije

t :

> CPU AMD 64 3000+ > CPU AMD 64 X2 4400+
> 1 GB RAM > 1 GB RAM
> GeForce 6800 GTX > GeFroce 7800 GTX

. Kvaliteta graficke prezentacije igre - rezolucija, detalji, izgled
menija, animacija, frame-rate, kvaliteta i postojanost tekstura

. Kvaliteta glazbe i zvu¢nih efekata, govorne uloge, surround
- zvukisl.

Zaraznost, zabavnost, karizmati¢nost i sve ono sto igru cini
“potrosacem” naseg vremena

Vrijeme potrebno za zavrsavanje kompletne igre uz sve
multiplayer mogucnosti

Opca ocjena igre koja nije prosjek ocjena po kategorijama

j Migljenje drugog recenzenta koje daje kompletniju sliku
kvalitete igre

> CPU AMD 64 X2 6400+ v > CPU Intel Core 2 D[Jo E6850
> 2 GBRAM >2 GB RAM

> CPU Intel Extreme QX6800
>4 GB RAM
>2x GeForce 8800 Ultra (SLI)

76 _ Anno 1404 Venice
78 _ Infinite Space

80 _ echoshift

80 _ Picross 3&;‘“‘ o
81 _ Fragile Dreams: £

of the Moon

82 _ Silent Hunter 5: BA
83 _ MotoGP 09/10

83 _ Way of the Samurai 3
84 _ Dynasty Warriors: Strikeforce
85 _ Puzzle Chronicles

85 _ Undead Knights

> GeForce 8800 GT >2x ATI Radeon 3870 (Crossfire)

86 _ Pokemon HeartGold / SoulSilver

87 _ How to Train Your Dragon

GP preporuky

udruzitiu
kreiranju nove
superkonzole,
no mozemo
mastati.
_Berislav
Jozi¢
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Just Cause 2

Cisti uzitak igranja i ogroman svijet koji ¢e posluziti za gustanje mjesecimal




_ Recenzije

1ZAZOVI Izvodenjem

odredenih akcija ili zadataka

stvaraju se izazovi kojima se

osvajaju bodovi potrebm za

upgrade opreme i kuanu g5

novih dodataka za oruzje / V

W oroe

QI.UMA je sjajna i svaka o

se ovakva scena doima

ZANR AKCIJSKA STEALTH
AVANTURA, TPS

IGRACI 1-2

GODINE 18+

1ZLAZI U PRODAJI

PROIZVOBAC UBISOFT MONTREAL

IZDAVAC UBISOFT

OPTIMALNA PC KONFIGURACIJA 4

Tom Clancy’s Splinter Cell

bio je prvi veliki projekt
Ubisoft Montreala i
naslov koji ih je proslavio
i obiljezio pocetak jedne
predivne karijere u

kojoj su nas tih zadnjih
osam godina itekako
uveseljavali. Kao i svi,
imali su promasaja,

no losi potezi poput
Batman: Rise of Sin Tzua,
TMNT-g, te prosjecnih
naslova poput Lost: Via
Domusa, Avatar: The
Gamea i Shaun White
Snowboardinga debelo
su pokriveni sienom
fantasticnih serijala u
kojima jednostavno
uzivamo. Dakako,
mislimo na Assassin’s
Creed, Rainbow Six, Far
Cry, Prince of Persia te
Splinter Cell.

poput najbol}lh akq_jsklh
medase

! T EFEKTNOSarFisherje

¥ prilikom stealtha sposoban

< i brz kao Batman u Arkham
.—umuu— Asylumur

Tom Clancy’s Splinter Cell:

Conviction TEb

Nema vise cucanja u mracnim kutovima i jobovskog cekanJa
protivnika. Sam Fisher jednostavno vise nema strpljenja, gnjevan

je i depresivan, a takvog ga nitko ne Zeli za suparnika

“\) RazvojSplinter Cella je kroz godine

- prolazio relativho nezapazeno, jer iako je
svakim nastavkom doneseno dovoljno noviteta
i zanimljivih misija, serijal se sve do predzadnjeg,
Double Agenta, striktno drZao jedne provjerene
formule. Double Agent je unio dosta svjeZine,
ne toliko 3to se tice igrace mehanike koliko
karakteriziranja Sama Fishera u sasvim

novom svjetlu, Sto je ga ucinilo neusporedivo
interesantnijim i relevantnijim likom, koji je, eto,
do sada imao tu nesrecu da bude podreden
Kojiminu djelu i umijecu stvaranja nezaboravno
zanimljivih likova. Sada kada pogledate unatrag,
vidite 3est naslova iz serijala i tek sada mnogo
stvari sjéda na svoje mjesto, ukljucujudi i suplje

i izlizane Clancyjeve eseje o antiterorizmu,
zavjerama, politickim intrigama i prijevarama
kao prakticki jedinom nacinu obrata u prici,

koja je nakon Chaos Theoryja postajala sve
predvidljivija i monotonija. Kao $to rekosmo,
to se mijenja Double Agentom koji je zacinjen

- MoZda su mu 53 godine,
ali Sam Fisher je i dalje
neslomljiv -

mnogo zanimljivijim zapletima i vjerojatno prvi
put u serijalu uspjesnim:prikazima sokantnih
dogadaja do kojih nam je doista stalo. A svakom
je fanu stalo dovoljno da bismo po zavrSetku
prethodnika s nestrpljenjem docekali najave
Splinter Cell: Convictiona, pa onda razocarani
trpjeli ucestale odgode koje su se u jednome
trenutku pokazale vrlo kontraproduktivnima

jer Sirile su samo skepsu. Conviction je konacno

tu, ekipa iz Montreala je
dostavila sve obecano,

a sav je skepticizam o

okretu serijala naglavacke
potpuno slomljen ve¢ u
startu. Ukratko - Splinter Cell:
Conviction je sjajna igra!

RJESAN
Kad sam'se ve¢ dotaknuo
scenarija u uvodu, predlazem
da nastavimo istim tokom,
jer ovo je prvi Splinter Cell

u Cijoj se radnji zaista

moze uzivati, buduci da je
razvoj idealno pogoden i

i brzim tokom koji ne




DEATH FROM
i ABOVE Kao i
Batman, Fisher ce
/- se Cesto pouzdati
J skrivanje na visoj
poziciji s koje se‘
moze efikasnim
brzo rijesiti

ﬂ-MHHRAII]E pretvvmka sleda dok zbunjeni pucaju
?ﬂpﬂzkui na kojoj sam maloprije bio

 coop

MULTIPLAYER SPLINTER CELLA Convictionom
je dozivio potpunu revoluciju. Ne samo da

je tu sadrzajem bogat Deniable Ops koji ¢e
zasigurno biti updatean DLC-om, nego se u

igri nalazi i fascinirajuce kvalitetno razraden
kooperativni mod za dva igraca na koji doista
mozete gledati kao dodatnu zasebnu igru.
Rije¢ je o kampanji u kojoj igraci preuzimaju
uloge agenata Archera i Kestrela, $to igri osim
kompletiranja price, koja je i dalje zanimljiva,
nudi i sasvim novu igraé¢u dimenziju. lonako
dinami¢na i brza igra u coopu postaje jos
zabavnija i eksplozivnija, s timskim potezima
poput markiranja protivnika koje zatim suborac
rjesava, dvostrukog Mark and Executea,
sinkroniziranog ubij rotivnika koji
suigraca koristi kao zivi stit i slicno. U svakom
slu¢aju, sjajan dodatak koji ¢e oduseviti
ljubitelje kooperativne igre.

SPLIT-SCREEN Osim online i system link
podrike, coop mod mozete igrati i u drustveno
idealnom klasi¢nom split-screenu

/" GOGGLES, THEY DO NOTHING

LAST KNOWN POSITION
je izvrstan novitet koji
podize dinamiku i ¢ini
akciju jo§ zabavnijom

Sonarne ‘cvike’ su najkorisniji
gadget u igri

daje priliku, ni razlog, za zijevanje. Tipicna
clancyjevska preseravanja svedena su na
minimalnu razinu, a nova interpretacija

Sama Fishera kakvog jo$ niste upoznali je
iznimna i uvjerljiva, ¢ine¢i ga tako jednim od
najinteresantnijih i najsposobnijih likova u
zadnje vrijeme, uz kojeg bi se ¢ovjek fakat
mogao osjecati sigurno i na tribinama domacih
stadiona. Novi, no sada vec 53 godine stari Sam
Fisher apsolutno je utjelovljenje amerikanskog
termina “kick-ass’; koji je vjerojatno u stanju

i Batmanu razbiti guzicu na spomen kceri.

Ovo se ujedno odraZzava i na revoluciju igrace
mehanike, o éemu ¢u nesto kasnije, jer sada

bi bilo prikladno podsjetiti se zasto je Sam
izgubio volju za tusiranjem i brijanjem. Ukratko,
tri godine nakon zavrietka dogadaja iz Double
Agenta, Fisher, koji je smatrao da je nestao i
izgubio se od otiju bivie organizacije Third

MIS ION IMPOSSIBLE
vakvim bezizlaznim

sntuacuéma spas Je m ?

potraziti samo u‘Ma
E

-
N,
o L
LY * i
- -
. o »
. ¥,

ONE SHOT ONE

KILL Headshotovi )
pruzaju neopisivo
dobar osjecaj

Echelon, biva pronaden, no odbija pomoci
bivioj kolegici Anni Grimsdottir, a ve¢ u uvodnoj
misiji mijenja miljenje saznavsi kako je razlog
njegova gubitka volje za Zivotom, smrt vlastite
kéeri, zapravo mnogo vise od obi¢ne prometne
nesrece. Third Echelon i Grim sada imaju
Samovu pozornost, kao i svaka sliedeca osoba
koja mu se nade na putu do otkrivanja istine,

a tada radnja postaje izrazito uzbudljiva. Tu se
zaustavljam, jer vise detalja bi vam pokvarilo
ionako kratku pri¢u, no bitno je naglasiti da

se, ako vam je radnja bitna, u Conviction ne
upustate ako niste uopce ili u dogledno vrijeme
odigrali barem DA, buduci da se scenarij

od starta unosi u lice gomilom cinjenica iz
prethodnih dijelova, identitetima likova od
kojih je dobar dio manije relevantan, lokacijama,
prijasnjim dogadajima, te raznoraznim
frakcijama i organizacijama i opéenito



COOP U kooperativnome modu igra nudi mnogo

jedinstvenih i specificnih taktickih a koji iz

logi¢nih razloga nisu mogudi u igran
A

i

popriliénom koli¢inom podataka o ¢ijoj
pozadini necete biti kvalitetno informirani.

0D
L)

f‘ Usporedo s promjenom Samove
naravi, mijenja se i pristup igri, koji je
ovoga puta mnogo dinamicniji, brzi i
jednostavno neusporedivo vise
akcijski orijentiran. Skeptici,
medu koje i sam spadam, koji su
ocekivali jo$ jedno oglupljivanjei
pojednostavnjivanje u maniri
Rainbow Sixa, koji se iz takti¢kog
FPS-a preobrazio u neizazovnu
pucacinu, bit ¢e vise no ugodno
/ iznenadeni spoznajom da se svaka
.. 0dgoda igre isplatila jer sve i jedna
# izmjena i novitet besprijekorno
s funkcioniraju. Vazno je istaknuti da
je ovo ipak Splinter Cell i da nista
$to smo do sada kroz serijal nau¢ili
nije bilo naodmet, no opet, s druge
strane, ovaj se u svakom pogledu igra
drukdije. Krenimo nekim redom Mozda od

igracki element Ciji je dosadasniji spori,
oprezni i strpljivi pristup mnogima bio
prva asocijacija na serijal. Sada, Fisher

SMRZ’0 SAM SE K'O...

NIJE ZA PANIKU, no ipak valja upozoriti i
pokusati sprijeciti. Ako vam se kojim slu¢ajem
dogodi da se Conviction smrzne, konkretno
na drugome levelu, ne o¢ajavajte jer niste
jedini. Ubisoft Montreal je ve¢ izbacio jedan
patch, no hrpa igra¢a tvrdi da je upravo ta
zakrpa odgovorna za smrzavanje u drugom
levelu odmah nakon kovéega s oruzjem. | dok
rade na novom patchu, Ubisoftov tim podrike
je ponudio privremeno rjesenje, pa je samo
potrebno slijediti ove jednostavne upute:

1. Vratite se iz igre u dashboard

2. Odite u System Settings pa u Memory

3. Odaberite svoj hard disk i pritisnite tipku &
da udete u izbornik s opcijama

4. Ovdje samo odaberite opciju brisanja
sistemskog cachea

Neki porucuju da najjednostavnije ne
updateate igru.

STREPNJA Ako vam se nakon izlaska iz ove
prostorije ne zamrzne konzola, nemate razloga
za brigu

je brz, okretan i nemilosrdno ubojit, $to bi
trebalo itekako odgovarati ljubiteljima Batman:
Arkham Asyluma. Tama je jo$ uvijek Samov
jedini drug i oslonac, no za razliku od prije,

igra ovoga puta inzistira na konstantnome
kretanju i promjeni pozicije, ¢ak i kad je

rije¢ o neprimjetnom 3uljanju. Uzimajuci

u obzir da je lik presisao 50. godinu Zivota,
pomalo je ironi¢no da nikada nije bio agilniji

_ i spretniji, pogotovo kad je rije¢ o skrivanju

iza objekata. Cover system u Convictionu

nije samo najbolje unaprijeden element,
nego nesumnjivo najbolji sustav skrivanja

iza objekata s kojima ste se do sada mogli
susresti, ukljucujuci i onaj revolucionarni iz
Gears of Wara. Sam je uvijek pravilno stopljen
sa zaklonom, po kojem se bez ikakvih teskoca
i glitcheva krece, $to znaci da nema slu¢ajnih
izvirivanja glave ili ekstremiteta izvan granica
objekta, da se nikada nece dogoditi da uleti

u zaklon ako to ne zelite, te da nikada nece
doci do teskoca s jako dobrom kamerom koja
bi ciljanje eventualno mogla onemoguciti
zbog problemati¢nog kuta gledanja i

sli¢no. Kretanje po zaklonima, odnosno

hitro prebacivanje od jednog do drugog
nadovezuje se na solidno realiziranu ideju
onog cover systema iz Wanteda, s bitnom
razlikom da ovdje funkcionira besprijekorno.
Konkretno, funkcionira tako da kameru

www.gameplay.hr



MAGA Ovaj ‘sustav’ sklopljen od
ih borilackih vjestina, koji dolazi
elske vojske, Samu dopusta da
irlo jednostavan i ucinkovit nacin
rotivnika golim rukama

usmijerite k objektu ili zidu do kojeg Zelite doci i
automatski se skriti, te pritisnete tipku A kad se
pojavi indikator. Stvar je u praksi mnogo brza,
pristupacnija i efektivnija nego je to opisano, te .
¢ée osim'za'skrivanje i Suljanje predstaviti mozda i
najvazniju taktiku prilikom otvorene borbe.

Konstantno kretanje je krucijalno, ¢ak i tijekom
stealtha, jer svako zadrzavanje na jednoj
poziciji znati da ce je i-protivnici primijetiti,
nakon ¢ega bi vrlo vjerojatno mogao uslijediti
povratak na checkpoint. Budete li se kretali,
igra nista nece prepustiti sluaju, nego vas cak
i nagraditi sposobno3cu o kojoj smo vec pisali
kroz najave. Rije¢ je 0.sposobnosti“Last Known
Position’; koja, sada provjereno, funkcionira

Napucavanje je prvi put u
serijalu iznimno zabavno

na sljededi nacin: svaki put kada protivnici
otkriju igratevu poziciju, na njoj ¢e se pojaviti
Fisherova silueta, koja zapravo daje do znanja
da je krajnje vrijeme za prebacivanje iza drugog
zaklona ili jednostavno za bijeg. Jednom kada
uspjesno i neprimjetno umaknete, silueta

¢e se na istoj poziciji zadrZati, Sto predstavija
protivnikovu dezorijentaciju, koji jos uvijek

AMEPLAY SVIBAN| 2010.

ZIVI STIT Koristenje
protivnika kao Zivog stita

vrlo je korisna taktika u
trenutku kad je sljedeci zaklon
predaleko

£
(e

o 17"
. ®REVOTEMNE

MARK AND EXECUTE Sjajan
je osjecaj kombinirati Last
Known Position s flankiranjem
i ubijanjem cetvorice
protivnika jednim potezom

aktivno napadaju poziciju s koje ste upravo
zbrisali. Ovo omogucava vrlo zabavan tok borbe,
u kojoj na raspolaganju sada imate flankiranje sa
strane ili sleda, neprimjetno rjesavanije izoliranog
protivnika, aktiviranje prethodno postavljene
mine na mjestu siluete, napucavanje iza drugog
zaklona i nastavak psiholoske igre, ili pak
jednostavan bijeg s lokacije na kojoj se odvija
borba. U tom slucaju treba obratiti pozornost

na leda, 3to je vjerojatno jedini put kad se s
protivnikom necete susresti na predodredenom
mjestu izmedu vas i izlaza. Upravo je ovo

jedna od rijetkih zamjerki, jer ovime se ne gubi
samo nepredvidljivost i ostecuje replay-value,
nego gotovo potpuno narusava potencijalan
osjecaj napetosti. Na svu srecu, Al je sjajan i

ZA KOLEKCIONARE

ZAR STE SUMNJALI? Ubisoft je jo$ prije nekoliko
mjeseci najavio Collector’s Edition Splinter Cell:
Convictiona i obznanio njegov sadrzaj. Cijena
ovog ekskluzivnog paketa koji je proizveden u
“ograni¢enom broju primjeraka’, kako ubisoftovci
kazu, na web-shopovima se vrti od 70 do iznad 80
ameri¢kih dolara, a evo $to se u njemu nalazi:

- dokumentarni video “Making of Splinter Cell
Conviction’, koji je zabiljezio razvoj igre iza kulisa
- knjiga “Fifth Freedom: The Art Of Splinter Cell’,
prepuna arta iz svih dosadasnjih naslova iz serijala
- MP5-SD3, kratku strojnicu s prigusivacem koje u
obic¢noj verziji igre nema

- odijelo Third Echelona za opremanje lika u
multiplayeru

-"Digging In The Ashes’, strip koji ¢e posluziti kao
uvod u pricu Convictiona

nerijetko vrlo izazovan, pogotovo krajem igre,
kad krece sukobljavanje u kojem Samova
oprema nije superiorna. Neprijatelj je dovoljno
agresivan i inteligentan da igracu jednostavno
ne dopusta “kampiranje’; pa ce tako bacati
granate, okruzivati sa svih strana, zasljepljivati
flashbangovima, bacati dimne granate kad

se zeli neprimjetno premjestiti, a sve dok vrsi
konstantan pritisak vatrom.

Napucavanje u Splinter Cellu do sada nikada nije
bilo osobito podrzano, barem ne u klasiécnome
stilu TPS-a, no i u situacijama koje su zahtijevale
kori$tenje vatrenog naoruzanja nije bilo ni
priblizno zabavno koliko stealth. Neprimjetna

A\

- metalni okvir igre
- naljepnice, wallpaperi i stosta drugo

RO THEART
Of SUNTERCEL 800K

LIMITED RUN. RESERVE NOW T0 CUARANTEE YOUR W\Pl.

INSTORES 22310,

g

SVE JE TU Jedno od rijetkih kolekcionarskih
izdanja u zadnje vrijeme koje se doista isplati
svake lipe



CAMERA CONTROL
Lincoln Memorial

REC Zoomex - (i

@ @ cHANGE CAMERA
P zoomour

LOKACIJE su
sjajne i detaljno
dizajnirane, iako
se radi o strogo
linearnoj igri

ARAJNOST Mozda je singleplayer kampanjgdrebala
biti dulja, no Convigtion nudi.dovoljno atnih
modova i sadrZaja da vas okupira dulje vrijé?’rg'

U

TAKE A PEEK Provuci

kameru ispod vrata,
prouciti sityacijui  /
markirati protivnike  *%

poznata je taktikajigara s

Clancyjevim potpisom =~ .
T |
/ i
! 24m
o ST

smaknuca su i dalje najefektniji i
najproduktivniji nacin rjeSavanja
protivnika, ovoga puta ne samo zbog
' opreznosti od otkrivanja, no o tome
- mrvicu kasnije:Sam je ovaj put mnogo
o talentiraniji i sposobniji U bliskoj borbi.
m'ﬂ Stealth-killovi su mnogo raznovrsniji,
"Mme¢ a njihova animacija ovisi o oruzju koje
=4 nosite, mjestu na kojem ih izvodite, te
/4 strani s koje protivniku prilazite. Moj
problem sa stealth-killovima
\ je vrlo jednostavan - nisu
“dovoljno spektakularni. Sam

svaki detalj, a kamera ih prati iz iste
osnovne perspektive treceg lica.
Steta, mislim da bi drukgiji kut kamere
i eventualno neki slow-motion efekt

nacinjen od Cetiri razlicita kooperativna i kompetitivha moda igranja, a oni su:

&

HUNTER Zapravo klasi¢ni eliminacijski mod
u kojemu na odredenoj lokaciji morate
ocistiti nekoliko zona od predodredenog
broja protivnika koji ¢e se naglo povecati
ako vas otkriju

ih izvadi prebrzo da biste popratili

FACE OFF Kompetitivni mod u kojem se
Archer i Kestrel (vidi okvir “Coop”) nadmecu
svim raspolozivim sredstvima, no koji je
zaCinjen dodatnim izazovom - neutralnim Al
protivnikom

SPIJUNSKA POSLA Prisluskivanje i snimanje razgovora nesto

Camera 02

ZOOMIX

je s ¢cime smo se u Splinter Cellu ranije sreli, no ovoga puta je

visestruko zanimljivije

RESS

" Michael Ironside je
briljantno odglumio

o ~_ o o
razjarenog i ocajnog Fishera
mnogo pridonijeli uzbudljivosti neprimjetnog
i efektivnog rjesavanja protivnika, kao $to
je to bio slucaj u Tenchuu, primjerice. Ipak,
za nas ljubitelje brutalnosti i nasilja veliku
satisfakciju donose scene ubijanja kao $to
su povlacenje i izbacivanje protivnika kroz
prozor, dok Fisher prilikom klasi¢nog stealth-
killa ponekad zna Zrtvu srusiti na koljena i
hladnokrvno ispucati dva metka u potiljak. No
ako zadovoljstva nema previse na jednome
mjestu, treba ga traziti na drugome, pa je
tako i s bliskom borbom. Naime, uspjesne
hand-to-hand akcije jedini su nacin da si

DENIABLE OPS MOZETE shvatiti kao drugi multiplayer mod, no i kao challenge mod u kojemu donekle mozete uzivati i solo. Rije¢ je zapravo o opsirnom odvojenom dijelu igre koji je

INFILTRATION je mod koji je razvojni

tim posvetio vjernim i zestokim fanovima
serijala. Radi se prakti¢ki o modu Hunter, no
u ovom vas nitko ne smije primijetiti, Sto je
vrlo izazovno i pravi je mali raj za ljubitelje
cistog stealtha.

omogucite koristenje sposobnosti “Mark and
Execute”. Rijec je o najubojitijem skillu koji,
donekle poput markiranja protivnika u R6:
Vegasu, omogucava brzo i efikasno ubijanje
protivnika nakon selektiranja. Broj mogucih
markiranja ovisi o0 oruZju i upgradeovima, a
iako se ovakvo §to ¢ini neprimjereno “jeftinim”
u igri poput SC-a, jako je dobro balansirano, a
ionako cete radije pricekati brojniju skupinu
protivnika nego “Execute” iskoristiti na jednom
ili dvojici, Sto ¢e se ipak dogadati u naizgled
bezizlaznim situacijama. | ovdje ide zamjerka
neiskoristenome potencijalu kvalitetnijeg
prikaza spektakularnom animacijom, jer sve
Sto Cete dobiti je isti prikaz lika koji se brzo
okrece i ubija jednim hicem po ¢ovjeku, prema
¢emu sam nakon nekoliko koristenja postao
ravnodusan, jer djeluje traljavo, pogotovo

N

LAST STAND je klasi¢ni defenzivni mod

s kakvim smo se ranije sreli u nekim
drugim igrama i oblicima, koji igracima za
zadatak daje obranu EMP kutije od navala
protivnika

www.gameplay.hr



0SIM VEC U NEKOLIKO navrata pohvaljene
fantasti¢ne glasovne glume, nije na odmet
spomenuti i koju o glazbi, koja je na vrlo
visokom produkcijskom nivou, sjajna poput
najboljih kompozicija Zimmera, Powella,
Williamsa i drugih genijalaca ¢ije melodije
stvaraju vrhunsku atmosferu u najboljim
hollywoodskim akcijskim blockbusterima.

U suradnji s produkcijskom ku¢om Groove
Addicts (mislite odmah na glavnu konkurenciju
X-Ray Dogu i Immediate Musicu), kompozitori
Kaveh Cohen i Michael Nielsen su u studiju
Warner Brosa (ni manje, ni vise) dirigirali
orkestrom od 52 sviraéa, te stvorili fantasticnu
kompoziciju koju u audio CD obliku svaki
ljubitelj soundtrackova jednostavno mora
posjedovati.

KAKAV TIM! Kompozitori, dirigenti, orkestratori,
mikseri, ¢lanovi orkestra i velicanstveni studio
Warner Brosa u kojem su se stvarale kompozicije
za neke od najvecih filmova

ako je protivnik iza zaklona. Impozantna doza
nasilja prikazana je kroz segmente ispitivanja,
a takvih je tijekom igre nekoliko. Nazalost,

od ovog se igraceg elementa ocekivalo vise,
jer nas je sve odusevila ona demonstracija s
proslogodi3njeg sajma E3, a dobili smo vrlo
ogranicenu interaktivnu sekvencu u kojoj je
jedino potrebno odgurnuti Zrtvu do jednog od
obliznjih objekata i pritisnuti tipku B. MoZda

je ¢ak i obicni klasi¢ni quick-time event uz
nekoliko dodatnih animacija mogao ispitivanja
uciniti zabavnijim i vise interaktivnim.

|ako je singleplayer kampanju moguce zavrsiti
za manje od deset sati, ¢ak i 8, Conviction ce
itekako potrajati. Ne samo da je ova kampanja
najzabavnija do sada usserijaly, toliko da sam
joj se po zavrsetku odmah vratio, nego su uz
nju i dva zasebna opsirna moda, od kojih je
jedan kooperativna kampanja, 0 cemu vise

POMOC Mozda ce
se nekima ovakvo =
oznacavanje objekata-
bitnih za mlsuu uciniti-
uvredljivim, 1o stilski j&
vrlo onglnalno

EKSPLOZIJE izgledaju
sjajno. Steta $to ih nema
vise. b

, ~ b, Al

o Wt

KAOS na ulicama Washingtona. Splinter
Cell vi$e nijerogranic¢en na uske i
zavucene lokacije.

proitajte u okvirima. Ne mozemo se doslovce
sloziti s izjavama developera u najavi kad kazu
da smo dobili tri igre u jednoj, no u svakom
slu¢aju Conviction nudi dovoljno sadrzaja i
materijala da igraca okupira dulje vremena
nego ijedan Splinter Cell do sada. lako
graficki ne odusevljava, prezentacija igre je u
svakom pogledu sjajna. Dok je Sam skriven,

‘* Akcija je brza, dinamicna i
eksplozivna

igra prelazi u crno-bijeli prikaz, a boja se na
ekran vraca onog momenta kad se vratite
na osvijetljeni dio lokacije ili vas protivnik
uoci. HUD je minimalisticki i jako jednostavan
i pregledan, dok je odlazak u izbornik
prakticki nepotreban, jer sve je aktivne opise
misija moguce procitati u obliku projekcije
na zgradama, objektima, podu i slicno.
Filmske projekcije su zanimljiv i stilisticki
ingeniozan nacin prikazivanja flashbackova
koje protagonist prozivljava u odredenim
trenucima. Svjetlosni efekti su i ovoga puta
za svaku pohvalu, dok je najveca zvijezda
tehnickog aspekta igre prvoklasna glasovna

Vo

L0 @ EXECUTE
6?”3 =0 Lk,
@ FRAGGRENABE .

P G

gluma, pogotovo fantastitnog Michaela
Ironsidea koji je Samov glas ispunio s toliko
emocija da je apsolutno svaka scena s
dijalozima ili medusekvenca do krajnosti
autenti¢na i uvjerljiva. Isto vrijedi i za vecinu
drugih likova. Na samom je kraju ove
recenzije jo$ jednom bitno naglasiti kako

je ovo posve novi Splinter Cell, koji se igra s
manije opreza i u odredenim je segmentima
pojednostavnjen, no zauzvrat pruza
vrhunsku zabavu i definitivno ostavlja dojam
da je svaka donesena promjena logicna i
dobrodosla. Nekim se fanovima sigurno
nece svidjeti tako nagla i obilna promjena,
no ovo je prvi Splinter Cell koji bez imalo
dileme mogu preporuciti apsolutno svim
ljubiteljima stealtha, akcije, kooperativnog
igranja i napucavanja iz treceg lica. Mozda
nismo dobili visoko zahtjevan i kompleksan
takti¢ki naslov jer takvi su danas ionako

pri samrti, ali treba cijeniti ¢injenicu da

smo jo$ jedan mjesec zaredom odigrali
vrhunski hit koji se uzdignute glave moze
nositi s opakom konkurencijom. Tom
Clancy’s Splinter Cell: Conviction ne smijete
propustiti._Darko Boti¢

MLAKO Mark and Execute je itek&ko.K
sposobnost no njena izvedba Jednostavn
nije impresivna’kao $to je mogla biti

@Rﬂlumu(

Splinter Cell:
Conviction

Odlina prezentacija

Voice acting je sjajan, soundtrack
atmosferican

Sve su promjene pun pogodak

Tri razlicita moda  visok replay-
value

Brojni noviteti, “Mark and
Execute’, brzi dinamican
stealth, sjajan (over system,

Hand-to-hand borba nije
osobito zabavna, predodredeni
konflikti i respawnovi protivnika

T AT R AT

Mozda najzabavniji Splinter Cell do
sada. Topla preporuka.

AMEPLAY SVIBAN] 2010.
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INC DOV

svaki atraktivniji

DIVI.il BRONX Okolina je mjesavina scena iz Divljeg A i potez u borbi

zapada i oronulih urbanih cetvrti

SLUSA] MALENI

ZANR

IGRACI 1

GODINE 16+

1ZLAZI U PRODAJI
PROIZVOBAC UBISOFT
1IZDAVAC UBISOFT
HTTP://www.redsteel2.com

£ POGLED UNATRAG

Izdan u isto vrijeme
kada je Wii iziSao na
police, prvi Red Steel
trebao je pokazati
koliko se dobro Wiimote
moze koristiti u
intenzivnim akcijskim
igrama — i u tome nije
uspio. lako je prodan

u vise od milijun
primjeraka, Red Steel
lose je prosao kod kritike
koja mu je zamjerala
nerealno kretanje maca,
losu implementaciju
macevanja u tijek igre

i nezanimljivu jeftinu
krimi-pricu. Ukratko,
radilo se o razocaranju.
Zasto je Ubisoft krenuo
u izradu nastavka?

Prije svega zbog dobrih
odnosa's Nintendom,
kojem je pri izlasku
Wiija trebala igra
visokog profila koju je
izdao nezavisni izdavac
- a jednako mu je tako
trebala i sada, kada je
Wii Motion Plus najavio
“potpunu preciznost
prepoznavanja pokreta”
Pa da vidimo...

Ozbiljni i strogi ucitelj jasan je
element azijskih filmova

|

Odmah u glavu: da, uzbudljivo je; da,
m ima atmosferu vesterna, i ne, jo$ uvijek
se ne radi o macevanju u kojem ma¢ na ekranu
savrseno slijedi pokrete vase ruke. Doduse,
pitanje je da li bi to pomoglo uzitku igranja
ili ga u¢inilo nespretnim. Sto se tice uzitka
u virtualnom macevanju, uz relativno malo
konkurencije, Red Steel 2 za sada proglasavamo
kraljem Zanra.

MOJE IME OVDJE OD SADA ZNACI PRAVDA
Sad kad to znamo, vratimo se na pocetak.
Pocetak u kojem posljednji pripadnik klana
Kusagari na ¢udan nacin stize u grad preplavljen
drumskim razbojnicima. Slijedi svojevrsna
kombinacija Mad Maxa, Kurosawina Yojimba i
Odmetnika Josey Walesa Clinta Eastwooda u
kojoj macem i pistoljem oslobadate grad od
razlicitih bandi koje su ga zaposjele. Prica jest
relativno jednostavna, no motivacija likova

koje susrecete prilicno je nekonzistentna pa je
najbolje da se oko nje ne zabrinjavate. Kljuéni
element igre i tako je borba, toliko dobro
odmjerene dinamike da je jasno da su kreatori
kao inspiraciju uzeli spomenute i sli¢ne filmove
iz zlatnog razdoblja politicki nekorektne filmske
akcije. A iako koristite i maceve i automatske
puske, upotrebljavate beZi¢ne komunikatore

i motore, ovo je ipak vestern u pravom smislu

| dobivate nesto love
J

nane®

PAZI LEDA! |
‘Z'u donjem | ST e
desnom kutu s
ekrana znadi da
vam je protivnik
prisao straga

CASH
S160,385

BLAGO,
COMPADRE
Kovcezi poput
ovog skrivaju

| novac i streljivo

Rl

Steel 2

Imate li snage ostati na nogama do kraja?

rijeci. Jedan pogled na sliku prazne ulice kojom
vjetar nosi i u vrtlog mota suho lis¢e to ¢e vam
vrlo jasno redi. A onda dolazi trenutak kad na
ostrici neprijatelja zaiskri odraz sunca, kaos
metaka i maceva koji lete zrkom i ponovna
tidina - kad zadnji protivnik padne a heroj
polako i smireno vrati katanu i revolver u korice.

DA SAM SEJN...

Ne vjerujemo da je ikad u stvarnosti
upotrebljavao kombinaciju katana i pistolja,
no u ovoj igri njihov spoj dobro funkcionira.
Pljuce sluze u najvecoj mjeri za borbu na
daljinu i ometanje protivnika, dok je mac

" Jo$ da su nabacili i
supijanog Meksikanca,
ugodaj bi bio potpun "

glavno oruzje, uvijek nanosi vise stete i jedino
je kojime mozete pobijediti vecinu protivnika.
| jedno i drugo dostupno je u isto vrijeme tako
da Wiimoteom “ciljate” po ekranu i ispaljujete
metke a kad pozelite udariti macem, samo
zamahnete istim tim Wiimoteom - i to je
udarac. O razini preciznosti prepoznavanja
pokreta vise procitajte u obliznjem okviru, a
$to se tice samog utjecaja na igru, nama je

bilo sasvim
prihvatljivo.

No koga briga

za realnost

kada protivnici
napadaju sa

svih strana a vi
macem odbijate
metke, uzvracate
svojom pljucom

da ih ometete na tu
sekundu koliko vam
treba da im pridete
i zatim raspalite po
tintari? Osim na
samom pocetku

i pri susretima

s bossovima,
prakticki se nikad
necete boriti

jedan na jedan,

a unatoc ;
broj¢anoj

nadmoci
protivnika,

srednja

razina

tezine

A_e‘;‘_: -

| ~ treba samo )
| metkom obiti
| bravu :
CASH E l e
A I SIBII,SIVB I BRENE
o
|
e =~ ‘

e
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METANA |
LEDIMA

tijela im treba

gadati ili udariti,

Znacida jesprem
b

specijalni udarac

KOLIKO JE TO PRECIZNO?

NAJAVLJEN KAO PRVA “velika” igra nezavisnog
zdavaca koja ce koristiti Wii Motion Plus, Red
Steel 2 je dokaz da je dodatak opravdan i za

gre koje nisu izisle iz Nintendove tvornice
snova. Da Wii Motion Plus prenosi svaki pokret
Wiimoteom u igru najbolje se vidi kad koristimo
obranu od protivnickog udaca i ma¢ postavimo
horizontalno - svaki nagib ruke vjerno ce

biti kopiran na ekranu. S druge strane, kad
napadamo, zapravo ne postoji beskonacna
koli¢ina animacija udaraca nego igra interpretira
pokret ruke odgovaraju¢im zamahom (kad
mahnete odozdo prema gore, vas ce lik tako i
udariti). S obzirom na to da je potpuna detekcija
moguca, ovo rjesenje vjerojatno je primijenjeno
zato sto bi bio problem napraviti beskonacnu
koli¢inu reakcija protivnika na napad koji moze
dodi iz bilo kojeg kuta. Mora se priznati da
macevanje u Wii Sports Resortu ipak prikazuje
precizniju reakciju maca na pokret ruke, no
tamo je vizualnih detalja mnogo manje, kao sto
je znatno manje i ostalih elemenata koji utjecu
na borbu.

Stvar, ukratko, funkcionira sasvim dobro iako
nije u svim situacijama apsolutno precizna
preslika vaseg pokreta. No ponekad se Wii
Motion Plus zna i zbuniti, i krivo tumaciti vase
pokrete. To nam se tijekom igre dogodilo recimo
po jednom na svaka tri sata igranje - dakle ne
precesto. Petnaest sekundi kalibracije rjesava
stvar, koja i nije toliko problemati¢na ako se ne
dogodi bas onda kad morate izvesti neki precizni
pokret da napadnete slabu to¢ku odredenog
bossa, a Wii Motion Plus bas taj pokret lose
prepozna. Preciznost je, dakle, dovoljna, no jos
uvijek ostaje pitanje koliko je zabavno igranje
mahanjem rukama - tj. kome je zabavno, jer
definitivno nije za svakoga.

DOKAZANO PRECIZNO Dakle, macevanje je
moguce napraviti vrlo precizno, no ne moze se
poreci da je igranje na ovaj nacin naporno i time
manje primamljivo na duze staze

——
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&UPOVAN]E VREMENA
Scene otvaranja vrata koje
prikrivaju ucitavanje ve¢ dugo
nismo vidjeli

ISTO CEMO SADA?

Igra se sastoji od
zadataka koji grade
pricu, a da biste ih

i $5000
preuzeli, uvijek se

morate vratiti u jedny/DEOUT. BUT THERE'S A JACKAL

5 - 2 UTSIDE! HELP!
od sigurnih kuca
Press @) TO CONTINUE

%, NEXT OBJECTIVE:
FIND THE WANTED POSTERS.

: I BEEN SEEIN' REWARD POSTERS OF YOU ALL OVER TOKN.
LESS YOU WANT SOME TRIGGER-WAPPY MINER'S SON GETTIN'
AMBITIOUS,

press @ 1o 0E

najvjerojatnije ¢e odgovarati vecini igraca jer
omogucuje da se osjecate nadmocno, ali opet
uz odredenu razinu izazova.

To je ostvareno prije svega ¢injenicom da nema
predmeta koji vam obnavljaju energiju, nego

" Konja nema, kao ni
Indijanaca - no za sve
postoje nastavci "

se ona automatski napuni do vrha kad borba
zavrsi - tj. kad posljedniji protivnik padne u
prasinu. Do tog trenutka morat Cete izdrzati s
inicijalnom koli¢inom “zdravlja’, koja bas i nije
velikodusna, pa ako svakom od 5-7 neprijatelja
(koliko ¢ini prosjecnu grupicu) dopustite da vas
samo jednom udari, naci ¢ete se u nezavidnom
polozaju. No ako koristite komboe i specijalne
moci koje polako otklju¢avate, vec¢inu “obi¢nih”
protivnika moci cete srediti bez primljenog
udarca, u samo nekoliko virtuozno izvedenih
pokreta macem.

UGODNO zA o€l

Svaki novi potez pokazat ¢e
vam simpati¢na djevojka u
kratkoj animaciji

‘THE ‘TIGER

Hod @, THEN SHAKE #* AND & AT
THE SAME TIME TO USE THE TIGER.

PRESS @) TO CONTINUE

SITNI ZADACI
Provlace se kroz
sve regije, nisu
~abvezni, ali
ako ihrijedite,
donose nagradu

DUGACKU CIGARU | PAR MAMUZA
OD ZLATA

| dok je borba srz igre, nije i jedino
$to Red Steel 2 nudi. Kad pocistite
protivnike s neke lokacije, imate mira
da je istrazite i pronadete skrivene
bedzeve, tokene i zalihe novca

i metaka, obijete pokoji sef
(zgodna mini igra) ili odradite
neku od neobaveznih misija
koje vam igra daje. Naime,
struktura price je takva da
se svako “poglavlje” sastoji
od odredenog broja
misija koje dobivate na
sredisnjim lokacijama
nekog dijela grada.
Cinjenica da se
nakon misija
morate vracatiu
bazu pomalo
Zivcira, no

uz dobro
odmjerenu
koli¢inu borbe svako putovanje je
prilika da skupite jo$ malo novca (za
nadogradnju oruzja i kupnju komboa)
ili isprobate novostecene vjestine.
Sama prica je prilicno nezanimljiva, a
najbolje u njoj su uzbudljive i akcijom
nabijene animacije koje povremeno
opisuju neku prijelomnu situaciju.

U njima ce se dogoditi da se i od

vas zatrazi neka reakcija (ne do
razine God of Wara, ali ipak), a

57
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NAUCI PA 1ZIDI

Kad dobijete neku
_nowu vjestinu ili kombo,
faogate-ga uspjesno
izvesti ti*puta na lutki
za vjezbu prije nego
smijete nastaviti igru

OSEDLAj MI VRANCA
Ova ljepotica bit ce
vam kontakt u misijama
i obavjestavati vas o
dogadajima u gradu

S0 \
4 $150
LLSEYE

{7 g
f \} ,

LA & :

A MECI FRCAJU”
lako slabije protivnike

pljucama; vatreno oru;

anikako gla

L4

f

uz kombinaciju istrazivanja ulica, mini igara

i skupljackih misija, posebnih sekvenci u
kojima se borite na malo drukdiji nacin (neka
ostane tajna koju otkrijte sami) i uzbudljivog
osnovnog stila borbe, nikako se ne moze reci
da je Red Steel 2 monotona igra.

ZIVOT UZ GRANICU JE OPASAN | TVRD
Ono $to ce vas ipak sprijeciti da desetak sati,
koliko traje, odredite u jednom vikendu jest
nacin kontrole koji ¢e vam “kliknuti” u prvih

KRATKA POVIJEST DIGITALNOG VESTERNA

RED STEEL 2 specifican je po nekoliko elemenata, no
jedan koji nije na prvi pogled ocit jest ¢injenica da je
smjesten u okruzenje Divljeg zapada, 5to je prili¢na
rijetkost u svijetu igara. Iz nekog razloga, taj zanr relativho
je zapostavljen, pa smo nabrojili samo deset igara koje ga
predstavljaju na zadnje dvije generacije igraceg hardvera.

DEAD MAN’S HAND
(XBOX / 2004.)

Nimalo poseban FPS u kojem
izmedu levela igrate poker

RED DEAD REVOLVER
(XBOX/ PS2/2004.)

Ne pretjerano posebna
akcijska avantura s
pogledom iz treceg lica u
stilu spaghetti westerna

GOD HAND
[ PS2/20086.)
Akcijska igra u kojoj se
borba vodi sakama a tezina
prilagodava vjestini igraca

REVENGE (PC/ 2006.)
Bugovita takticka strategija
u kojoj su jedinice likovi
razlicitih oruzja i sposobnosti

No stvar se mozda uskoro promijeni jer u kratkom
razmaku nakon Red Steela 2 izlaze jo$ dva vestern-
naslova, koji bi mogli biti barem jednako kvalitetni. Prvi
je Red Dead Redemption, koji izlazi u svibnju i ve¢ je
bio detaljno popracen u GamePlayu, a drugi je mrezna
igra Lead and Gold: Gangs of the Wild West koji izlazi

SAMURAI WESTERN
(PS2/2005.)

Osrednja akcija iz serijala
Way of the Samurai u kojoj
upravljate samurajem ili
revolverasem

DARKWATCH
(PS2 /XBOX /2005.)
Mracni FPS koji kombinira
Divlji zapad i vampire te
uklju¢uje moralne izbore

DAMNATION
(PC/ X360/ PS3/2009.)
Pucacina s pogledom iz

treceg lica s dizajnom razina
koji naglasava visinu

CALL OF JUAREZ (PC /X360
/2006.) / CALL OF JUAREZ:
BOUND IN BLOOD (PC /X360 /
PS3/2009.)

Tehnicki kvalitetan FPS s
atraktivnim revolveraskim
dvobojima

Oddworld varijaciju na temu

LEAD AND GOLD: GANGS OF

~ METKOM NA OKLOP

{1 Priliéno neefikasno — snazan zamah
macem je mnogo bolji

' Bez brige o predmetima,: ener
metaka, Red Steel 2 je igra s vrlo |

pola sata - ili nece. Kretanje analognom
palicom je standardno, a okretanje pogleda
Wiimoteom vec¢ uobicajeno u FPS-ovima
na Wiiju, no svakako preporucujemo da

se pozabavite postavkama osjetljivosti jer

o tome moze ovisiti koliko cete se brzo
naviknuti. Ono gdje posebno savjetujemo
isprobavanje jest detekcija udarca, to jest

pokreta macem. Naime, brzina i snaga
zamaha, a ne samo njegov smjer, utjecu na
to hocete li izvesti jak ili slabiji udarac, pri
¢emu je efekt u igri vrlo razli¢it. Slabiji udarci
su brzi i mogu omesti protivnika te su dobri u
komboima, dok jaci sluze za razbijanje oklopa
koji veliki broj protivnika nakon prvog bossa
nosi kao standardnu opremu. Tu je bitno da

tijekom proljeca i izgleda prili¢cno atraktivno. Da li to znaci
ozivljavanje Digitalnog zapada? Vidjet ¢emo, ovisno o
uspjehu koji postignu. Do tada, uZivajte u Red Steelu 2 i
pregledu igara smjestenih u vestern-okruzenje izislih u
posljednjih 5 godina kojih smo se prisjetili dok smo ga
igrali:

STRANGER’S WRATH
(XBOX / 2005.)
Zanimljiv FPS smjesten u

GUN
(PC/PS2/XBOX/ X360/ PSP /2005.)

Zanimljiv ‘Sandbox’
prepun raznovrsnih misija,
s pogledom na akciju iz
treceg lica

vesterna

w3

RED DEAD REDEMPTION
THE WILD WEST (PS3/X360/2010.)
(PC/X360/PS3/2010.)

Mrezna pucacina s
razli¢itim klasama likova
fokusirana na timsku igru

Akcijska avantura s
pogledom iz treceg lica u
sandbox stilu (poput GTA)

www.gameplay.hr




1ZOBLICENJE
Nije samo grafika likova
i objekata u cel-shading
stilu, nego su i efekti
pomalo stripovski- -

7 :

JEDNOG DANA | NA PS3?

U IZJAVI DANOJ TIJEKOM ozujka, kreativni
direktor Red Steela 2, Jason Vandenberghe,
rekao je da bi igra sasvim dobro funkcionirala i
na PlayStation Moveu, iako nije sasvim siguran
da li bi se slozila s Microsoftovim Natalom - prije
svega zato $to za kretanje koristi analognu
palicu. Znaci li to da ¢éemo RS2 (ili mozda

3) vidjeti na PlayStationu 3? Naravno da ne
znamo, no Ubisoft je nezavisni izdavac, a vecina
kompanija toga tipa uvidjela je financijsku
prednost izdavanja igara za vise razlicitih
platformi. Dakle, sve je moguce.

isprobate i odredite snagu i brzinu zamaha
koju igra interpretira kao “jaki” udarac - jer
postoji vise mogucnosti. Ona najstroZa trazi
da se zaista potrudite i unesete u udarac
kako bi ga Wii protumacio kao snazan. To
preporucujemo samo onima koji se bave
macevanjem ili tenisom te su im ruke
snazne i elasticne. Vecini ostalih najvise
¢e odgovarati niska razina koja ve¢ i
malo brZi trzaj prepoznaje kao snazni
zamah. No nemojte nam vjerovati na
rijec: razgibajte se i istrazite svoje
granice. Ipak, pripremite andole i
hladne obloge. | da, ako volite igrati
sjededi, to cete (mozda) modi samo

AY SVIBAN]J 2010.

UPGRADE YOUR KATANA

INCREASE DAMAGE Gisooo

INCREASE DAMAGE @G20000

;' INCREASE 'DAMAGE

INCREASE DAMAGE

na najnizoj razini tezine. Sve vise od toga
trazi da u borbu ukljucite cijelo tijelo.

IZADI | BORI SE

lako se od naslova koji iza sebe ima
godine razvoja i snaznu masineriju velikog
izdavaca ocekuje tehni¢ka kvaliteta, treba
reci da je Red Steel 2 i tu odrzao obecanje:
cel-shading spoj Divljeg zapada, moderne
tehnologije i japanskih utjecaja krece se

u stalnih 60 slicica u sekundi te iako ne
obiluje detaljima, ima svojevrstan sarm -
dodatno pojacan glazbom koja je jednako
tako kombinacija sli¢nih utjecaja.

No bi li sve to funkcioniralo i bez maca

- tj. Wiimotea? Ne, definitivno ne bi jer

bi bilo previse jednoli¢no i dosadno.
Pucaj, pucaj, pucaj, pucaj i pucaj - pa ¢ak

i ako je vizualna kvaliteta hvalevrijedna,
glazbena podloga atmosferi¢na a igra
dinamicna - bilo bi dosadno. Dodatak
maca omogucuje varijaciju u borbi,
raznovrsne udarce i komboe te borbu ¢ini
znatno napetijom jer se morate pribliziti
protivnicima a opet ostati dovoljno daleko
da oni ne udare vas. A freneti¢no mahanje
rukama ¢ini je i mnogo napetijom nego
$to bi se inace cinila (pokusali smo neke
borbe odraditi sjededi, samo pucajuci iz
pistolja, i definitivno je manje uzbudljivo).
Ukratko, Red Steel 2 je dobra igra, koja
pametno koristi specifi¢nosti Wiija da bi
bila jos bolja. Pohvaljujemo. _Berislav
Jozi¢

@asooo

@Gsooon

uzbudljiva borba i osrednja prica

N Dobraatmosferaiuzbuﬁlj@g

@s66a76

RAZVNORSNE
NADOGRADNJE
To bas i nisu.

A njihova
ucinkovitost nije
velika.

1S
Oklopljeni protivnici
nakon nekoliko
udaraca ostanu
golog poprsja i tek
su tada ranjivi

TSR NI

Red Stéel 2

UBISOFT/ UBISOFT

Umjetnicki nacrtano, vrlo brzo
i glatko.

Glazba dobro pase uz okolis.
Glasovi likova osrednji.

Napeta vestern-atmosfera,

Desetak sati — i najvjerojatnije
samo jedanput

borbe

%, Zbog fizicke komponente ne
- moze se igrati sjedeci i na
due staze

Uzbudljiva vestern-akcija koja bez

Wiimotea ne bi bila toliko dobra
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VATRA Cak i
+-ovako maleni
o+ priliéno su
opasni

AMARANTHINE
Sjeveroistocna
regija Ferelder

u kojoj se
dogadaigra i
koje ste vi no
vladar!

ARCHITECT Svi koji su
imali priliku citati roman
Dragon Age The Calling
znaju to¢no o kome je
rijec, za sve druge on

je vas glavni problem u
Awakeningu

SIDEQUESTOVI
Ovih najmanjih,
razbacanih po
raznim oglasnim
plocama u igri se
nalazi tridesetak

su protivnici

snazniji i

trebali bi biti

zahtjevniji,

nas sveukupni

dojam je da je

“vecina okrsaja u
" igri prelagana
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ZANR RPG

IGRACI 1

GODINE 18+

IZLAZI U PRODAJI

PROIZVOBAC BIOWARE
IZDAVAC ELECTRONIC ARTS
HTTP:// www.dragonage.com
OPTIMALNA PC KONFIGURACIJA 4

BioWareovim super
uspjesnim roleplaying
serijalima Baldur’s

Gate, Neverwinter
Nights i Mass Effect
prije nekoliko mjeseci
pridruzio se i odlicni
Dragon Age. Sudbina
njegove egzistencije kao
serijala s vise nastavaka
zagarantirana je
vrhunskim kritikama i
odliénom prodajom igre.
Upravo zbog toga prvu
ekspanziju dobili smo
samo pet mjeseci nakon
izlaska originala.

Dragon Age:

Origins - Awakening

Kratko, ali epski

FF

U trenutku kada je Awakening bio
najavljen, samo dva mjeseca nakon
izlaska Dragon Age: Originsa, svi smo se
zapitali hoce li u kratkom vremenu do izlaska
ekspanzije BioWare uspjeti sastaviti nesto
barem otprilike jestivo za hordu fanati¢nih
roleplayera koji su nakon odigranoga
originala razjareno zahtijevali jos. Uspjeli
definitivno jesu i svakome tko se nije zasitio
svega onoga $to DAO nudi ovo je prilika

za jos cistog, klasi¢nog fantazijskog RPG
uzivanja. Ako ste pak u onoj manjini kojoj
Dragon Age nikako nije legao, nemate tu s$to
traziti jer novosti koje sa sobom Awakening
donosi ni u ¢emu drasti¢no ne mijenjaju sam
koncept igre.

Pomalo nezgodno na dogadaje s kraja DAO-a
zalijepljena pri¢a Awakeninga usredotocena
je na avanture novoga zapovjednika Greya
Wardena u Fereldenu. Njemu, tj. vama
dodijeljena je na gospodarenje ¢itava

jedna pokrajina. Upravo u njoj smjesten

je kompletan scenarij igre. Ta pokrajina,
smjestena na sjeveroistoku zemlje, jest
Amaranthine. Sjediste vasih operacija u njoj
je razruSena utvrda s legendarnom povijeséu
- Vigil's Keep. 1z nje cete se morati pozabaviti
novom prijetnjom koju predstavljaju velike
grupacije darkspawna koje iznenadujuce

organizirano, ¢ak i nakon raspada centralne
horde na kraju DAO-a, teroriziraju lokalno
stanovnistvo. Vigil's Keep ¢e vam osim kao
bazni kamp za istrazivanje Amaranthinea
posluziti i za neke druge namjene. Bitno je
recimo dobro utvrditi njegove bedeme i
opremiti vasu vojsku jer ¢e to biti presudno

Epska pri¢a nagurana u
dvadesetak sati igranja

u zavr$nim momentima igre. lako vam to
tijekom igre nitko ne govori, sasvim ¢e vam
biti jasno kako puno stvari koje ¢inite moraju
imati nekakav vazan utjecaj u kulminaciji
price. U svom dvorcu morat ¢ete obavljati i
politicku funkciju arla (titula sli¢na barunu)
te rjeSavati razmirice lokalnog plemstva i
upustati se ili izbjegavati njihove medusobne
intrige.

Dusu BioWareovih igara uvijek su cinili
prije svega zanimljivi likovi koje ste tijekom
igranja skupljali u druzinu te cije ste
karaktere postupno upoznavali napredujuci
kroz pricu. Njih je u Awakeningu ukupno
Sest (sedam ako racunate nesretnicu s
pocetka igre). Od tih Sest, petero ih je
potpuno novih a povratnik iz DAO-a je
patuljacka pijandura Oghren. Prema nasem

vrlo subjektivnom razmisljanju prilicno
upitan izbor s obzirom na to da nam je on
najmanje legao kako u samim Originsima
tako na kraju i u Awakeningu. Ostalih petero
pokrivaju sve klju¢ne klase i karakterom su
medusobno totalne suprotnosti, $to u igri
dovodi do nekih od najkomicnijih razgovora
i podbadanja koje smo dozivjeli u posljednje
vrijeme (¢ak urnebesnijih od konverzacija iz
Originsa). Nazalost zbog duzine, tj. kratkoce
igre svi ti likovi se prilicno brzo ubacuju

u pric¢u i do njenog kraja se ne uspijevaju
dovoljno razviti. Bila bi prava Steta da vam
sad otkrijemo bilo kakve pojedinosti o

U KUTIJI AMERICKE VERZIJE Awakeninga
nasao se interesantan promocijski letak. Na
njemu je pokraj novog krvavog logoa zmaja
naznacen datum 1. 2. 2011. Mnogi predvidaju
kako je to dan izlaska Dragon Agea 2.
Najvjerojatnije se zaista radi o novom Dragon
Ageu, no ne i sluzbenom drugom nastavku.
BioWare je vec prije dao naslutiti kako za prvi
kvartal iduce godine spremaju novi naslov

u svijetu Dragon Agea. To ¢e najvjerojatnije
biti standalone igra koja ¢e koristiti grafi¢ki
engine jedinice, no koja ce biti smjestena u
potpuno novi dio svijeta (Tervinter ili Orlais
su naizgledniji kandidati). Cim saznamo vise o
novom Dragon Ageu, mocdi cete Citati u novim
brojevima GamePlaya.

www.gameplay.hr



~ZIVOPISNE LOKACIJE Raspon . "2
novih lokacija za istraZivanje ',’,
lseze od dosadnjikavih do super ™ |
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SIGRUN Konacno cete d‘o’giti A
priliku u svojoj druzinj imati pravu
pravcatu ¢lanicu Legion of th
Deada ’
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“TORE Zavirite, |

joddubljeu ¥ yab
zanimljivu ¢
povijest— -/
Feréldena e A N

T EL WX i ,'n‘a TRTLE
RUNECRAFTING Omogucuje vam
stvaranje jacih runa kombinirajuci slabije
iste vrste

NA POCETKU AWAKENINGA nacelno vam
se nude dvije opcije pri odabiru glavnoga
lika. Mogucée je uvesti lik s kojim ste zavrsili
Originse te uredno nastaviti igrati njime.

Nazalost to ¢e na sam tijek igre imati minimalan

odjek. Pomalo nas je razocaralo $to BioWare
malo bolje nije iskoristio dogadaje iz DAO-a
te kroz odabire glavnoga lika efikasnije ih
implementirao u Awakening. Druga opcija,
odludite li kreirati potpuno novi lik, jest

da igrate s Grey Warden zapovjednikom iz
Orlaisa. On ima svoj zaseban mini uvod u
igru te okolina tijekom igranja u odredenim
situacijama prili¢no drukdije reagira na njega
s obzirom na nezgodno podrijetlo. Ferelden je
u proslosti, naime, dugo bio pod okupacijom
Orlaisa.

NOVA OPREMA Armor setovi, opaki twohanderi,
sjekirice... sve sto jednom dobrom mesaru treba

njima. No odbjegli ¢arobnjaci, osvete Zeljni
bivsi plemici, krvozedni vilenjaci... svi oni
su adekvatno zastupljeni u Awakeningu.
Ipak nakon odigrane ekspanzije ostali smo
emocionalno i dalje mnogo vezaniji za
originalnu postavu likova iz Originsa, 5to
je, medu ostalim, rezultat gotovo trostruko
vece koli¢ine vremena provedena uz njih.

AMEPLAY SVIBAN] 2010.
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MOTHER Sto je
bolje od dvije
sise? Osam

sisal No ne ako %
x

su i na ovoj
grotesknoj
spodobi!

u Cija poboljsanja je najbolje ulagati sto prije

Koncept borbe i sustav napredovanja likova
kroz iskustvene razine u odnosu na Originse
minimalno je izmijenjen. Ipak ta dva elementa
nisu ostala bez novosti u ekspanziji. Novi
level limit je 35 te ¢e vam uz dodavanje
seta novih vjestina i nekoliko specijalizacija
(ovisno o klasi) omoguciti obilje opcija u
daljnjem razvoju likova. Nama se najvise
svidjelo uvodenje Runecraftinga kao jedne od
sposobnosti koju vasi likovi mogu steci. Ona
omogucuje kreiranje prosirenog seta magicnih
runa koje se u Awakeningu mogu postavljati
i na oklope (a ne samo naoruzanje kao u
Originsima).

Na to vam pitanje ipak ne¢emo odgovoriti,
no ne mozemo se oteti dojmu nakon
odigranog Awakeninga kako je BioWare
zelio njime postici nesto mnogo vise od
same ekspanzije, a opet zbog vremenskih

e

. VIGIL’S KEEP Baza svih vasih operacija u Amaranthineu i utvrda

S — ~Ta
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INTERESANTNI

BOSSOVI Sigurno
jedna od najjacih strana
Awakeninga

i vjerojatno novcanih ogranicenja to
jednostavno nije bilo moguce. U nesto vise
od dvadesetak sati igre (plus-minus pet
sati ovisno o tome koliko temeljito igrate

i prelazite dodatne questove) nagurana je
koherentna i iznimno epska prica (¢ekajte

Za sve one koji su nakon
Originsa zahtijevali josS

tek da dozivite posljednje sate igre i neke
obiljem razbacanih sidequestova. Ipak
nekako nam se ¢ini da je BioWare bez
problema mogao usporiti tempo kojim se
scenarij razvija, dodati jos poneki quest,
pozabaviti se dodatno razradom klju¢nih
likova i bez problema dosegnuti raspon od
50 sati igre. Tada bismo bez problema ovoj i
vide nego solidnoj ekspanziji dodijelili koju
ocjenu vise. _Damir Purovié

FADE Jedan
smaleni dio

igre ponovo se
dogada u Fadeu

Dragon Age:
Origins - Awakening
BIOWARE / ELECTRONIC ARTS

Sve $to smo dozivjeli u Dragon

W) BEYRAS

Dvadesetak sati je za neke igre

puno... 7

T SN R O MR
Epske borbe, novi skillovi i

- spedijalizacije te level limit 35

| W Mrvicu prekratka prica i

nedovoljno razradeni pojedini
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ARTILJERIJA
Zauzimanjem
Artillery Turret,
blokira se:
jedan prolaz
protivniku,
barem
priviemen

|
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SE Ovisno o odabiru klase birg =
tip Crawlera, kao i stil igranja,

zapravo

UPGRADE
ERE
‘kutija’ za
automatsko
unaprjedivanje ¢
na sljedeci

level je

iznimno

korisno

ACHIEVEMENT
UNLOCKED!
Napokon korisni
achievementi.

ZANR RTS

IGRACI 1-10

GODINE 13+

IZLAZI U PRODAJI

PROIZVOBAC EA LOS ANGELES
1ZDAVAC ELECTRONIC ARTS
HTTP://www.commandandconquer.
com/cncé

OPTIMALNA PC KONFIGURACIJA 2

£ POGLED UNATRAG

Command &

Conquer bez imalo
sumnje je jedna od
najpopularnijih fransiza
u svijetu gaminga,
jedna od onih koje su
unijele revoluciju u zanr.
Originalni se C&C, koji
Jeizisao 1995. godine,
smatra naslovom

koji je najvise utjecao
na popularizaciju i
modernizaciju Zanra
RTS. Godinu dana
kasnije svijet se
upoznao s C&C: Red
Alertom, a oba su
serijala uspjesno Zivjela
sve do “smrti” nikada
preZaljenog razvojnog
tima Westwood. Stovise,
prvim su nastavcima -
Red Alertom 2 i Tiberian
Sunom - dosegli svoj
vrhunac, a njih i dan-
danas pamtimo kao
neke od najboljih
primjera klasicnog RTS-
a. Godine 2003. roden je
i treci, serijal Generals,
koji se nije osobito
proslavio.
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UPLINK
Osvajanje

‘novog teritorija ¢

omogucava

brzi transport

kristala za
upgrade

ommand & Conquer 4:
Tiberian Twilight <=

Zaista, EA? Ovako cemo se oprostiti od Kanea

m Mnogi ¢e fanovi Command &
Conquera reci kako je serijal krenuo

strmim putem nizbrdo nakon sto je EA
otkupio Westwood Studios, s ¢ime se bas i
nije tesko sloziti, iako je C&C 3 2007. godine
nagovijestio povratak na put slave. Kompletna
se fransiza, ukljucujuci i Red Alert, dakle,
nakon toga iz nekog razloga pocela srozavati,
$to je bilo ocito u zadnjim ekspanzijama dvaju
serijala, a sada se, Command & Conquer 4:
Tiberian Twilightom, zaklju¢kom C&C-a kakav
poznajemo, potpuno unistila nada da bi se
serijal jednoga dana mogao barem pribliziti
kvaliteti originalnog Tiberian Suna. A evo i
obrazlozenja.

GDJE MI JE HARVESTER!?

Shvacam poantu promjena, noviteta i
“poboljsanja” u RTS-ovima i uvijek je
pozdravljam, no iskljucivo onda kada je
rije¢ o izmjenama prethodnika u jednoj
ogranicenoj dozi. Osnovni i najveci problem
C&C-a 4 je Cinjenica da to jednostavno vise
nije Command & Conquer. Istini na volju, srz
igre se nije mijenjala ve¢ petnaest godina,
pa je revolucija u odredenome segmentu
nakon Tiberium Warsa bila prizeljkivana i
ocekivana. Stvar je u tome da se o¢ekivao
napredak u strateSkome i igrackome smislu,
a ne neka potpuno nova igra koja igraca
konstantno podsjeca na prepoznatljivi
Relicov recept Company of Heroesa i Dawn
of Wara II. U principu to zna¢i da izgradnje

baze viSe nema, da prikupljanja resursa
nezamjenjivim harvesterima takoder nema,
te da je podizanje jedinica brze no ikada. U
startu se to i ne Cini tako lo3e. |z teoretske
perspektive mi je apsolutno jasno sto je
razvojni tim htio postici - modernizirati
strateski pristup, igranje uciniti dinamic¢nijim
i brzim te natjerati igraca na konstantnu
akciju, te pritom isticati takticku vrijednost i
kvalitete timskog igranja, $to je tradicionalno
slucaj svake partije CoH-a. No ve¢ nakon prve

'* Igra opéenito funkcionira

samo u teoriji

polovine partije, sve promjene EA LA-a ¢ine
se dozlaboga neshvatljivima, pogresnima i
sve $to izazivaju je frustracija. C&C 4 se igra
na temelju klasi¢nih pravila Dominationa,
pa cak i da ste se s takvim modom susreli
samo u igrama drugog zanra, poput FPS-
ova, sve ¢e vam biti jasno. Dakako, obrana
vlastite baze je jo$ uvijek nuzan takticki
zadatak, no zauzimanje i ¢uvanje kontrolnih
tocki sada gotovo u potpunosti eliminira
standarde klasi¢nog i prepoznatljivog

C&C pristupa, od uvodnih rusheva, do
osiguravanja dodatnih resursa, gerilskih
napada na harvestere, zavr$nog tank-rusha
i sli¢no jer se tako osvajaju bodovi potrebni
za pobjedu. Zamjena za izgradnju baze je
jedinica Crawler, koja je zapravo mobilni
komandni centar, potreban za upgradeove i

SUPPORT
Najvece
prednosti

podizanje jedinica. Crawleri se kasnije koriste
i kao efektivan takticki dodatak napadima, a
ujedno oznacavaju i odabir klase. Da, ovoga
puta pocetak svake partije obiljezava izbor
jedne od triju klasa, odnosno jedne od tri
ponudene vrste Crawlera: Offence, Defence

i Support. Offence ¢e zadovoljiti potrebe
ljubitelja tenkova, Defence je namijenjen
onima koji su se navikli na “turtle” pristup
obrane i napad pjesastvom, dok je Support
negdje izmedu, te omogucava izgradnju
zracnih i potpornih jedinica. Opet kazem,
teoretski, kategoriziranje po klasama se ¢ini
relativno zanimljivom i dobrom idejom, no
cinjenica je da vas svaka klasa ograni¢ava na
5-6 jedinica (pri maksimalnome levelu), a kad
shvatite da su neke prilicno neefektivne, zateci
Cete se u situacijama kada ce se oslanjati na
konstantan spawn dviju vrsta jedinica, $to
igru nakon tridesetak minuta ¢ini jednostavno
dosadnom. Na svu srecu, akcija je neprestana,
a partije kratke, brze i nikada ne traju dulje od
sat vremena. Makromenadzment je prakticki
nepoznanica u ovom RTS-u, mikro je iz
korijena rudimentaran, no C&C 4 ipak uspijeva
biti donekle takticki nastrojen, uglavnom
zahvaljujuci nikada manjem maksimalnom
broju jedinica i konstantnoj strci oko
zauzimanja i branjenja kontrolnih tocaka koja
vas od prve do zadnje sekunde svake partije
okupira. Ono sto u svakom slu¢aju moram
pohvaliti jest to da je razvojni tim prvi put
uspio stvoriti fakti¢ku razliku medu rasama, u

www.gameplay.hr



2500 Tko prvi =7 UTVRDIVANJE STAROGA | PRIMARNI ZADAT
_skupi 2500 bodova s GRADIVA Utvrdivanje Bl to vise osvojenih

_ zauzimanjem kontrolnih o ; neutralnih zgrada je i ovoga Control Network
tocki - pobjednik N : iputa pametan takticki potez e Hubova, brze prim

S B bodova. Klasicni

Sollectporeitlr o - : L OBRANA Preporucljivo
- Sy » : je dovesti Crawlera

odmah nakon zauzimanja

kontrolnog tornja i dodijeli

mu privremenu obrambenut

TURTLE

Standardna -/

obrana turretim%
bunkerima jo$ B

uvijek funkcionira,

pogotovo \
usuradnjis | \g
nzenjerom g i

| ® perEnsE

TANK RUSH
lako je igra u
potpunosti

L izmijenjena,
klasicni

| tank-rush je
opet najbolje

>vom slucaju klasama, jer igranje sa svakom smijesno nekorektnom i nebalansiranom. |l napadacko
= itekako primjetno drukdije i svatko bi Prilikom kreiranja partije ne postoji nikakav ~ FUESEEE
nogao svoj stil igranja prilagoditi jednoj. oblik filtriranja igraca visih levela, tako da
je automatski nacin trazenja protivnika

DRM DRM DRM prakticki lutrija. Kako je uopce doslo do
“2C 4 je vrlo vjerojatno jedini strateski tako nepromisljenog amaterskog poteza, te
raslov koji od igraca trazi jako mnogo da li ¢e se ta kardinalna pogreska ispraviti
'remena, a da pritom ne nudi prakticki nista nadolaze¢om zakrpom, nije poznato, no

uzvrat. Najvedi krivac u cijeloj toj prici je trenutacno se pridruzujem masi igraca

vi sustav napretka Online Persistent, koji koji se skrivaju iza hrpe proizvoda C&C
zhtijeva konstantnu konekciju na internet, fransize i vrijedaju razvojni tim. Problemi
«0ji takoder funkcionira iskljucivo u teoriji. tu ne prestaju jer je za napredak potrebna
Dakle, tijekom igranja osvajate experience " .o " ) . ) f
»odove kojima se, dakako, unaprjedujete, Konstantna akCIla kmO:éeungsg:fgi Z\;Sasrtgj;zljgg::}(gnuuct:r?ee Co;nmand Py il
HITIEISE rlwaknadn? otkljucavaju nove, jace ie potpuno ZaSienila konekcije nije rijetkost i dogada se isklju¢ivo | Conquer 4 TT
edinice i tehnoloski upgradeovi koji se = i shoalobenaiitkekaniife aatehmEian q ¢
sglavnom nadovezuju na mikromenadzment menadZment 9 P 9 EALA/EA

servisa. Unato¢ svemu tome, ne mogu reci

neki oblik “supporta’; poput zracnih da je C&C 4 grozna igra. Jednim dijelom

e TR NS

vapada i sli¢cno. Experience bodovi se konekcija ¢ak i kada igrate kampanju ili tek vjerojatno iz sentimentalnih razloga, no " Efekti sﬁjéko dobri 5
srikupljaju poprilicno sporo, $to igru obi¢nu partiju skirmisha protiv Al-a. Ukratko nikako nostalgije jer je u ovoj igri pr;ktiéki

péenito, a pogotovo u pocetku, ¢ini vrlo - pucanje veze je proporcionalno pucanju niéta, osim nekoliko poznatih jedinica,

rezanimljivom i u kompetitivnome igranju Zivaca, jer svaki put nakon izgubljene ne moze pobuditi. No opet, uspije li EA ‘Tradlqvonalno l:valitéia‘n:

LA ispraviti spomenute probleme, ovaj
KAMPANJA naslov ima Sanse da se svidi odredenoj,

no pretpostavljam vrlo maloj populaciji
S OBZIROM NA to da je mnogo toga i;baéeno i slucajno nem9j.t.e oEe"kivati opu§.ten'i kf)mi{:ni stil zaljubljenika u kompetitivno stratesko
da se igra osjeca kao beta u kojoj manjka mnogo Red Alerta. Misije obiju kampanja bi vjerojatno nadmetanje. Nazalost, sve od Tiberian

pogotovo OST

* Uglavnom dosadno i nimalo
~ inspirativno

sadrzaja, iznenadujuce je da je kampanja potpuna.  bile zabavnije da se ne radi o tako malom broju i M e .

Jos uvijek je moguce igrati kao GDI i Brotherhood jedinica i mogu¢nosti, pa se doimaju dodatno Twilighta ?tvo e do}?'l_' Je ”Pra"o :[0' jedna y L

of Nod. Pria se vrti oko ujedinjavanja dviju do ograni¢avajucima, $to ih naposljetku ¢ini nimalo vrlo ogranicena, sadrzajem siromasna i ik kampanjal )

sada zaracenih strana, kako biste spasili svijet uzbudljivima. S pozitivne strane, kampanju je ironi¢no neoriginalna strategija koju ne pr?blsmancan m”g?laﬁy&ﬁm
koji prekriva i ubija tiberium. Prica nije osob.i‘to mogy.c’e igrati kooperativno, te je ujedno, ako vas mogu preporuiti fanovima jer ovo nije Razlicite klase, solidan
zanlmljlvz.a,.FMV animacije su odradene klasi¢no I sol? ili coop zanima, solidan nacin prikupljanja Command & Conquer na kakav su navikli, tehnicki dio

amaterski i trashy, no ovoga puta su dosadne, a ni nuznog experiencea.

niti ljubiteljima takti¢kih RTS-ova buduci da
na policama trgovina mogu pronaci mnogo
povoljniju i kvalitetniju alternativu. _Darko
Boti¢

Pa... sve ostalo...

5

Neosporno miljama najslabija karika

~ frandize

FMV Osim Kucana koji tumaci Kanea, gotovo svi glumci su amateri koji neuspjesno nastoje biti ozbiljni i
uvjerljivi, pa ionako trashy animacije ¢ine samo odbojnima
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| POSTOJE &
NEKI
TRENUCI U
ZIVOTU kada

’S3

1 PAD JE LET Sapnuo je Rico
ministru Sukeru, te su se stali

zavjerenicki kikotati

#="pa maznuti kopilota;
izbaciti pilota, i eto

.i@—..nqma Erﬁvrjdg:a! :

ZANR AKCIJA

IGRACI 1-1

GODINE 18+

1ZLAZI U PRODAJI
PROIZVOBAC AVALANCHE
1ZDAVAE SQUARE ENIX

HTTP:// www.justcause.com
OPTIMALNA PC KONFIGURACIJA 4

Prvi je Just Cause bio
zanimljiva pokazna
vjezba kako se rade
dobre free roaming

igre - pokradi najbolje

od svega do sada
napravijenog i ucini to
zabavnijim. Tko jos trazi i
cijeni originalnost? No na
drugi pogled, naviknuti
nazamamnu grafiku
(verzije za Xbox 360, jer
PS2 je bila neigriva i losa),
Just Cause nije vise bio
samo neki sandbox klon,

nego i zabavna igra s
mnogo sarma. Zato smo
toliko i ocekivali drugi
dio. A taj nas, unato¢
prokletstvu nastavaka,
nikako ne moze
razocarati.

-PRVO SE ZAN]IIIATI .

treba stati
i zamisliti
se. Panau
je prepun
takvih

trenutaka.

Jos jedna od onih igara koje ne trebaJu recenzuu

Dakle, igrajte, a ne Citajte i

Zaista, da je vise ovakvih igara,

GamePlay bi mogao staviti klju¢ u
bravu. Igre su to posebne kategorije koje ne
traze velikih opisa i analiza kako bi se bolje
shvatile. Sva filozofija stane u jednu recenicu
- igrajte i nemojte se zamarati ¢itanjem ili
bilo kakvim drugim poslom. Ali buduci da
volimo lijepo predstavljene igre, bududi da
Just Cause izgleda upravo neodoljivo vec i na
slikama, a jos$ vise u pokretu, a pogotovo sto
neke nejasnoce u vezi s ovim Zzanrom i jako
dobre igre treba jos malo razjasniti, spremni
smo ostaviti se igranja (daaaa, jos uvijek ga
igramo) i teSka srca posvetiti se pisanju.

POKAZATI PRIJATELJU

Sjecate se kako smo za prvi Just Cause (onaj
na Xboxu 360, ne i onaj na PS2) rekli da
spada u one igre koje obavezno pokazujemo
svima kada ho¢emo prikazati sve ljepote
nove konzole? Just Cause 2 ponovo nas
vraca ovome uzivanju, iako sada ve¢ manje-
viSe znamo $to od ove generacije konzola

mozemo ocekivati. Razlog je unikatni
Avalancheov engine koji oni, po zadnjim
izjavama, ne misle prodavati. Ljudi su se
namucili i imaju pravo. Mi uzivamo, ali samo
u svijetu koji je napravljen za specijalnog
agenta imena Rico Rodriguez. Ricov svijet
njegova je igracka. Upravljajuci Ricom
otkrivamo toliko aktivnosti i moguénosti
igranja da sa zadovoljstvom mozemo priznati

" Panau je idealno rajsko
mjesto Sto igru €ini jos
igrivijom

kako sve ove perverzne akrobacije nismo do
sada vidjeli na jednom mijestu, niti u jednoj
igri. Spojite ovaj predivno vizualizirani i
nikad vedi svijet s velikim moguc¢nostima
igrivosti i dobili ste Just Cause 2. Kao i u
proslom nastavku sve se dogada na otoku,
odnosno otocju Panau negdje u jugoistocnoj
Aziji. Podatak da je povrsina otoka viSe

nego dvostruko veca od
proslog nastavka, tj. vise
od 400 cetvornih milja, moze

SN
L
N
samo zagolicati mastu ljubiteljima N
avantura, i dobrano zabrinuti
konkurenciju, jer vece igre nismo jos igrali.
| tko to ne bi volio pokazati prijatelju?

KAMO SAM ONO KRENUO?

Ovdje negdje, vezano uz povrsinu te igrivost,
treba ubaciti i najiskreniju ispriku vaseg
recenzenta pokajnika. Zaista sam zelio,

od prvog susreta s igrom, u vise navrata
izmijeriti koliko treba vremena od jednog
do drugog kraja mape. Sjesti u helikopter,
omiljeno i najkoriStenije sredstvo prijevoza,
te po dijagonali prije¢i mapu. | koliko god
puta pokusavao, uvijek sam naletio na isti
problem. Panau je premrezen s blizu 400
lokacija, vidljivih i nevidljivih, od najmanjih
sela do velegrada s ogromnim neboderima,
od minijaturnih radarskih baza i antena,

do ¢udovisnih vojnih postrojenja za cije

www.gameplay.hr



GDJE MI JE
ZELUDAC!? Ah,
avioni... ono
zdesna znak je
protuzracnog
projektila. Prije
€u se sam ubiti!

RICO RODRIGUEZ SJAJAN je frajer i velika
zvijezda, ali moramo priznati, u Just Causeu 2
prva zvijezda igre je samo otocje Panau, mjesto
iz snova i idealna virtualna destinacija za svaku
vrstu odmora. Naravno da su programeri
posegnuli za svakom mastarijom koju imamo
u glavi zamisljajuci rajsko mjesto na kojem

je sve moguce. Pogledate li s visina, u Ricovu
stilu slobodnog pada, od snjeznih padina na
kojima se kombiniraju alpski stilovi odmaralista
i skijalista, do tibetanske arhitekture najvisih
predjela, preko umjerenog ili pustinjskog
pojasa u izmaglici, pa do prasume u prizemlju,
okruzene predivnim pjes¢anim plazama i
tirkiznim morem. Uronite li ispod povrsine,
kao i u prvom dijelu, otkrit cete koraljne
grebene sa $arenim ribicama, no jos efektnije
izgleda voznja ¢camcem gdje se kroz prozirno
more ljeskaju ljepote s dna. A tek uzivanje

u padobranskim skokovima pri zalascima il
izlascima sunca... Panau je mjesto na kojem
bismo zeljeli biti zauvijek.

PUTOVNICA ZA KOJU Bl SE SVATKO MIJENJAO
Pogotovo sada, kada je na ¢elu podobni americki
diktator

je demontiranje ponekad potrebno i vise
sati. | zamislite sada izazova - otkriti seoce

ili vojnu bazu i ne posijati malo kaosa, te
izvesti niz elegantnih sabotaza, ve¢ nastaviti
dalje, brojati kilometre i gledati na sat... Ne,
nemoguce je prijeci Panau turisticki, iz Ciste

AMEPLAY SVIBAN] 2010.
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KREIRANJE KAOSA Sto vise kaosa i
unistavanja, to vise bodova i para

USUDILI SU SE PUCATI §

ol

Tiie Hoalth Pack A

R TR

znatizelje. Jer znatizelja ¢e vas ovdje uvijek
uvaliti u nevolje, a Rico je na to poslovi¢no
spreman. Isti je problem i s misijama - na
mapi mozete oznaciti najblizu i zaputiti se
naivno prema njoj, pjesice, cestom, vodom
ili zrakom. No izmedu cete obavezno pronaci

' Lako za misije, ali otkriti

i osloboditi sve lokacije te
skupiti iteme - barem sto
sati "'

nesto na $to valja potrositi vrijeme i gomilu
municije, pa ¢e Rica u meduvremenu barem

jednom ubiti, Sto ce vas jo$ vise razljutiti,
jer osjecaj nadnaravnosti upravljanja

Ricom je tolika da se umiranje cini
nemogucim. U osvetnickoj misiji
¢emo tada iz obliznjeg mjesta gdje
nas je igra respawnala krenuti opet
prema mjestu gdje smo zapoceli
kavgu, ali, gle ¢uda, naletjeti na
novu lokaciju. Ooo, prokleto divna
slobodo, kostat ¢es nas puno i
previse sati potrosenih na ovu igru!

KUKA JE ZAAAKON

Ricove vratolomije, sada vec dobro
poznate, novom su kukom postale jos

lude i atraktivnije. Sada se kuka aktivira
jednostavnije - samo jednim gumbom.
Tehnicki opis kuke na izbacivanje sigurno bi
zvucao glupo - kukom manje objekte (ljude)



_ Recenzije
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OSLOBADANJE
STRONGHOLDA Sto brze
Mksplozwn ie, to bolje

u——

$T0 VECE TO BOLJE 5to lije totako
magicno zabavno u razaranju?

privla¢imo sebi, a sebe privlacimo vec¢im
objektima. Novost je i dual hook, to jest
privezivanje dvaju krajeva, ¢ime je moguce
zakvaciti dva objekta te iskoristiti kineti¢cko
gibanje onoga vec¢e mase. Dosadno?
Dok ne probate, ne mozete ni zamisliti
sve mogucnosti objekta koji je trebao
biti zabavan u mnogim igrama (Bionic
Commando, Spider-Man), ali je tek u Just
\Causeu iskoristen
na najbolji
mogudi nacin.
Izbaciti iz visoke
kule strazare
protivnika kojeg
je tesko naciljati?
Jednostavno.
Zakvaciti protivnika na plinsku
bocu, upucati bocu koja ¢e ludovati
i vuéi ga? Bolesno, ali lako izvedivo.
Privezati ogromni spomenik diktatora
Baby Panaya za jaci heli¢, ili tenk,
i srusiti ga kao sto su navlacili
socijalisticke spomenike pocetkom
devedesetih? Cas posla. Vuci
pretesku kamenu glavu diktatora
jos nekoliko kilometara za sobom
praveci rSum po cesti, na radost

'0ZNJOM NA KROVU
izludjet ¢emo vozace
koji ¢e psovati Rica na
lokalnom dijalektu .

LA R

Fragmentation Grenade

U JUST CAUSEU 2 moze se naci vise od stotinu
razli¢itih vozila, a najvise cemo, naravno, voljeti
ona koja mogu i pucati. Ni u prvom dijelu
nismo bili odusevljeni automobilima, a sada
jos i manje - ponasaju se kao list na vjetru i
nikako nece ravno, pogotovo u frci, a frka je
uvijek. Cak su i motori stabilniji za voznju, no
najzanimljivije je da se gume mecima mogu

i probusiti, $to dodatno otezava voznju, ako

se to tako tada moze i nazvati. Vjerovat cete
jedino tenkovima i oklopnjacima, ali oni na
ulici izgledaju malo neprirodno i izazivaju
¢udnu pozornost vojske. Ni desetak modela
plovila dovoljno je za uzivanje na vodi, a od
mnogobrojnih zraénih modela naucili smo
izbjegavati avione koji su atraktivni, ali i
uzasno teski za upravljanje. Katica za sve ipak
e biti helikopteri, po moguénosti naoruzani i
mitrac¢ima i raketama koji nude najbolji omjer
upravljanja/akcije i neizostavne zabave.

NAJLJEPSI, NAJUCINKOVITIJI | najbezbolniji
nacin prijevoza

policijske potjere? Kakav gust! Napraviti
frku i pri¢ekati da na vas posalju helikopter,
nasmijati se i re¢i: “Evo moga prijevoza’,

te baciti kuku na njega, srediti kopilota,
izbaciti pilota, te uskociti u njega? Nikad
lakse, za razliku od proslog nastavka. Kuka
je i spasitelj, samo se treba sjetiti i iskoristiti
je - u ¢estim situacijama kada Rica napada

"' VoZnja cestom nesto
je najdosadnije i
najpogibeljnije. Sreéom
postoje i drugi nacini "'

vise neprijatelja, a nove patrole stalno
pristizu, zakvaciti se kukom i pobjeci na
mirnije mjesto, rjesenje je pozeljno za
zdravlje, no cesto prevideno. Na kraju, kuka
je i vrlo brzo sredstvo prijevoza, bacajuci

je nekih pedesetak metara ispred sebe, ili,
vec uvjezbano, od drveta do drveta, urlajuci
kao Tarzan u prasumi, nema mjesta koje

je nedohvatljivo kukom. Zasto Spider-Man
nije mogao biti ovako zabavan?

PREDVIDLJIVO | UOBICAJENO?
Misije Just Causea 2 usporedive su
s gomilom misija u Zanru, uz neke

www.gameplay.hr
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zwjeadane iznimke. Rico na otok stiz= kako bi
nemtralizirao bivieg suradnika i uOt=lia Toma
Sheldona koji se, po glasinama, odmetnuo
od agencijske sise. Otokom wiada omeznuti
dilktator Baby Panay, a ra?eq Sheldona

Rico ¢e morati raditi za i frakdije koje se,
swalka na svoj nacin, bore protiv Panaya. |
arwenim gerilcima, | Zutim nacionalistickim
tradecionalistima, te plawim neprikrivenim
mafigasima, mo¢, previast i novac vaznig

su od ideoloskih razlika. Ako kazemo da

je centralnih misija vezanih za priu samo
sedam, onda znate kojima cete se vise
bawiti. Osvajanjem baza za svaku frakcdiju
prosiruje se i njihov teritorijalni utjecal. a
“manje” misije znaju biti i zabavne, poput
wec spomenutog rusenja diktatorova kipa

e

* Kuka je napokon
- L) < . L] -
iskoriStena kao ni u jednoj

L3 ° 0o -
igri, na najzabavniji nacin
Gija ¢e glava posluziti nekom mafijasu kao
groteskni ukras na fontani, ili otkrivanje tajne
otoka koji jos uvijek drze japanski vojnici
vjerujuci da rat nije prestao. Vecina misija
moze vam biti slicna, ali to samo ovisi o
vasem nacinu igranja - potjera na autocesti

GCAMEPLAY SVIBAN] 2010

P! ANJE
CESTOM najoose.

I najsmrtonosnije.
1 uvijek Zivcira.

NISTA JOS MuJE
PROPALO! Van iz

goruceg problema,
padobran i kuka, te
¢emo sjesti unowi i
neizbuseni model.

i ne mora biti izvedena autom ili motorom,
mozda ¢e zabawnije biti helikopterom.
A svaki stronghold koji se oslobada
po sistemu prati i Cuvaj tehnicara,
razori bazu, te se na kraju zasjevsi

za mitrac bori protiv horde

protivnika te glavnim zapovjednikom
u helikopteru, uopce ne treba svaki put
biti isti. Umjesto da se s glavnim bossom

f

natjeravamo i pucamo na njegov otporni /' /

heli¢, mozemo i odbaciti veliki mitrac,
zakvaciti se kukom i opakog bossa

PO CUVENOM YOUTUBE principu “Zasto ne
biste bili dosa drugima?’, verzija igre za
PS3 posjeduje i capture mod - bilo kada u igri
moguce ga je ati i snimljeni filmic
vratolomija izravno uploadati na YouTube. Radi
ovoga ce Just Ca 2 vjerojatno biti povijesno
najzastupljeni
i najzanimlji gledanje. U svakom slucaju,
odli¢na besplatna reklama koja ce privuci
milijunci¢ novih poklonika.

BUDALASTINE
brzo uploadati

na YouTubeu, $to ne znadi ')

OVI MOMCI imaju
prejake oklope.
Nista sto dobro
naciljani headshot
ne moze rijesiti.

¥ jednostavno izbaciti iz heli¢a, kao i

svakog drugog pilota - oslobodili smo
bazu, pobijedili bossa bez muke, te jo3
dobili i prijevozno sredstvo za nagradu!
! Cemu misliti pjesice?

7 LOVCI I SAKUPLJACI

» «* Da ¢e lovci zavrsiti igru brze od
sakupljaca, uopce nije upitno, no i njima

Ce trebati malo dosadnog skupljanja. No u

Just Causeu 2 i sakupljaci ¢e ponekad biti

izludeni. Naime, mehanika igre temelji se na

oslobadanju svake lokacije, $to se na svakoj,

opet, mjeri u postocima. Unistiti sve vojne

i propagandne objekte i nije problem, uz

dobru koli¢inu zabave. No uz ove objekte

postoje i bljestave kutije ili kontejneri

koji predstavljaju dijelove potrebne za

nadogradnju oruzja, prijevoznih sredstava




ZRACNA NAPAST Svaka
infrastruktura vrijedna je
unistavanja. Poslat cemo
mi kasnije nase tvrtke da
to izgrade ponovo, za jos
vecu lovu.

MRZIMO RAVNATELJE!
Sve osim ovog.

" DOSADNI A pogotovo mit
koje kukom povucemo u v
oni nastave pucat; po na
puta kob B

i1 REZERVOARI S
. VODOM predvideni su za
UnIStaVBHJE, SVE sto |ma %
Panayevu 2vij

do sljedece primami
lokacije

EN-EEEEE

ili oklopa,
tj. koli¢ine
7 zdravlja.
Otkrivanje
ovih kutija sada
“ je pojednostavnjeno

"koji lokacije znaju zauzimati,
G, Pa postoji i poseban radar
NS u kutu ekrana koji
crticama naznacuje
koliko smo blizu nekoj
-~ od ovih kutija, a kada
je Rico u'neposrednoj

lako se ¢ini lako, ponekad
je izludujuce, buduci da
kutije trazimo u nekoj
od faza uzbune, s
gomilom vojske koja
puca po Ricu, ali
jedino tako je moguce
A - . zaokruziti lokaciju
~” na 100 posto i u€initi
y je mirnom, uz dodatnu

/ zbog ogromnog prostora

blizini, pojavljuje se i strelica.

DA LI ZATO sto je izisla oko Uskrsa, igra je puna
Easter Eggova, kao sto pravi predstavnik ovoga
Zanra, na povrsini ove velicine i treba biti.
Najpoznatije jajce za koje ste sigurno vec culi je
otok iz neshvatljivo popularne serije Lost - svaki
zrakoplov ili zrakomlat srusit ce se u njegovoj
blizini, no nece i balon koji je jos jedno jajce
namijenjeno avanturistima. Uz nasukanog

kita i morskog psa iz Ralja, mnogo ih je jos, pa
necemo otkrivati, a najzanimljivija lokacija koju
smo odmah na pocetku pogledali je i luksuzni
kupleraj/noc¢ni klub Mile High Club koji visi
visoko u zraku objesen na dva balona.

MILE HIGH CLUB Ne, nije Miletov klub, koliko
god se trudio to dokazati

novcanu, te nagradu u dijelovima. Dijelovi
za upgrade lako se koriste pozivom
omiljenom crnoburzijancu koji nam moze
isporuciti oruzje, prijevozno sredstvo, ili
¢ak prebaciti Rica na neku vec otkrivenu

"* Kuka moze biti i najbrzi
nacin prijevoza, samo ako
ste dovoljno vjesti "

lokaciju, Sto je jedino besplatno. Bez kutija
je, dakle, tesko. Ima ih na tisuce, a njihovo
skupljanje, zajedno s ostalim uobicajenim
itemima za svaku frakciju (kojih isto
imaaaaa), produljuje igru za duplo, sto ce
re¢i na barem stotinjak sati.

O LIJEPA, O DRAGA, O SLATKA SLOBODO
Ma zaboravite tih stotinjak sati i produljite
ih jos malo. Jer Just Cause 2 je igra
otvorenog tipa nakon koje ce se i najveci
zagovaraci nelinearnosti u igrama pitati
treba li nam nesto vece i duze? | $to je sad
to - vrlina ili mana?

www.gameplay.hr



MALO VIRTUALNIH | STVARNIH cinjenica:
jezdeci igrom, pogotovo u heli¢u, nikada nam
na pamet nije palo usporedivati Just Cause

s GTA-om. Vise nas je podsjecao na zabavu
jedne druge omiljene i revolucionarne igre,
rodonacelnika free roaming zanra, kojoj nitko
nije prigovarao na repetitivnosti - sjecate li se
Desert Strikea, velikog EA hita iz 1992.7 E, ovo
je njegov nabildani praunuk. Sto se stvarnosti
tice, nakon Just Causea ni jedna Setnja ili
voznja gradom nece biti ista. Stalno ¢e nam,
kao imaginarna treca ruka, nedostajati kuka
kako bismo poskocili na krov neke zgrade i
skratili put, o ostalim majmunarijama da i ne
govorimo. A tek pogled na rezervoare, radare
ili antene... pri pogledu na svaki mobitelski
repetitor, hvatamo se dzepova i sjetimo Ricove

rec¢enice nakon unistavanja: “Communicate now

&%/#""
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1 TKO NE BI Zapucao po tome?!

A sli¢ne misije? Uzevsi u obzir veli¢inu i
povrinu, da su avalancheovci ostali pri
nakani da i one najmanje budu unikatne
te originalne, na igri bi radili jo$ stotinjak
godina. No sve to uz dokazane sitne
nedostatke tipa arkadnog ciljanja, koje
nam kod ovakvog tipa igre i ne smeta (nije

AMEPLAY SVIBAN]J 2010.

NE, NE, NEKE
STVARI su zaista
| pretjerane...

SIMPA RICOV AVIONGIC i*" 7%
tornjevi kockarnice na kojima
jos uvijekiima zanimljivosti#s

lockanje, ali nesto izmedu, radi brze akcije
i nekompliciranja), te puno metaka koje
je ponekad potrebno isprasiti u nekoga

(a metaka u ovakvim fluidnim akcijama
uvijek premalo) ne zabrinjava nas previse,
jer znamo kakvu smo igru zapoceli. Cak

ni sitni¢ave primjedbe na pop-up, likove
koji pricaju a da ne otvaraju usta (tko bi ih

"' Neke od lokacija Just
Causea 2 lako bi mogle
postati legendarne "

gledao izbliza), ili primjedbe na glasovnu
sinkronizaciju, koja je namjerno karikirana
kao i cjelokupna atmosfera igre (to
ocekujete od igre u kojoj vas na pocetku
docekuje mjuza u stilu filma Jamesa
Bonda?) promasuju metu, jer pokazuju
neka nebulozna ocekivanja. Mjuzu

ionako moramo pohvaliti jer je odlicna

i nadopunjuje svaki ambijent i svaku
akciju. Najlosije je izveden vozni model

! U DALJINI SMO

OSTAVILI novu jedinicu
" padobranaca i izvukli
se samo s razbijenom
Sajbom

OTOK IMA
" i pustinjski

Just Cause 2

AVALANCHE / SQUARE ENIX

Panau je najljepse mjesto

na svijetu
automobila, no sre¢com, ovo nam moze
biti i najmanje koristeni oblik prijevoza.
Problem Just Causea 2 isti je kao i ve¢
spomenuti problem kuke - $to Ciniti s
ovakvim mogucnostima? Ako ste dosadni,
i ogromna sloboda Just Causea bit ¢e
vam dosadna i repetitivna. Ako pozelite
svaki put izvesti nesto drugo, igra vam
pruza mnostvo mogucnosti i malo kada
e vas iznevijeriti, $to je u ovome zanru,
0 oprostite nam ponajvise obozavatelji
svetoga GTA, do sada najbolje i
najraznovrsnije. Stvar je, dakle, osobnog
stila igranja. No prelazite li igru kao GTA
grunt ili na stilizirani elegantni nacin, ili
na onoliko koliko ih mozete zamisliti,
jedno je sigurno - Just Cause 2 je jedna
od rijetkih igara za koju mozemo reci
da vrijedi svakog nov¢ica kojim smo je
platili. A odigravali je po sat vremena,
ili tiednima u komadu (da, ne prelazi u
dosadu nakon nekoliko sati), moci cete
citirati i Rica, koji nakon oslobadanja
nekog naselja kaze: “Vrijedilo je svake
minute!” _Danijel ReSkovac

Dobra mjuza, pa i glasovi, no nista
spektakularno

Vjecno tjera dalje i krade
vrijeme, na trenutke blistava

Nista bez sedamdesetak sati, pa na
vise, samo radi uzivanja

Igretina velikih sloboda i

velike zabave, jo$ Sarmantnije

i igrivije. Da ne govorimo o
prekrasnoj vizualnoj strani
Tipicno za 7anr - repetitivnost,a
mi dodajemo i dosadno skupljanje i
dosadnih kutija. Ljubitelji

linearnih igara ce ga mrziti.

Velika igra koja vrijedi svake minute
i svake pare




— Recenzije

NEMA RUKSAKA Uz (107 =g |
je moguce nositi samo—
jedno primarno i jedno

sekundarno oruzje, te
standardnu opremu

| INTERAKCIJA Koristenje menija je
£ \izbaceno na jedan vrlo simpatican

W zanimljiv nacin interakcije s
"‘;Predmetima

RELOAD Animacije |
mijenjanja Sarzera
su u pocetku jako,

jako dojmljive %

OPREZ Potrebno je ™
pratiti pokazivac koji P~y
upozorava na trosenje s i
filtara gas maske o P

MOTION BLUR efekti

su jednostavno sjajni

i stvaraju panic¢ne N
situacije tijekom borbi
u ionako jezovitoj -
atmosferi N

£ POGLED UNATRAG

Metro 2033 debitantski
je naslov mladog
ukrajinskog razvojnog
tima iz Kijeva koji su
podigli ljudi (Oles
Siskovtsov i Aleksandr
Maksimcuk, programeri
zasluzni za pokretac
X-Ray Engine koji koristi
GSC Game World) koji
su dulji niz godina radili
na projektu S.TA.LK.ER.
iz kojeg su se povukli
godinu dana prije
njegova konacnog
dolaska na trziste.
Studijo 4A Games nije
najavio nikakav sljedeci
projekt, no ovim su
naslovom dokazali svoj
potencijal i umijece,

pa bi bilo nelogi¢no
sumnjati da ¢emo
njihov logo sve cesce
susretati na svojim
ekranima.

| | Nije nikakva tajna da istocnoeuropski
razvojni timovi stvaraju videoigre s

vrhunskom atmosferom, dok nekako sve ostalo
otpada u drugi plan, iz ovog ili onog razloga.
Da li zato Sto tamosnje studije cine neiskusni
programeri ili su jednostavno svi kolektivno
po prirodi talentirani iskljucivo za vizualno
docaravanje prvoklasnog atmosfericnog
settinga, nije nesto na sto bih se tijekom
recenzije htio nadovezivati. No Cinjenica je da
je Metro 2033 nemoguce ne staviti u isti ko$
s drugim igrama razvojnih timova iz bivieg
Sovjetskog Saveza, odmah uz STALKER.i
Cryostasis, jer ipak je njegov autor, kijevski 4A
Games, sastavljen od ljudi koji su se oprostili
od GSC Game Worlda nedugo prije dugo
prizeljkivanog izlaska Shadow of Chernobyla.
Metro 2033 u inicijalnim najavama nije
djelovao spektakularno, nego kao obicni klon
spomenutog S.T.A.LK.ER-a, a godinu dana
kasnije bili su obznanjeni prvi konkretniji
detalji koji su ga prvi put ucinili zanimljivim
i relevantnim. Metro 2033 ni sada, nakon
igranja, ne mogu okarakterizirati kao nesto
spektakularno, no s obzirom na to da se od
ovog naslova ionako nije ocekivalo mnogo,
rijec je o jednom od najugodnijih iznenadenja
od pocetka godine koji na momente doista
oduzima dah.

Prezentacijom, Metro 2033 neodoljivo
podsjeca na S.T.A.LK.ER. Postapokalipti¢ni
setting, tmurne, zapustene i mracne lokacije,
te podjednako mrtvacki raspolozeni likovi
uvjerljivo docaravaju mali podzemni svijet u
kojemu obitavaju rijetki prezivjeli i koji i dalje
prozivljavaju svakodnevne horore. Upravo to
prezivljavanje i prikaz odredenih likova koji na
razli¢ite nacine ocajnicki pokusavaju odrzati

se na zivotu barem jos jedan dan pomalo
podsjeca na sjajnu “Cestu” Cormaca McCarthyja,
3to je u svakom slucaju veliki plus. No zasluge
ipak u prvome redu pripadaju mladom

ruskom novinaru i romanopiscu Dmitriju
Gluhovskome, ¢iji roman “Metro 2033" prikazuje
vrlo depresivnu i distopijsku atmosferu Rusije
nakon nuklearnog holokausta, koja je vrhunski
prenesena u svaki djelic igre. Igra¢ preuzima
ulogu mladog Artyoma, koji je prakticki cijeli
svoj Zivot odgajan u moskovskome metrou,
zajedno s ostalim prezivjelim sugradanima.
Nakon akcijski nabijenog uvoda koji ¢e vas

STEPHEN KING Mozda
nije The Dark Tower, ali je
jako'mracno

upoznati sa svim osnovama mehanike, igra

ce vas gotovo u stilu Fallouta u pocetku price
odvesti na povrsinu, gdje cete uzivati u nekim
od najjezovitijih prikaza nekog urbanog sredista
nakon nuklearnog holokausta. Ono $to nakon
nekog vremena postaje itekako jasno jest to

da su sve akcije, zadaci i misije toliko izvrsno
ukomponirani u scenarij da radnja ni najmanje
ne pati bududi da nikada nemate osjecaj
kako obavljate kojekakve genericke teklicke
questove, nego da napredujete u stilu Half-
Lifea, kada se razvoj pri¢e manifestira u oblik
novih zapleta, novih susreta s interesantnim
likovima i postupnog otkrivanja golemog = %
podzemnog i vanjskog svijeta. Nazalost, .
odredena kompenzacija je jednostavno morala
postojati, pa je developer u cilju oéuvanja
relevantnih misija i zanimljive radnje Zrtvovao
mogucu nelinearnost u otvorenome svijetu.
Metro 2033 mozda nije strogo linearna igra
poput Call of Dutyja, primjerice, no svako
odstupanje od predodredenog puta gotovo
nikada se nece pokazati korisnom ili logicnom
odlukom, osim ako je o lootanju rijec.

lako Metro 2033 s vremena na vrijeme daje
naznake necega dubljeg i kompleksnijeg
u igracem smislu, nesumnjivo se radi o

www.gameplay.hr




L]

-

MILITARY-GRADE Vojna municija je
u ovoj igri glavna valuta

cistokrvnome FPS=u. No ova se igra toga ne
stidi, niti o¢ajno pokusava biti nesto drugo, $to
nikada nije losa stvar dok god ona funkcionira
kako treba. Uvodni me dio igre doista zadivio,
prije svega zbog vrlo dojmljivih motion efekata
koji svaki zaokret kamerom il ciljanje preko
nisana ¢ine realisticnim, dok su animacije
pokreta svakog od likova uvjerljive do te mjere
da se osjecaju kao sitne skriptirane scene

koje se u“pozadini”igre odvijaju u realnome
vremenu. Metro 2033 je upravo zbog toga
jedna od rijetkih pucacina s pogledom iz
prvog lica u kojoj i obi¢no kretanje, penjanje ili
skakanje mogu biti zabavna aktivnost. Sto se
same akcije tice, ovo je jedna od onih pucacina
u kojoj se borite protiv ljudskih i paranormalnih
protivnika, ¢ija je umjetna inteligencija !
temeljena na prili¢no staromodnim pravilima
gdje ce ovi potoniji biti agresivni i konstantno
se zalijetati prema vama, dok ce prvi stvarati
iluziju kako se prilagodavaju stilu igraca, iako
su zapravo vrlo pasivni, drze se svojih zaklona

AMEPLAY SVIBAN) 2010.

S.TALKER.Svaka .
slicnost sa STALKERS
om je namjerna

2

e mvum ikada se ne¢
; gaojavitln r::a ?;tn}ue mjest\ex

i siremeng‘na vrijeme kao da pokusavaju
flankirati, pa se vrate natrag. Sve bi ovo bilo
tolerirano da se razvojni tim nije odlucio na
najstariji trik i ucinio protivnike ubitacnima tako
da Ce rijetko kada promasivati, $to igraca tjera
da se uvijek drzi dviju osnovnih taktika: skriti

se iza prvog zaklona i postupno se rjeSavati
prijetnje i pritom se lijeciti, odnosno bjezati od

Motion efekti su sjajni
i €ine svaki (p)okret
realisticnim

napornih mutanata tijekom mijenjanja Sarzera
i docekati ih na cijevi budud¢i da se poput
magneta uvijek lijepe na vas. Na svu srecu,
napucavanje je zabavno, osjecaj pucanja je
prili¢no realisti¢an i mocan, a punjenje gamadi,
kako mutantske tako i ljudske, olovom'je
iznimno zadovoljavajuci proces. Sve je u ovom
FPS-u podredeno autenti¢nosti atmosfere, koja

SILENCER Pistolj sa
silencerom je iznimno korisno
oruzje prilikom stealtha, no ne
i otvorenih konflikata

METRO Prolaskom kroz"
metro cete naletjeti na
gomilu zanimljivih prizora

i dijaloga sporednih likova

¥

PISIJASKA PROBLEMATIKA

KAO STO JE spomenuto u glavnom tekstu,
kvaliteta Metroa 2033 je usko vezana za
atmosferu koja je prije svega docarana
izvrsnom prezentacijom. No to je uredno
naplacdeno itekako visokim hardverskim
zahtjevima. lako je u tehnickoj tablici navedena
konfiguracija “4", valja naglasiti da je ipak

rije¢ o optimalnoj konfiguraciji, a nekakva
preporucena definitivno bi bila “5", uzimaj

u obzir podrsku za DX 11. U globalu gledajuci,
Metro 2033 je solidno optimizirana igra,

iako se neki igraci zale na neshvatljivo lose
performanse na relativno kvalitetnim grafickim
karticama koje su u stanju vecinu novih naslova
vrtjeti na konstantnih 40-50 fpsa. U tom slucaju
jedina moguca preporuka je posjet sluzbenim
forumima i obavezan update drivera kartica, na
$to ¢e vas igra prilikom starta ionako podsjetiti.

DX 11 METRO 2033 na maksimalnim graflcklm
postavkama i rezoluciji izgleda impresivno i
itekako primjetno ljepse od verzije za Xbox 360




AK-47 Kalas je kroz
cijelu igru jedno od
najefektivnijih oruzja

SLEEP OF
REASON Metro
2033 katkad
neodoljivo
podsjeca na
Cryostasis Eijl‘l
smo atmosferdl
takoder nahvalili *

T,

BACAC o
PLAMENA | love’™
the smell of
saronite in the

Y morning

SOPING| |, , dodatak na -

Trgovine su <

e : oruzju daje

jedino mjesto ) S

na kojem osjetnu razliku
e je moguce

usporediti oruzja

The extended barrel will increase your accuracy at
i

e . Y
BOOM Dinamit . | e R s e s T 2 R R o et i
je n%)'Efekt[V"'J]h bi definitivno bila narusena klisejima zanra. dizajnirano i svako je zadovoljstvo koristiti,
Eg‘gg}’arﬂgfga"' To vrijedi i za oruzje, ¢iji je arsenal nacinjen ¢ime se drugi prethodno spomenuti naslovi
napadaju u e : DA L od proizvoda iz ku¢ne radinosti nakon definitivno ne mogu pohvaliti. Unato¢ svemu
coporima y - 4 nuklearne katastrofe, te rijetkim primjercima tome i vrlo kvalitetnoj mehanici pucanja
pravog i provjerenog oruzja poput revolvera u kojoj se razlika osjeti ovisno o oruzju ili
i kalasa. Svako je oruzje originalno, detaljno dodacima na svakom, tesko se oduprijeti
JEDAN VRLO INTERESANTAN detalj pojasnjen postaje frustrirajuci, jer ne samo da vremenski
je kroz uvod, kada vas igra upozorava da ograni¢ava mogucnost istrazivanja i potrage
prilikom izlaska iz podzemlja morate obavezno za municijom, nego igraca doslovce tjera na
nositi gas-masku. Gas-maska je prakticki najkraci moguci put, pogotovo ako dode do
o z : x ekvivalent grijanju vatrom u Cryostasisu, napuknuca. U tom slucaju je svoju masku
-HITBOXIDgt:ékcija i y y il buduci da nedostatak barem jednog dodatno potrebno zamijeniti drugom, a ako je u vrlo
pogotka ‘smrdi; cakiig : 3 ; : ; i filtra izaziva gusenje i zatim smrt. lako u kratkom vremenu ne uspijete naci, povratak na

pocetku vrlo zanimljiv igraci element, kasnije checkpoint ne gine.

GAS-MASKA Odrzavaijte je i prikupljajte svaki dodatni filtar jer u protivnome opstanka na povrsini nema

www.gameplay.hr



ANIMACIJE Gust je
promatrati akcije
teammateova, zahvaljujudi
sjajnim skriptiranim
animacijama pokreta

"

‘qgrﬁu;ja nesto jednostavno fali. U vecini
konfiikata to “nesto” sam trazio u slaboj
detekciji pogodaka, za sto je iskljucivo
odgovorna animacija pokreta protivnika
koja se iz spomenuto sjajne transformira u

Repetitivnost je ovdje
nepoznanica

problemati¢no bugovitu odmah nakon $to vas
protivnik detektira.

TURISTICKA DESTINACIJA

Ono $to osobito impresionira, i to ne samo s
prezentacijske strane, jest ¢injenica da Metro
2033 prakticki u potpunosti oskudijeva u
repetitivnosti. Konstantno cete biti obasuti
novim i originalnim misijama, kretati se
originalnim i nikada prije videnim lokacijama,
te gotovo uvijek ulaziti u nove konflikte

koji se odvijaju u specifi¢cnom stilu i tempu
borbe, bilo to solo ili s Al suborcem. Iz nekog
je razloga stealth prilicno zapostavljen u
razvoju, premda je tijekom igranja jasno da
je rije¢ o vrlo perspektivnom elementu igre
koji bi tek uz tomu prilagodeniji Al i nekoliko
dodatnih animacija Metro 2033 mogao

. g/
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METRO 2034

VRLO USPJESNI ROMAN Metro 2033 dobio
je nastavak prosle godine, a vec u prvih sest
mjeseci prodaje presisao je brojku od 300
tisuca prodanih primjeraka, $to ga je ucinilo
rekorderom. Naime, tim je rezultatom mladi,
tridesetogodisnji, Dmitrij A. Gluhovski postao
ne samo jedan od najpopularnijih novih pisaca,
nego i autor najprodavanijeg bestselera u Rusiji
u zadnjih nekoliko godina. Zanimljivo je i to da
je Metro 2034 na svom sluzbenom websiteu
distribuiran potpuno besplatno, a tekst je
procitalo vise od jednog milijuna posjetitelja
do sada.

RN s sy

4 Cerry Ay 4
TEMHu g TH""::E]‘IM

RASTUCA FRANSIZA Atmosfera i prica Metroa
je, osim developera ove videoigre, inspirirala i
likovne i glazbene umjetnike u Rusiji

g"-prljavih. U teoriji, ovako nesto djeluje

A
HOROR Zbog nekihr bist&® "
se scena mogli dobro
najeziti, pogotovo ako
igrate nocu

SOLDIER OF FORTUNE
Model ranjavanja likova je
gotovo jednak onome iz
Soldier of Fortunea

uciniti visestruko dinagnicnijim iskustvom. Jos e
jedan od primjera neiskoristenog potencijala ™ A
je sustav trgovanja, koji je u najavama
djelovao kao vrlo zanimljiv i potencijalno
revolucionaran element. Konceptualno, ;
jos uvijek je jako interesantan, jer osnovna
valuta su pravi, vojni meci, koji osim iznimne
vrijednosti u trgovini Metroa imaju i u borbi,
uduci da su znatno jaci i efektniji od obicnih,
gotovo idealno jer bismo uvijek trebali e e
biti u dilemi da li se odmah jednostavnije
rijesiti protivnika ili sacuvati skuplje metke i
zamijeniti ih za bolje oruzje. U praksi to ba$
i nije tako buduc¢i da metaka ima sasvim
dovoljno, pogotovo ako se podvrgnete
detaljnom istrazivanju, kada ¢e metaka
biti toliko da ste u stanju isprobati sva
oruzja i dodatke, ¢ime je dobrano
naru$en mogudi osjecaj stalne %
tjeskobe i napetosti. Ali £
opet, kada se sve zbroji i
oduzme, i dalje se drzim
inicijalnog misljenja
da je Metro 2033
jedno od najvecih
iznenadenja tekuce
godine. Tehnicki

Metro 2033
4AGAMES/THO

Na trenutke oduzima dah

Sjajni efekti i atmosfericna
glazba

Solidan i igracki
tradicionalan FPS

Desetak sati

impresivan Atmosfera, prica, vizualni stil, |
i igracki vrlo grafika, zvucni efekti, oruzja... |
zanimljiv FPS i

Bugovi, élilchevi, neiskoristen
potencijal stealtha i trgovanja

sjajne atmosfere i
price koja vas
ne bi trebala

razocarati.

Mozemo
li traziti 4/ :
Sto vise? g e Atmosferican i zabavan FPS koji
Darko % y S obavezno zaigrajte na PGjuuz DX 11
Eotié - 5 ako ste u mogucnosti
& et y;
# /
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— Recenzije

. SLIJEDI
ZUTU BOJU
Interaktivni
dijelovizatvora
uglavnom
oznaceni
Zutom bojom

SULJANJE
Izvravajuci
sitne zadatke
Paxon ce
dobivati uvid u
zatvorske tajne

VJEZBA Zelite li ojacati
Paxona, morate dizati utege
ili udarati po vreci. Vrlo
jednostavno, no najgore od
svega je to Sto se izmedu
slabog i jakog Paxona u borbi:
bas i ne vidi razlika.

MULTIPLAYER Tijekom
price mozete u borbi
zaraditi neSto novca, a
izvan price mozete se
pofajtati s prijateljem

° .
Prison Break: The Conspiracy
FANR AKCIJSKA AVANTURA IGRAEI 1-2 GODINE 16+ IZLAZI U PRODAJI PROIZVOBAC ZOOTFLY IZDAVAC DEEP
SILVER HTTP://prisonbreak.deepsilver.com/ OPTIMALNA PC KONFIGURACIJA 3

odradimo rundu dizanja utega i tu¢njave
sa zatvorenicima. Kad igru dotjerate do
kraja, ostat ¢e vam na raspolaganju samo
jos mogucnost offline Saketanja protiv
drugog igraca koristeci likove iz serije.
Buduci da je taj mod generican i drven
kao i ostatak igre, te moze eventualno
zbog jednostavnosti biti zanimljiv tek
djeci, za druzenje s Prison Breakom
doista nema razloga. _Tomislav Tomasic¢

Prison Break mogao je u

.| odredenim okolnostima biti
dobra igra zanimljiva sadrzaja. Ipak,
zbog manjka financijskih sredstava i
teske borbe za pronalazenje izdavaca,
slovenski studio ZootFly na kraju je
uspio izbaciti slabasnu igru Ciji je najveci
adut trebala biti prica i snalazenje u njoj,
ali $to vrijedi kad je serija Prison Break
pocela s emitiranjem jos 2005. i danas
vise nema gotovo nikoga tko ne zna
sve o radnji. Bez obzira na to, igra je
mogla biti bolja da je napravljena
ambicioznije i izazovnije za igrace.
Ovako je ispalo da se radi o akcijskoj
avanturi s o¢itim zadacima koje treba
izvrsiti buduci da prije svake akcije igra
postavlja uputu kako to izvrsiti, a k
tome se radi o jednostavnoj kontrolnoj
mehanici koja u vecini slucajeva
uklju¢uje tek stick i dvije tipke. Radnja
se sastoji od nastojanja undercover
agenta Paxona da u zatvoru otkrije
kakve su namjere Michaela Scofielda u
odnosu na njegova, na smrt osudenog
polubrata Lincolna Burrowsa. Kako mi
vec znamo sve o svemu, ostaje nam
tek da se pomalo suljamo, skaku¢emo i

Prison Break:
The Conspiracy

ZOOTFLY / DEEP SILVER

Solidan izgled likova

GRAFIKA m

-
IGRIVOST m
TRAINOST m

Pokretac, kamera,
nacin igranja, prekasni
izlazak na trziste

Stigla je prekasnois
neambicioznim dizajnom
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DOA djevojke

4 Uanimacijama
" izgledaju lijepo
pa se nadamo
da ¢e Tecmo
uskoro najaviti
Dead or Alive 5

DIGITALNI VOAJER
Fotkanje djevojaka

e vecini igraca biti
najzabavnija aktivnost

VOLITE LI
KARTATI

Poker nije lose
napravljen. Lako
Cete pobijediti
¢ak i ako samo

A HOW TO PLAY B Shutter €3 Back

SKAKUTANJE PO
PLATFORMAMA
Nema puno
smisla, ali
ukljucuje

_poskakivanje

Dead or Alive: Paradise

FANR KOLEKCIJA MINI IGARA IGRACI 1 GODINE 16+ 1ZLAZI U PRODAJI PROIZVOBAC TEAM NINJA 1ZDAVAC

TECMO KOEI HTTP://www.deadoralive. jp/paradise/

Ova je igra jasno napravljena

da privuce napaljene tinejdzere
oblim Zenskim tijelima koja poskakuju
na vru¢em pijesku prebacujuci preko
mreze odbojkasku loptu - no
iako je uvodna animacija
lijepa a reklame (pogledajte
na YouTube) za igru
komiéne, konaéni proizvod
nije ocaravajuc. Istina je
da dame izgledaju lijepo
i prsa im poskakuju
na nacin koji privlaci
pozornost, no
grafika je daleko
ispod prosjeka
PSP igara - zbog
drvenih animacija,
nedovoljno
kvalitetne
okoline, ali i
djevojaka koje su mogle  biti
mnogo kvalitetnije modelirane
(da ne kazemo da su vise-manje
sli¢ne jedna drugoj uz razlicite
glave i ten).
Dok je osnova igre svakako
gledanje poskakujucih oblina,
dio u kojem sudjelujete je losa
simulacija odbojke te bezvezne mini
igre od kojih je mozda najzabavnija
igranje pokera. A i ta je dosadna

jer su protivnice vrlo slabe igracice
iako su jake u podrug¢ju dekoltea. Mini
igre imaju za cilj zaradivanje novca
kojim kupujete darove namijenjene
djevojkama da bi one s vama zaigrale
odbojku ili vam pruzile priliku da ih
fotografirate u atraktivnim pozama.
Mozda je to zanimljivo za 15-godiSnje
Japance koji zive na vrhu Fujija, no
svima koji imaju pristup internetu

te do slika poluobucenih djevojaka
u atraktivnim pozama mogu dodi

za nekoliko sekundi definitivno ne.
_Berislav Jozic¢

. | exclusive | I
| Dead or Alive: Paradise

TEAM NINJA/ TECMO KOEI

Fizicki model kretanja
poprsja je iznimno
humoristican

GRAFIKA 1 3

VUK
{GRIVOST m
TRAINOST @

08

Duga ucitavanja, losa
kvaliteta grafike,
nezanimljive mini igre

KONACNO
Napravljeno iskljucivo da
digitalnim oblinama privuce
pozornost tinejdzera

www.gameplay.hr



TOCKE INTERAKCIJE Na svakom ekranu
ih je desetak, a na vecinu ¢e Sadwick dati
svoj humoristican komentar

nimaciji, no tih nekoliko detalja kOjI
u animirani na svakoj lokaciji odli¢no
upotpunjavaju ugodaj

he Whispered World

MJENJOLIKI SPOT
Za rjesenje brojnih
zagonetki kljucna je
Spotova mogucénost
transformacije u
razlicite oblike/
helemente

ZAGONETKE
Za veterane

]

avanturistickog

{ Zanra ni
prelagane niti
preteske

CUDNOVATA BICA
Ovakvih osebujnih
crtarija ne bi se
posramio ni sam
Myazaki

“Zanimljiv spoj bajkovite melankolije i humora u predivnoj klasicnoj animaciji

ZANR AVANTURA

GRACI 1

SODINE 12+

ZLAZI U PRODAJI

PROIZVODAC DAEDALIC ENTERTAINMENT
ZDAVAC DEEP SILVER
HTTP://www.the-whispered-world.com/
OPTIMALNA PC KONFIGURACIJA 1

,' Nije nikakva tajna da smo pristrani

| kad je rije¢ o avanturistickom zanru.
Jzmete li u obzir i to da nam The Whispered
Norld od kada smo ga prvi put vidjeli na
demonstraciji u Leipzigu prije dvije godine
t0ji na posebnom mjestu medu is¢ekivanim
grama, jedva smo docekali njegov izlazak

J verziji na engleskom jeziku. Cekanje se

definitivno isplatilo.

\ajprivlacniji aspekt The Whispered Worlda
hjegova je predivna, klasicna, rukom crtana
animacija, dizajn likova i odusevljavajuci
-ukom crtani okolisi. Pomalo tuzna,

Ako ove godine morate
zaigrati samo jednu
avanturu, neka to bude
Ipravo ova '

melankoli¢na prica prati dogodovstine
najtuznijeg klauna na svijetu Sadwicka i
njegova simpati¢nog puzolikog ljubimca
Spota. Avanture uvrnutog dvojca smjestene
su u zanimljiv fantasticni svijet u kojem Zive
‘udnovata magicna bica, drvece prica a

GAMEPLAY S5SVIBAN) 2010.

misti¢ni pejzazi nalaze se na svakom koraku.
Zanimljivo je koliko je ekipa iz Daedalica
uspjela svoj bajkoviti svijet uciniti potpuno
razli¢itim od uobicajenih fantazijskih kliseja.

KADA NAM JE ekipa iz Daedalica prvi put
prikazala igru, demonstrirali su nam bili
DS verziju. Medutim trenutacno je The
Whispered World dostupan iskljucivo na
PC-ju a verzija za Nintendovu prijenosnu
konzolu je na ledu. Tako barem tvrdi
Daedalicov PR Claas Paletta s kojim smo
kontaktirali radi sluzbenog komentara.

BT Y T @

Best to look around first.
To find the things I need
for my journey.

DS VERZI]A Kada smo je prvi put VIdJe|I vec
tad je izgledala prilicno dovrieno, gdje je
tocno doslo do problema u njenom izdavanju
ne znamo

Zaboravite na patuljke, ogreove i vilenjake,
0V0 je nesto zaista posebno. Ocaravajuci
ugodaj pri igranju The Whispered Worlda
upotpunjen je opustajucim orkestralnim
soundtrackom s jakim naglaskom na
melankoli¢ne klavirske tonove. U kombinaciji
s vieslojnim rukom crtanim vizualima koji
nali¢e na kombinaciju briljantnih Myazakijevih
i klasi¢nih Disneyjevih uradaka stvoren je tako
atmosferi¢an dozivljaj da cete u sekundama
biti preneseni iz vaseg naslonjaca u kojem se
igrate u zadivljuju¢u Daedalicovu point & click
pripovijetku.

Standardne norme point & click sucelja
potpuno su ispostovane i u The Whispered
Worldu. Uklju¢ena je i zgodna moguénost
prikaza svih vaznih hotspotova na ekranu
jednostavnim pritiskom na tipku space.
Uobicajena interakcija s okoliem izvodi se
preko lijeve i desne tipke misa. Ova prva
otvara klasi¢cnu moguénost koristenja,
pric¢anja ili pregledavanja nekog objekta,
dok druga otvara inventory i omogucuje
koristenje raznih interesantnih predmeta koje
ste skupili putem. Same zagonetke razbacane
igrom prili¢no su dobro izbalansirane i
vecinom su bazirane na klasi¢nim inventory
problemima. Simpati¢na inovacija $to se
raznolikosti zagonetaka tice mogucnost je
transformacija Sadwickova pratioca Spota u
razli¢ite elementarne oblike. Cui li u vama

i najmaniji ljubitelj avanturistickoga Zanra,
nemojte si dopustiti da propustite The
Whispered World. Ovu opustajucu bajku
trebao vi svatko dozivjeti._Damir Purovié

The Whlspered
World

DAEDALIC ENT. / DEEP SILVER

Predivne, slojevite, rukom
crtane lokacije

FantsiEan melankoléan
soundtrack
IGRIVOST

Point & click klasika uz
nekoliko inovacija

 Virlo pristojne dufine za

jednu avanturu

Melankoli¢ni ugodaj, humor,
predivno nacrtane lokacije,
muzika

Poneka nelogitna zagonetka,

ritantan Sadwickov voiceover,

nedostatak podrske za
widescreen monitore
KONACENO

Neizrecivo Sarmantna avanturica,
jedna od najboljih igara u Zanru u

| posljednje vrijeme
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ZNA SE!

Kupovina
st Uy
Fvijecnici, nas

je omiljeni .

nacionalni sporr.%’e[

| U MLETACKOM STILU
- Anno 1404 izgleda jo$
impresivnije

‘Anno 1404 Venice

‘VULKANSKO
OTOCJE

novi je
neprijatel;j
mukotrpne
izgradnje

i PREVISE

rezultira
opadanjeny '
espekta i nah,

ZANR STRATEGIJA IGRACI 1-MULTI GODINE 12+ IZLAZI U PRODAJI PROIZVODAC BLUE BYTE 1ZDAVAC UBISOFT

HTTP://anno.uk.ubi.com/pc/ OPTIMALNA PC KONFIGURACIJA 3 l

Znate li onaj upitnik $to ga

popunjavate za Ubisoft nakon
igranja Annoa 1404? E pa ja sam im
napisao da su napravili pokvarenu igru.
Stavio sam autosave na 15 minuta, pa
oko ponodi kazem, ok, jo$ 15 minuta,
pa sljedece gledanje na sat pokazuje
nevjerojatnih 4:15!
Nova DLC ekspanzija jos je vise
pokvarena - nudi perfidne mletacke
metode u Sirenju otockog carstva
i pokoravanju konkurencije. Prva
metoda su, naravno mletacki $pijuni
koji, jednom infiltrirani, rade ludorije
po protivnickim gradovima, od slanja
trbusne plesacice koja ¢e zaludjeti
pucanstvo, te ¢e oni bacati novac
za njom, pa do pravih diverzija,
dizanja pobuna, palezi i izbjegavanja
placanja poreza. Druga moguénost
“prijateljskog preuzimanja” je kupovina
mjesta u konkurentskoj gradskoj
vijecnici. Jednom kada se otkupi
vecina, moguce je traziti i gradske
klju¢eve. Ajme, tu smo mi prvaci s
naucenim postizbornim kupovinama
vije¢nickih mjesta! Ve¢ predvidamo
kako ¢e ovo biti posebno popularno u

76

multiplayer okrsajima.

Nema novih kampanija, ali ima 15 novih
scenarija, a i u stare je ubacen Giacomo
Garibaldi, venecijanski kacipercic¢ koji
nudi i nove gradevine.

A hoce li nam vratiti nase Sume?!
Izmijenjene su i dopunjene neke misije
pa ih sada ima vise od 300, sto ¢e Anno
1404 dodatno produljiti i na proljetno
igranje. Uzivajte, ljubitelji strategija i
izgradnje! _Danijel Reskovac

Anno 1404 Venice

BLUE BYTE / UBISOFT

Nove mogucnosti i

GRAFIKA 1 7

L3

L)
IGRIVOST m

Ljubitelji Annoa 1404 bez
Zaljenja ce potrositi 20 eura

POZADINE.VS. LIKOVI
Dok prerenderirane
pozadine izgledaju

jako.dobro, isto se
nengze'redii za
cellshaded dizajn

: . .
“Nothing bad will happ@n?!” Last time you said that,
for three days... and it rained frogs

o likova

arted raining

o e
KAO DVA KOSTURA NA LIMENOM KROVU

IZVANZEMAL)CI Glavna tema hovih
Simonovih avantura su izvanzemaljci
{

\

R

Dobro, nije bas tako, ali-engleski voiceoveri su stvarno losi

Simon The Sorcerer 5:

ISMIJAVANJE KLISEJA
oduvijek je bio zastitni znak Simona,
$to je forsirano i u ovom nastavku

Who’d Even Want Contact

ZANR AVANTURA IGRACI 1 GODINE 14+ IZLAZI U PRODAJI PROIZVOBAC SILVER STYLE ENTERTAINMENT

m Nakon katastrofe zvane treci
nastavak Simon The Sorcerera
koja je zauvijek okaljala ugled serijala
nitko nije ocekivao Cetvrti, a kamoli
peti nastavak avantura otkacenog
Carobnjaka. Silver Style se nakon
odigranog petog dijela, zadovoljno
mozemo ustvrditi, polako vraca na pravi
smjer. Tema novog Simona ovaj put su
izvanzemaljci koji predstavljaju veliku
prijetnju kako Magi¢nom svijetu tako

i stvarnom svijetu iz kojega puknuti
carobnjak dolazi. Igra ¢e vas ponovo
provesti urnebesnim lokacijama koje
sezu od svemirskih prostranstava

pa do nesto uobicajenih i poznatijih
destinacija od kojih smo neke vec¢
posjetili u prijasnjim nastavcima.
Naglasak je ponovo stavljen na
forsiranje humora koji esto ismijava
raznorazne fantazijske i moderne pop
kliseje. To nazalost tijekom igre ne
prolazi uvijek najbolje. Razne Simonove
usiljeno duhovite govorancije tesko

da ¢e bas uvijek izmamiti osmijeh

na vase lice, osim ako se ne smatrate
hardcore fantasy geekom pedesetog
levela. Konverzacije u igri su opcenito

IZDAVAC THE GAMES COMPANY HTTP://www.simon-the-sorcerer-5.com/ OPTIMALNA PC KONFIGURACIJA 3 '

slabo napisane, ali jos losije kroz

ocajne voiceovere odradene. Ipak
zanemarite li to, niz solidnih zagonetki
potpomognutih zgodnim hint sustavom
Simon The Sorcerer 5 ¢ine sasvim
prolaznim avanturisti¢kim iskustvom,
no iskustvom kojem jo$ nedostaje ono
nesto da bude na tragu legendarnih
prvih dvaju nastavaka serijala. _Damir
Purovic

| exclusive | §8

Simon The Sorcerer 5:
Who’d Even Want Contact

SILVER STYLE ENTER. / THE GAMES COMPANY
Zgodne zagonetke,

koristan hint sustav i
interesantne lokacije

GRAFIKA 1 4

zvux

Losi voiceoveri i dijalozi
koji se pretjerano trude
biti duhoviti

IGRIVOST
TRAINOST
KONAENG

Za titavu jednu kategoriju bolji
od posljednja dva dijela, no moze
to jos bolje

www.gameplay.hr
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CUVENE JAPANSKE PERVERZIJE
Gwagha! Sada ¢emo se poigrati s ovom curicom
decko - Gwgohoho, jos bolje...

| llhy don’t we have ourselves o
(little fun before we hand her
lover to drgun?

Infinite Space 8.

Svemirska sapunica u RPG stilu s opremanjem brodoval? Dajte, dajte!

ZANR AVANTURA

IGRACI 1-2

GODINE 12+

1ZLAZI U PRODAJI

PROIZVOBAC PLATINUM/NUDE MAKER
1ZDAVAC SEGA
HTTP://www.sega.com/games/infinite-space

Ufff, kako sam ja bio spreman radi

Infinite Spacea prvi otrcati u ducan
i nabaviti DS XL, samo radi ove igre... Novo
¢edo Platinuma i Nude Makersa obecavalo
je sve $to pravi JRPG dosadnjakovi¢

ocekuje od igre: rrrruzan izgled (prvi plus) s

povremenim anima slicicama, prica radena
po motivima pripovijetke Childhood's

End, maga ZF Arthura Clarka (ultra plus),
opremanje vise od 100 vrsta svemirskih
brodica s dvjestotinjak razli¢itih modula
(plus na stotu potenciju), takticke borbe, te
neponovljivi retro ugodaj (plus kategorije
neprocjenjivo), mmmm, Infinite Space
znacio je proljece sa stylusom u rucici...

DEFINITE SPACE

A onda je pocelo. Uskakanje naglavce u
pricu i nije neki pocetak. Retro stil zaista
¢e odbiti sve mlade od '90. godista. A
ruzno¢u necemo komentirati, jer sve je
stvar ukusa. Zapravo, mlade igrace prije ¢e
odbiti nesto na sto su se navikli u svakoj,
pa i najdebilnijoj danasnjoj igri - upute

za upotrebu, a pogotovo staromodna
tezina igre. Navikli smo se, uljuljkani u ovaj
novokretenizam, sve dobiti na pladnju.
Infinite Space bacit c¢e vas u borbu koju
Cete prvih nekoliko puta glatko popusiti,

a onda poceti razmisljati o izmjenama i
prilagodbama. | tu se uopce ne zalimo. Ali
da jedan kompliciraniji RPG nema nekakav
space log u kojem bismo se podsjetili $to

moramo napraviti, jer igru nismo igrali jedan

dan, nego moramo skakati po bazama i

78

- Ali ja sam

U POTAPLJAN)U BRODICA™
najvaznije je ciljati one u prvom
edu

‘USLOiITI SVAKI BROD
Ra ih onda slagati-u flotu:.:
_naporan i primamljiv P53y

birtijama da bismo se podsijetili, to je vec
minus. Neka, ionako se ¢esto mora letati

od planeta do planeta kako bi se aktiviralo
slucajne borbe radi love (koje nikada dosta)
za nove module i brodove. A sto reci o
staromodnoj pokvarenosti igre koja vam

NE MOZE U PARU |
KOOPERATIVNO

AKO STE PRIMUETILI opciju da se Infinite
Space moze igrati i preko bezi¢ne mreze, ne
nadajte se zajednickom prolazu igre. Ova
opcija nudi samo borbe dvaju igraéa s dva
DS-a i jednom igrom. No tko zna, mozda
Cete od prijatelja nauciti neku foru koja ce
vam pomoci u borbi protiv kompa? Jer igra
vam sigurno nece dati takvu infomaciju,
osim u Sturoj knjizici s uputama.

SAMO VS MOD
Sto bag i nije popularno te zabavno

SIGURNI]I N¢

Napad nece bi
razoran, ali ga se ne moze
izbjegavati

{7 WTSVEMIRSKA BORBA

* napunjenih topova, mozemo
poslati najjacu baraznu

- vatru, ali protivnik je moze i
jeci. I onda smo y,gabuli.

—leleemn

Fhnrrogey
—— d i SVAKI 0D LIKOVA

koje Yuri sretne imaju neku
osobinu koju vrijedi iskoristiti u

pazljivo slozenoj posadi broda

Hormal

)

nakon iscrpljujuceg bossa posalje jos
dva? Strpljenja i taktiziranja, pokusaja i
pogresaka, isprobavanja i mucenja. Q
| eto kako osamdesetak sati proleti...
Samo najupornijima celi¢nih Zivaca.

lako Infinite Space nije toliko dobar

koliko smo ocekivali, moguénosti v A
nadogradnje brodova i kombiniranja /
stotinjak likova koji se mogu sresti ’

na putovanjima ¢ine ga igrom velikog

\ { exclusive | {Ok
Infinite Space

"' Infinite Space ipak nudi
premalo za vrijeme uloZeno
unjega "

potencijala. lako u ovakvim slu¢ajevima

igri obi¢no pozelimo bolji i razradeniji
nastavak, Infinite Space jos$ uvijek se isplati
odigrati, barem zbog zahtjevnih borbi, bilo
svemirskim brodovima, bilo iskrcavanjem te
fajtom prsa o prsa (posebna
takticka mini igra). Zato ga
preporucujemo
najokorjelijima
kojima ¢e njegovi
nedostaci mozda

"~ PLATINUM/ NUDE MAKER / SEGA

- GRAFIKA w
Ohohoho, bit emo ‘13
blagonakloni zbog retro stila ‘

VUK

Ovdje necemo, jer moze se i Q 8
bez njega

IGRIVOST

Zahtjevno, pamalo zarazno, 5
pa malo frustrirajuce

14

TRAJNOST

Puno vremena za malo
nagrade

biti i V":l'ne' 0dlicno opremanje brodova i
_Danijel r "= kombiniranje likova zaduzenih
Reskovac § za razne vrste poslova na njima.

Nece se svidjeti mladim i
,,ﬁ razmazenijim igracima.
-

KONAENO
Igra za hardcore mazohiste

/ GP 13 .
ot

www.gameplay.hr
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peses

o

(3
su OK, iako se pri
vec¢im zagonetkama
treba pomuciti da
namjestite pogled

Para quitar un cubo, t6calo
mientras mantienes pulsado
arriba en el Panel de Control
(o el Botdn X).

ZAGONETAM | ODGONETAM
Kreiranje vlastitih zagonetki je

vrlo lagano, no pitanje je imate_
li nekoga tko ce to cijeniti 5

Picossb D

slice na ono $to bi
trebali predstavljati pa
se ne mozete osloniti
na pogadanje

Teleférico

Tip:
Use the slicers to take a look
inside this block.
PRESJECI
Moguce je napraviti
virtualni presjek
objekta - 5to rijetko
donosi pomoc

ZANR LOGICKA IGRACI 1 GODINE 3+ IZLAZI U PRODAJI PROIZVOBAC HAL LABORATORY IZDAVAC NINTENDO
HTTP://www.nintendo.co.uk/NOE/en GB/games/nds/picross 3d 13620.html

-

| Znate li $to je“nonogram”? To je

S NAZiv za logicku zagonetku u kojoj
odredena polja u mrezi treba obojiti ili
ostaviti praznima na temelju brojeva koji
pisu uz rub. Osmisljen krajem 1980-ih
godina u Japanu, taj je oblik zagonetke do
sada pretvoren u nekoliko igara od kojih
je do nas prije dvije godine stigao Picross,
a sada i njegov nastavak koji koncept dize
za jednu dimenziju.

Stvar funkcionira iznenadujuce dobro,

pa ako ste igrali original - ili volite

Sudoku - svaku Picross 3D zagonetku
mozemo objasniti kao komplet 2D
zagonetki spojen u 3D lik. Na vama

je da, koristeci kao uputu brojeve na
stupcima i redovima, unistite sve kocke
viska i oslobodite lik zarobljen u bloku.

A ako ste mislili da je 2D odgonetanje
tesko, dodatna dimenzija daje jo$

jednu razinu tezine jer u glavi morate
kombinirati 3 seta uvjeta. A opet, osnove
su jednostavne pa na pocetku sve

izgleda lako.

S obzirom ?9 i
na to daigra
sadrzi oko
350 zagonetki

80

(dodatne je moguce downloadati, ili
napraviti sam), viemena da se tezina
podigne ima dosta, a ako se zarazite,
teze ¢e vam zagonetke znaciti samo veci
izazov. Tehnicki nista posebno, Picross 3D
je ipak sposoban zadrzati vas i cijelu no¢
uz mali ekran - ali samo ako ste ljubitel;
nonograma. Ako vam taj tip zagonetki ne
leZi, nece vam odgovarati ni sad kad je
ustao iz svog 2D okova. _Berislav Jozi¢

| exclusive | §83
Picross 3D

HAL LABORATORY / NINTENDO

Probijanje kroz uvod
i pocetnicke levele
uzet e vam oko sat
vremena

IGRIVOST

TRAJNOST

15

KONAEND

Varijacija na temu 3D Sudokua.
Ako vas uhvati, zarazno k'o vrag.

bar zna svatko &

%ﬁ'ﬁﬁq‘gﬁ?e s

“jos ukljuci %
dijelove kojt su - -

B
se znaéajn\o%—% ? i
poveca | - - 5

DOBRA MEMORIJA
Kad se smraci, osim
pamcenja sto radi koja
kopija morate se sjetiti i
gdje je koji objekt

echoshift

DO POBJEDE ZA]EDNO

Na srecu su svi sudionici lutkei-
_jer inace bi omjer oslobodenih i |

poginulih bio porazavajudi i

hes =

ZANR LOGICKA IGRACI 1 GODINE 3+ IZLAZI U PRODAJI PROIZVOBAC ARTOON IZDAVAC SONY COMPUTER

ENTERTAINMENT HTTP://uk.playstation.com/

Svojevrsni nastavak igre

echochrome iz 2008. echoshift
koristi slican graficki stil, ali je baziran
na drugom logi¢ckom konceptu. Dok je
original koristio promjenu percepcije
kao alat za rjeSavanje problema, ovdje
se oslanjate na manipulaciju vr.emenom,
tj. “snimanje” akcija svog lika koje se
zatim ponavljaju - sli¢cno kao Ratchetove
zagonetke u Ratchet & Clank: A Crack in
Time.
Na svakom levelu mozete snimiti do
9"kopija”i njihovom kombinacijom
svladati prepreke na putu do izlaza,
a cilj je iskoristiti ih $to manje kako
biste zaradili $to bolju ocjenu. A to
nije lako. Na pocetku je dovoljno
jednom kopijom pritisnuti tipku
da bi druga prosla kroz izlaz, no na
kasnijim levelima treba dobro osmisliti
aktivnosti svake kopije jer se na nju
nadograduju akcije koje obavlja druga,
zatim treca... Najelegantnije i najbolje
rjeSenje najcesce je nesto sto od vas
trazi da u glavi pripremite relativno
malobrojan slijed akcija koje ce se
istovremeno odvijati i zatim ga precizno
primijenite. To olaksavaju boje koje
oznacavaju odredene tipove objekata

za lakse prepoznavanje, a pomalo
otezavaju kontrole koje ne omogucuju
apsolutnu preciznost kretanja. Grafika je,
opcenito, ucinkovita, ali ne i privlacna,
a isto se moze redii za zvuk - pa cak i
igru u cjelini. Naime, iako je kao logicki
izazov vrlo kvalitetan, echoshift ¢e tek
rijetke mozgolomce uspjeti zadrzati
dulje vrijeme, dok ¢e mu se ostali igraci
najvjerojatnije tek povremeno vracati u
trenucima dosade. _Berislav Jozic¢

| exclusive | §334

echoshift

ARTOON / SCE

Izazovno za sive stanice
— na zanimljiv nacin

Kontrole su u nekim
slucajevima neprecizne

a ukupan dojam pomalo
sterilan

KONAEND

Kvalitetna mozgolomka s premalo
$arma za status hita

14
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DUHOVITI BALONGICI
eprijatelji su raznaliki,
2Sce ne
osebno zastrasujugeg
oda

MISTERI] MJESECA
tanja koja Cete si postavitig
2 pocetku dugo ce ostati-bez

the Moon

Odlutajte u tuznu bajku

Fragile Dreams:
Farewell Ruins of

POD SNOPOM SVJETILJKE
Mraéna okolina otkriva detalje samo pod
svjetlom kojim upravljate Wiimoteom

RAZORENI SVIJET

L Posvemasnje unistenje

b i oronulost stalno ce

vas tjerati da se pitate o |

uzroku katastrofe

nastalu kombinacijom

Fallouta, mange i Malog princa

ZANR HOROR AVANTURA
IGRACI 1
GODINE 7+
ZLAZI U PRODAJI
PROIZVOBAC TRI-CRESCENDD
IZDAVAC RISING STAR GAMES
HTTP://www.fragiledreamswii.com/
Kad sam bio mali, imao sam slikovnicu
koja se zvala “Pale sam na svijetu”.
Bila je to pri¢a o malom djecaku koji sanja
da je sasvim sam u gradu. Nakon uZivanja u
¢okoladi i voznji automobila praznim ulicama
koliko se sje¢am, zabije se u zid), on shvati
koliko je tuzno biti sam. Upravo taj osjecaj
obuzeo me dok sam unistenim svijetom
trajno zaogrnutim u tminu lutao u ulozi
djecaka koji svoju tugu u najvecoj mjeri drzi
- umeni.

TUGA KAO POTKA

Naime, iako mu na pocetku umre jedini \

staratelj a na razgovor s drugim Zivim
¢ovjekom morat ce se nacekati, iako

" Ovo je jedna od igara uz
koje se, bez pretjerivanja,
moguce rasplakati. Ili je
stvar u proljecu? "

uz put nalazi predmete koji mu otkrivaju
samrtne misli davno umrlih

muskaraca, zena i djece, mladi

Seto zapravo ne pokazuje

koliko je tuzan. Ipak, tuga

se osjeca i klju¢na je nit igre -
koja vas prati oronulim lokacijama $to ih

GAMEPLAY SVIBAN] 2010.

vasa ru¢na svjetiljka tek osrednje osvjetljava.
Snopom svjetla pronalazit cete korisne i
misteriozne predmete, ali i protivnike -
duhove koji lako padaju pod vasim udarcima.

PREPREKE U UZIVLJAVANJU
Kad dodete do borbe (nakon nekih pola
sata igre), pocet cete otkrivati i probleme.
Na primjer, &injenicu da se sukobi svode na
lupanje po tipki za udarac te uzmicanje iz
dometa protivni¢kih napada. No izazov je slab
jer uvijek imate novca za lijekove, a oruzja
koja redovito pucaju nije tesko nadomjestiti
— treba se samo vratiti do jedne od vatri uz
koje snimate poziciju i pristupate spremljenim
predmetima. | onda se ponovo boriti s
protivnicima koji se stvaraju na mjestima
kojima ste vec prosli. Sve to usporava
istrazivanje zanimljivog svijeta pa bi
% . Fragile Dreams mozda bolje
# \ _» funkcionirao i bez borbe.
# Jednako tako su suvisne
i zagonetke koje nisu
nimalo zahtjevne nego
najc¢esce zamorne. No tada
bi igra privukla jo$ manje
igraca jer malo je onih koji
mogu uzivati u melankoliji,
osamljenosti i otkrivanju
novih lokacija a da ne pozele
nesto vise.

OBECAVAJUCE, ALl S
PROBLEMIMA

Ukratko, Fragile
Dreams nije losa

s O,

ZVUCI POZNATO

FRAGILE DREAMS PROIZVOD je
programerskog studija tri-Crescendo koji

se rijetko pojavljuje potpisan kao razvojni
tim igre iako su do sada sudjelovali u
kreiranju nekih slavnih naslova. Osnovan
1999. godine, tri-Crescendo je kreacija
Hiroya Hatsushibe koji je specijalist za
programiranje zvuka, pa je tako i cijeli
studio najée3ce usredotocen upravo na

to podruéje. Prvi slavni naslov u kojem je
tri-Crescendo razvijao zvuénu podlogu bio
je Valkyrie Profile, a nakon toga radili su i
na Star Ocean: Till the End of Time, Radiata
Stories i drugim igrama. Za Baten Kaitos i
njegov nastavak osim glazbe su kreirali i
sustav borbe (ako se sjecate, bazirao se na
kartama), a od naslova koje su u kompletu
razvijali sami potpisuju Eternal Sonatu i
sada Fragile Dreams. Pa ako vam zvucni
potpis u igri zvuéi poznato, to je zato $to ste
za proizvod istog studija sasvim sigurno ve¢
¢uli - ako pratite japanske RPG naslove.

o o

POVEZNICA Sto je zajednicko za Valkyrie
Profile, Star Ocean: Till the End of Time, Blue
Dragon: Awakened Shadow i Radiata Stories?
Na svima je radio tri-Crescendo.

’ o

igra ako ste spremni na otuzan i na svoj nacin
lijep misterij — a takvih naslova ba$ i nema
previse u ponudi. Steta je samo $to u nekim
elementima (borba, preglednost, upravljanje
predmetima, zagonetke) podbacuje, pa dobra
atmosfera, kvalitetna zvu¢na podloga i ocito
zanimljiva ideja ne mogu doci do pravog
izrazaja. _Berislav Jozi¢

BOLJE | BEZ TOGA

Zbog jednostavnosti i
nepreglednosti borba nije
uzitak neovisno o tome koje
oruzje koristite

| exclusive | QU1
ragile Dreams:
| Farewell RotM

TRI-CRESCENDO / RISING STAR

Tamno i tmumo uz udno 1€
dizajnirane neprijatelje. Ali ljepo. -é

.~ Osimsto dobro zvud, pametno 1 {:ﬁ
koristii zvucnik na Wiimoteu {

IGRIVOST :

" Atmosfera, prica i kontrole ce
* vas drati a borba razocarati

 TRAINOST
Nije kratka, ali necete
- ponavljati

&

16

Dobro koristenje Wiimotea,

% emocijama nabijena atmosfera
=
o

Jednostavna i nezanimljiva
| borba, neprijatelji koji se
= ponovo pojavijuju

| KONAENO

| Atmosferiéna avantura sporog tempa
| zaljubitelje melankolije

o
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Recenzije

MORAL posade
vazan je faktor
uigri

USKI PROLAZI
nisu problem jer se
kapetan prilagodi
svemu, ali odaje

se krivi dojam

0 prostranosti
podmornice

NOCNE AKCIJE
Na povrsinu je
sigurnije izlaziti
nocu

Silent Hunter 5:
. Battle of the Atlantic

Silent Hunter 5 bi mogao biti zadnji cavao u lijesu
jednog legendarnog serijala

ZANR SIMULACIJA

IGRACI 1-8

GODINE 12+

IZLAZI U PRODAJI

PROIZVOBAC UBISOFT ROMANIA

1ZDAVAC UBISOFT
HTTP://silent-hunter.uk.ubi.com/silent-hunter-5/
OPTIMALNA PC KONFIGURACIJA 4

Peti dio legendarnog i prilicno
dugovje¢nog simulacijskog serijala
opet nas vraca u njemacke podmornice
i u bitku za Atlantik. Dobra je to vijest
za ljubitelje Kriegsmarinea i Type VII
podmornica. Spomenutim modelom

" Silent Hunter 5 jeigra s
puno potencijala koji ili nije
iskoristen ili je upropasten "

podmornice upravlja se tijekom gotovo cijele
igre, no vec u prvim minutama primjec¢ujemo
“revolucionarni” dizajn. Naime razvojni

studio iz Rumunjske odlucio je promijeniti
sustav upravljanja igrom pa tako igrac vise

ne mijenja svoje pozicije u podmornici

samo pritiskom na tipku (drugim rijecime ne
mijenja upravljacke ekrane samo pritiskom
na tipku), nego mora u liku kapetana trcati do
svake pozicije na podmornici. Sam spomen

82

ovoga podsjetio nas je na legendarni film
Das Boot jer je posada podmornice iz filma
na znak svake nevolje skakala na svoja mjesta
i to je bilo docarano izvrsnim snimkama u
klaustrofobi¢noj unutrasnjosti malog plovila.
U igri je to tréanje zanimljivo tek prvih
nekoliko puta, a ni onda nije toliko zanimljivo.
Uglavnom cete ludjeti trckaranjem kroz
prostor prema kojem se prosje¢ni moderni
hrvatski stan ¢ini prostranim poput
aerodromske piste.

DAS BOOT SIMS

Osim FPS pogleda na akciju unutar
podmornice, developer je odlucio ukloniti
neke uredaje na koje smo se vec prili¢cno
navikli da ih imamo pred sobom. Primjerice,
necete vidjeti nikakve instrumente dok

WOLF PACKS

SILENT HUNTER 5 nudi multiplayer igranje,
i to u kooperativnom modu gdje do osam
igraca moze svoje podmornice okupiti u
vugji ¢opor i tako napasti zahtjevne ciljeve.
Na Zalost egzekucija ovog dijela igre je na
razini ostatka. Upute za spajanje na servere
navode ru¢no otvaranje odredenih portova,
$to u kombinaciji s primamljivos¢u igre
rezultira potpunom nezainteresiranos¢u
igraca za ovaj oblik igre.

TRGOVACKI BROD
Najlakse mete su
trgovacki brodovi, ali
u blizini se uvijek nade
neki razarac

KRETANJE

deck |
0924 Poriscons deoth kroz

podmornicu
je jako kruto i
neprakti¢no

gledate kroz periskop, ali necete pronaci ni
udaljenost trupa podmornice od dna. Nase
frustracije su rasle daljnjim igranjem (ili bolje
re¢eno pokusavanjem igranja) jer je iz nekog

razloga ubacen element druzenja s posadom.

Netko je mislio da ¢e nam vrijeme brze
proci ako pricamo s posadom. Da smo to
htjeli, igrali bismo Simse. Ovo ipak nije prava
podmornica, nego simulacija, i to simulacija
napravljena s ciljem da nas zabavi unutar
svojeg zanra.

PROMJENE NISU DONIJELE NAPREDAK
Konceptualni propusti su nam igru brzo
ucinili dosadnom, a situaciju je pogorsalo
nedovréeno stanje igre. Cini se da je Ubisoft
igru izbacio koji mjesec prerano na trziste jer
je prepuna bugova koji kombinirani s novim
sustavom zastite protiv kopiranja sluze kao
vrlo efikasno sredstvo odvracanja od igranja
same igre. Naime, nuzno je konstantno biti
online i ulogiran na Ubisoftove servere kada
se igra Silent Hunter 5, ¢ak i kad se igra u
singleplayeru. Kada ne rade serveri, a to se
Cesto dogada, ne radi ni igra. Svi ti propusti
nece izblijedjeti ni kada potopite prvi brod, a
kada se tako nesto dogodi, onda naslucujete
da je ovo kraj jednog lijepog serijala. _Goran
Maravi¢

OLUJA Bez obzira
na jaku-oluju, nije
simulirano ljuljanje
-~ broda na povrsini

| exclusive | {8

‘,SﬂentHunters:
- Battle of the Atlantic

| UBISOFT ROMANIA/ UBISOFT

‘ Bugovi i konceptualne
~ manjkavosti uniStavaju igrivost

TRAINOST

© Trajnost ovdje radi protiv

kvalitete

Kada dodete do borbe, propusti
se na trenutak zaborave

Brojni bugovi, lose instrukcije za
igranje, hodanje po podmornici
i novi sustav zastite protiv
kopiranja

www.gameplay.hr



ZENI ME Moguce
je steci nekoliko
partnerica od
kojih svaka donosi
odredene bonuse

tduks

1JEH KROZ SUZE
ripovski oblacici
dnostavno se ne
klapaju u koncept; a
kst replika cesto je
esav

Medu razlicitim
tilovima, nama
e najatraktivniji
yvaj s dva maca
sdjednom

MLATI RIZU,
SAMURAJjU!
Neke mini igre i
zadaci koje cete
dobivati nisu
nimalo herojski

" =
w e
Damn you!!! 2

Way of the Samurai 3

ANR AKCIJSKA AVANTURA IGRACI 1 GODINE 16+ IZLAZI U PRODAJI PROIZVOBAC ACQUIRE IZDAVAE

AMEBRIDGE HTTP://wots3.com/home.html

Ovaj slabo poznati serijal
popularan je kod japanofila
yog dobro prikazane borbe macevima,
tre¢im dijelom pokusava napraviti
~datni iskorak u “sandbox” zanr. U ulozi
:muraja bez gospodara, sami biramo
»jem ¢emo se od dva klana prikloniti
njihova izrabljivanja branimo
-ostodusne seljake. Ovisno o odabiru,
ijenja se i pri¢a koja moze zavrsiti na
1k 22 nacina (kazu kreatori, nismo ih
/e vidjeli), no prosje¢an igrac tesko da
> se natjerati da pogleda i drugi.
azalost, jer osnovna ideja
ije losa a igra vam
sista daje slobodu
a napravite $to god
>lite (ako mozete,
bijte vodu jednog
d zaracenih klanova i »
reuzmite njegovo
jesto — prica ce /
o prilagoditi). No
rafika je losa, detekcija
ontakta ponekad vas
obro izveden udarac
roglasi promasajem,
igra sveukupno ima
hanje od deset lokacija.
Inato¢ velikom broju
ruzja i stilova borbe,
' njoj ¢e uzivati samo

GAMEPLAY 5VIBAN] 2010.

poznavatelji te drevne umjetnosti jer ce
prepoznati klasi¢ne polozaje i pokrete.
Ni usmjeravanje price nije posebno
zabavno jer mnogi zavrieci su ¢udnii
nategnuti, bez smisla i motivacije likova
iza njihovih postupaka. Sveukupno,
rije¢ je o igri koju je moguce zavrsiti

za nekoliko sati, namijenjenoj za
ponovljeno visekratno istrazivanje.

No za to je potrebno da zanemarite
zastarjelu tehnologiju i dizajn brojnih
elemenata, $to uz mnogo kvalitetne
konkurencije nije lako. _Berislav Jozi¢

[ ERE X360

Way of the Samurai 3

ACQUIRE / GAMEBRIDGE

Svojim akcijama pricu
zaista mozete vrlo
radikalno mijenjati

i 10 )
[0
IGRIVOST m

TRAJNOST

Nezanimljiva borba, losa
grafika, premalo lokacija,
nejasna prica s puno
nedostataka...

KONAEND

Dobro osmisljena, ali lose
ispricana prica o osamljenom
samuraju

b { 4
NEMA{ﬁfNa stazi cete dozivjeti bezbroj
besplatnilysudara s protivnicima, a pagtije
prilicnotesko

POMOC Idealnu liniju,-
ABS obaju kotaca, TES
i Cetirfitazine tezineé
mozete namjestati
prije svake trke

) o0
A 0:24.10 0.
B
MULTIPLAYER
Dostupan je
ambiciozan
online MP za
20 igraca, alii
split-screen je
dobar osobito
zato $to mozete
birati vodoravno
ili okomito
dijeljenje ekrand

MotoGP 09/10

KiSA Nisam

primijetio

neku razliku'u
upravljanju na

kisi ili suhom, ¢ak

i ako je uklju¢eno .
troSenje guma i

ZANR UTRKE IGRACI 1-2+0NLINE GODINE 7+ IZLAZI U PRODAJI PROIZVODAE MONUMENTAL GAMES IZDAVAC

CAPCOM HTTP://www.playmotogp.com/

Kao 3to prijelaz pod okrilje

Capcoma nije fransizi MotoGP
donio nista posebno dobro, tako ni
odlazak Milestonea s mjesta proizvodaca
i dolazak Monumentala sastavljenog
od bivsih ¢lanova Climaxa nije donio
neke znacajne kvalitativne promjene u
serijalu. Uglavnom je sve ostalo isto; na
raspolaganju su tri serije motociklistickih
natjecanja kroz koja ¢ete napredovati
u arkadnom stilu od 125cc prema gore.
Arkadni nacin voznje oprasta prilican
broj pogresaka, ali se barem trudi
donekle uhvatiti brojne varijable koje
su sastavni dio natjecateljske voznje
motociklom, te se kao takav provlaci
kroz sve dostupne modove (arcade,
championship, career). Arkadni karakter
osobito je naglasen arenim HUD-om
preplavljenim gomilom podataka o
postignucima tijekom voznje. Karijera
je nova, ali je zato nestalo challenge
moda koji nam se prili¢no svidio u
igri MotoGP 08 zbog koketiranja s GT
sustavom licenci. U karijeri krecete
sastavljanjem svoje ekipe, izborom boja,
unajmljivanjem PR agenta, odabirete
jedan od dva dostupna motocikla i
stvar krece. Od tog trenutka na vama
je da vorzite sto bolje, ispunjavate
zadace koje je postavio sponzor ne
biste |i zaradili dodatni novac i tako
natjerali PR agenta da vam nalazi dobre
sponzore i inzenjere koji ¢e omoguciti

unaprjedenje motocikla. Budete i vozili
“kao po 3pagi’, slijede i bodovi Rider
Reputation nakon svakog treninga,
kvalifikacija i trke, a tada ¢e napredak
biti mnogo brzi i laksi. Zaklju¢no, caki
ako niste posebno zaljubljeni u jurnjave
motociklima, igra bi vam mogla pruZiti
solidne sate zabave, no bilo bi dobro
da je prije kupnje ipak po mogucnosti
isprobate sat-dva. _Tomislav Tomasi¢

MotoGP 09/10

MONUMENTAL GAMES / CAPCOM

GRAFIKA 1 4

Karijera, igrivo i
neiskusnima, a njima je i
namijenjeno

Vozni model

nije primjeren
hardcore virtualnim
motociklistima

GRIVOST
TRAINOST

KONAEND

Solidna trkaca zabava
namijenjena nezahtjevnim
korisnicima Zanra

83



— Recenzije

R

BOSS Borbe protiv golemih
transformiranih bossova su
impresivne

NESTO NOVO Dynasty
Warriors je prvi put vrlo
izazovan i kompleksan

Meatbun

ol

ynasty Warriors:
trikeforce

Prva primjetna i u svakom pogledu pohvalna
evolucija ustajalog serijala

ZANR HACK & SLASH AKCIJA
IGRACI 1-4

GODINE 13+

1ZLAZI U PRODAJI
PROIZVOBAC OMEGA FORCE
IZDAVAC KOEI

HTTP://dynastywarriorsstrikeforce.co.uk/
m Hocete li vi to nazvati komi¢nim,
ironi¢nim ili jednostavno
iznenadujucim nije uopce bitno, no
¢injenica je da je ovaj port s PSP-a mozda
najkvalitetniji Dynasty Warriors do sada.
Isprva gledajuci, DW: Strikeforce je isti kao
i u svojoj originalnoj “maloj” verziji, ¢ak i
Sto se tice vizualnog stila, no postupno
otkrivanje noviteta i poboljsanja nikada do
sada u serijalu nije ostavilo tako pozitivan
dojam. U biti, ovo je tipi¢ni DW nacinjen od
osnovnih elemenata koji se nikada, barem
ne znacajno, ne mijenjaju - ista prica, isti
setting, isti dogadayji, iste bitke triju zaracenih
kraljevstava na istim bojisnicama, isti likovi...

WU, SHU | WEI

No ovoga puta DW se igra u izmijenjenom,
gotovo RPG stilu, kada unaprjedivanje oruzja,
kupnju orbova, itema i primanje questova
vriite u selu, koje prakticki obavlja ulogu
huba. Broj questova, odnosno misija je
zadivljujuce velik, no opet, to su one tipi¢ne
monotone i repetitivne misije kakve svake
godine vidamo u ovoj fransizi. Za razliku od
prije, akcija se sada ne odvija na jednom
golemom otvorenom bojnom polju, nego
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déa lik ude u unaprijedeni Fury mod, postaje jaci po
svakom-atributui omogucen mu je razorni Musou

KRATOS? Unatoc¢ ovakvim povremenim
efektima, DWS izgleda razocaravajuce
slinoBSP.verziji

G
STO NE VALJA?

UZIMAJUCI U OBZIR nepopularnost Dynasty
Warriorsa kod nas i pretpostavljajuci da

ste odigrali barem jedan ili dva dosadasnja
naslova (bio to Orochi, ili Samurai Warriors,
svejedno), jako je vazno naglasiti da je
najveci problem ove igre taj Sto ¢e noviteti

i poboljsanja uglavnom biti o¢iti samo
fanovima. Svi ostali bi se, unato¢ visokoj
ocjeni, mogli razocarati kada shvate da

je Strikeforce ipak DW s kakvim su se

ranije sreli. Sustav borbe je i dalje krajnje
jednostavan tipi¢ni hack & slash stare

Skole koji se nakon promjena u DW6 opet
vratio na staro, dizajn levela je grozan, a

kao da se svakim novim nastavkom gubi
velika uloga prepoznatljivog i specifiénog
oruzja, bududi da ovaj put svaki lik moze
koristiti dva, prvi put u serijalu. Ono 3to

je u pocetku podnosljivo, a nakon nekog
vremena jednostavno izluduje jest zvuk. Iste
melodije, isti glasovi, tonovi i efekti tjeraju
na pritiskanje tipke “mute” i slusanje mjuze iz
vlastite kolekcije.

na bojistu koje je na staromodan nacin
podijeljeno na odvojene lokacije. Time su
vjerojatno zeljeli izbjeci vjecni problem
opadanja frameratea, u ¢emu su i uspjeli, jer
ovoga puta se borite na manjim lokacijama,
no protiv veceg broja razlicitih protivnika,
od obic¢nih pijuna, preko zapovjednika,
do kojekakvih Zivotinja, naprava
i, dakako, generala. Tu su i vrlo
izazovne i zabavne borbe protiv
velikih bossova koje nerijetko
znaju zavrsiti u zraku, sto
je jo$ jedan od nizu ol
manjih dobrodoslih ‘A%
noviteta. No ono $to
posebno odusevljava
jest podrska za
kooperativni
multiplayer do Cetiri
igraca, koji DW-u daje
novu i jako zabavnu
dimenziju u koju je
svaki fan htio uskociti. To
sada i mozete, no valja naglasiti
da se radi o iskljucivo online
multiplayeru. Samo ovaj dodatak
serijal odvodi u novom smijeru,

u kojem bi se mogao potpuno
preporoditi, jer bitke nisu
dobile samo na dinami¢nosti,
nego i na taktickoj i strateskoj
(pogotovo ako igrate s CPU
suborcima) vrijednosti

koja prvi put poti¢e na

Ve

I PSP VS. PS3 Razlike u verzijama
. 'velikih’ konzola i PSP-a su, osim
rezolucije, vrlo mizerne

razmisljanje. Omega Force,
nemajte straha i hrabro nastavite s
3 4 implementiranjem dobrih ideja koje
. | apsolutno gode i franizi i vjernim

, fanovima koji godinama dobivaju
sti proizvod u drukcijem pakiranju.
| Na kraju ipak donosim sud i kao

. dugogodisniji sliedbenik fransize

. | tvrdim da je Strikeforce najbolji
Dynasty Warriors do sada.

. _Darko Boti¢

BORBA U ZRAKU
je dobrodosao
dodatak koji su

fanovi prizeljkivali

davno prije

| X360 |1 PSP | L%}

Dynasty Warriors:
~ Strikeforce

OMEGA FORCE / KOEI

GRAFIKA =
| Standardnaiijedva prosjecna

VUK
) Naporan. Za usi fanova.

12

IGRIVOST
Igracki najkvalitetniji DW
* dosada

16

- TRAJNOST

Najduzi Musou do sada,
visok replay-value

17

Brojni noviteti i pregrit sadrzaja

Dizajn lokacija, monotone
misije, vizualno neimpresivan
port

Eo
(=]
-1

KONACNO
' Nuino osvjezenje fransize je napokon
- tu

'Gp 16

www.gameplay.hr
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w DESTROY THE‘
¥ SCAFFOLD!
BEZ MOZGA SE l ]
MOZE ;
Samo im

morate reci 5to

da rade i za vas

ce svladati i teze®,
prepreke

Pretvaranje vojnika u zombija
traje pa treba osigurati da vas
nitko ne napadne dok to radite

NAPRIJED, DINAMO!
Kad ih pretvorite u zombije,
poplave. Vjerojatno od jada.

Undead Knights

-

DAJ DA TI GAZDA POKAZE
Zombiji jesu korisni, no vi ste

FANR AKCIJA IGRACI 1-4 GODINE 16+ IZLAZI U PRODAJI PROIZVOBAC TACHYON 1ZDAVAC TECMO KOE!

ENTERTAINMENT HTTP://www.tecmokoei-europe.com/

m U osnovi jednostavni akcijski
RPG s pomalo bizarnom pricom
junaci se vracaju iz mrtvih da bi se
osvetili zlom kralju), Undead Knights
moze se pohvaliti jednim zanimljivim
i originalnim elementom: protivnike
mozete pretvoriti u zombije koji zatim
sludaju vase komande i mogu napadati
neprijatelje, pomoci u svladavanju
prepreka, pa ¢ak posluziti i kao
projektili kojima cete gadati druge
protivnike. Nazalost, taj strateski
element u igri nije posebno dobro
implementiran, u prvom redu zbog
nepreglednosti koja onemogucuje
kvalitetnije upravljanje vasim
trupama. Graficki osrednja (iako puno
zombija na ekranu bez usporavanja
nije lo3 uspjeh), Undead Knights

je vrlo linearna igra s minimalnim
razvojem lika i price, nebitnim
razlikama izmedu lokacija i jednako
tako jednoli¢nim protivnicima.
Nekoliko zanimljivih bossova i
nekoliko prepreka na putu pokazuju

GAMEPLAY 5VIBAN] 2010.

da je netko u kreiranju ove igre imao
dobru ideju od igraca traziti strateski
pristup i upotrebu mozga, no na kraju
se sve svede na slanje zombija u borbu
te vlastoru¢no stvaranje novih. Sto nije
posebno zabavno - ako niste nekrofil.
_Berislav Jozi¢

Velika kolicina akcije na
ekranu bez usporavanja

Nepregledno, linearno i
dosadno

08
1GRIVOST
TRAINOST '

Zgodna ali lose izvedena ideja 0
| mijesanju akdije i strategije

NEUSPJESNI POKUSA])

UKRASAVANJA

Animacije Kojése odvij@ju na
®gornjoj polovici ekrana za vrijeme
®borbe Cisti su gubitak prostora

Puzzle Chronicles

Growl

Destroy Rage Gems

Chain Armor

Arnor

{{ 1IZGLEDA ZANIMLJIVO
Mape upucuju na-raznolikost, no
igra‘je prilicno linearna

FANR RPG IGRACI 1-2 GODINE 12+ IZLAZI U PRODAJI (VERZIJE ZA XBOX LIVE, PSN 1 PC USKORO)

PROIZVOBAC INFINITE INTERACTIVE IZDAVAE KONAMI HTTP:/uk.games konami-europe.com '

Od imena, preko zanra pa do

osnovnih elemenata i detalja,
ova je igra kopija Puzzle Questa. Ni
prva, ni zadnja, no mora se priznati da
barem ne skriva svoje uzore. Ukratko:
radi se o RPG-u u kojem se borbe, razvoj
likova i sve druge aktivnosti odvijaju
putem logi¢ke igre kombiniranja boja.
Za razliku od sli¢nih igara na kojima
je polje za kombiniranje postavljeno
vertikalno, ovdje je ono horizontalno, a
i kombinatorika je nesto kompleksnija
jer trazi spajanje barem cetiri polja iste
boje u kvadrat 2x2.
Nazalost, unato¢ raznolikosti zadataka
i mini igara kojima razvijate svog
heroja (oruzja, oprema, ljubimac...),
Puzzle Chronicles nema snagu price
koja bi vas privukla, niti jednostavnu
eleganciju zagonetki. Jer, da bi igra ove
vrste bila hit, mora biti jednostavna za
pocetno ovladavanje. Ovdje je zadatak
od pocetka kompleksan, iako su prvi
protivnici glupi pa vase greske nece
iskoristiti.
Igra se ni graficki ne istice, $to mozda

bude ispravljeno u verzijama za Xbox
Live Arcade i PlayStation Network koje
stizu uskoro. Ipak, ako se mozete strpjeti
jo$ nekoliko mjeseci do izlaska Puzzle
Questa 2, ¢ini nam se da ce to biti bolja
varijacija na temu kultnog originala od
ove kopije koja Zeli, ali ne uspijeva, biti
nesto vise. _Berislav Jozi¢

Puzzle Chronicles

INFINITE INTERACTIVE / KONAMI

Logicki koncept je
kompleksan i moze bti
izazovan

Pri¢a nema priviacnosti
a borba zaraznosti — a
oboje je potrebno da vas
igra privuce

IGRIVOST ;
TRAINOST m

KONAENOD

Kompetentna ali nezanimljiva
kopija Puzzle Questa

85



CHIKORITA, the Grass-type Pokémon, is
in this Poké Ball!

i

el

Si es el que quieres...

-~ Dentre de esa Poké Ball esté
TOTODILE, el Pokémon de tipa Agua.

{taca la Poké Ball!

J

| SoulSilver

Remake kultnog hita koji VjerOJatﬂO mste igrali
mozda je i najbolji Pokémon naslov do sada

ZANR RPG IGRACI 1-2 GODINE 3+ IZLAZI U PRODAJI PROIZVOBAC NINTENDO IZDAVAC NINTENDO

HTTP://www.pokemongoldsilver.com/

S FEISRISIG: SEEEEat

Le sue patenti mandibole possono
frantumare qualsiasi cosa. Anche

m Po svom ve¢ ustaljenom

stilu, Nintendo nam pod
novim naslovima donosi osvjezenu
preradu starih Pokémon igara Gold

i Silver koje su 2000. godine izisle za
GameBoy Color. Igre su, kao 5to je
vec uobicajeno, gotovo identi¢ne, no
razlikuju se po klju¢nim Pokémonima

Gotovo 500 Pokémona
ceka da ih ulovitei s
njima krenete u Setnju

koje u njima mozete skupiti. Dakle

- ako zelite “skupit’ sve’, morat cete
kupiti obje ili pronaci prijatelja s
odgovarajuéim primjerkom i voljom za
razmjenu.

ZA POKEPOCETNIKE

No malo smo pozurili s pricom jer
mozda ima ljudi koji ne znaju o ¢emu
se tu radi. Ako niste iskusni Pokémon
trener, ne znamo $to uopce trazite
ovdje, jer ovo je RPG avantura u kojoj
skupljate, razvijate i evoluirate ova
mala simpati¢na stvorenja, izazivate
druge trenere i na kraju postajete

najbolji Pokémon trener. A do te
pozicije ¢eka vas dug i naporan put.
Naime, svijet koji istrazujete je

velik i prepun zanimljivih ljudi i
lokacija, pa vam se osim skupljanja
Pokémona i borbe nude razne mini
igre od kojih veliki broj nije bio
dostupan u originalnim verzijama.
U prijevodu: ako nikad niste igrali ni
jednu Pokémon igru a Zelite odigrati
onu koja nudi najvie, to su upravo
HeartGold i SoulSilver. Sveukupno
je u ovom nastavku serijala moguée
skupiti ¢ak 493 malena dzepna
¢udovista, pa ako ste strastveni
skuplja¢, imate pred sobom vrlo
velik zadatak - a cak i ako niste,

put do zvanja najboljeg trenera
vodi kroz mnoge Pokémon dvorane
nastanjene vjestim protivnicima. Da i
ne spominjemo Tim Raketu koji ¢e vas
ometati na vasem pohodu.

VARLJIVA LAKOCA OKRSAJA

Rijec je o klasi¢noj Pokémon RPG
avanturi s nesto skupljanja, dosta
istrazivanja i mnogo borbe, a ako
mislite da je to izazov za malu djecu,
onda sasvim sigurno ne znate koliko

SETNJA S POKEMONIMA

I SoulSilver i HeartGold dolaze u
paketu sa zanimljivim dodatkom
koji, istina, nije nuzan za igranje,
ali ga ¢ini znatno zabavnijim.
Malena plasti¢na kugla koja slici
na Poke loptu zove se Pokewalker
i pomocu infracrvene veze u nju
je moguce prebaciti Pokémone
koji zatim krecu u Setnju s vama.
Osim iskustva za Pokémona koji
je unutra, setnja vam zaraduje i
“watts” - valutu kojom kupujete
Sansu da pronadete neki specijalni
predmet ili otkljucavate nove
rute za Setnju. Pokewalker je

simpaticna igracka kojom se
mozete zabavljati neovisno o
samoj igri a cak
_ €e vas uciniti
zeljnim hodanja
- jerda
otkljucate sve
njegove tajne,
trebate prijeci
oko 1600 km.

SETNJA | DRUSTVO Pokewalkeri mogu
komunicirati i medusobno ¢ime oba
korisnika dobivaju darove - a moguc je
i besplatan download dodatnih staza za
Setnju vasih digitalnih prijatelja

’Allenatare dev'essere cauto.
1 |

opY| pOos

Od svih Pokémon
igara, ove su vjerojatn
najbogatue dodatm ‘[

je tesko pripremiti se za sukob s
timom od 3est Pokémona razlicitih
sposobnosti i elementarnih afiniteta.
Koli¢ina razmisljanja i kombiniranja
potrebna za pobjedu u tezim bitkama
zaista je poprilicna. Ako bas nista

ne znate, napredovat cete polako,

jer eksperimentiranjem cete morati
otkriti koji vam Pokémoni trebaju u
kojoj situaciji, zatim cete ih trebati
izvjezbati da steknu nove poteze i po
mogucnosti evoluirati — a sve to trazi
vremena. No svijet u kojem to radite je
simpatican, a ve¢ spomenute dodatne
aktivnosti (uzgajanje bobica, sportske
aktivnosti, izrada Poke lopti) umanyjit
¢e monotoniju. Tu je i Pokewalker, vrlo
zabavan dodatak igri, o kojem (citajte u
obliznjem okviru.

ZA POKEFANOVE

S tehnicke strane, HeartGold i
SoulSilver ne razlikuju se od igara
Platinum, Pearl i Diamond, a ni zvukovi
(posebno glasovi Pokémona koji su i
dalje piskutavo iritantni) nisu se mnogo
promijenili. Ipak, razlika je mnogo i da
ih se nabroji, trebala bi barem jedna
stranica - od cinjenice da vas odabrani
Pokémon moze slijediti po mapi i
usput skupljati tajne predmete do toga

FERALIGATR &wzo ) 7.

TYRANITAR 3Luzo

Borbe sujedannajed
ilidva Na d

da mozete telefonom razgovarati s
trenerima koje upoznate i dogovarati
meceve. Ukratko, ¢ak i ako ste igrali
Gold i Silver prije deset godina,
HeartGold i SoulSilver vam mozemo
preporuciti, a ako niste a volite

Pokémone, ovo je obvezna
literatura. No ako o malenim
dZepnim kreaturama na
temelju dosadasnjih igara
imate lo$e misljenje, ovdje
necete nadi nista sto
bi vam promijenilo
stav.

Berislav Jozi¢

Pokémon HeartGold /

SoulSilver

NINTENDO/NINTENDO

IGRIVOST
TRAINOST B

4,5

lako poznato, sve je opet
svjeze i donosi uZitak
otkrivanja

Ni grafika ni zvuk nisu nista
posebno

KONACNO

Najkompletnija i sadrzajem
najbogatija Pokémon igra do sada
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RPG? Skupljanje hrane, biljaka, minerala i korijenja bit e zabavni
neko vrijeme, no onda prevrtanje kamenja, bacanje za kokoSimai
je ti postaje naporno

¢upanje mrkve uz silno pritisk

tipk

2 i

TRENING
Treniranje zmajeva je
zahtjevnije od borbe na turniru
jer je na treningu'potrebno
brzo i to¢no izvesti zadanu
sekvencu, dok u turniru w
slobodno mlatite po tipkama 5"
Problem je u tome sto je 3
trenin‘gkga sve (zmaje‘verisi. ®

he Game

'ov{r To Train Yurragon

\ko vec niste htjeli biti astronauti, sigurno ste barem
~dnom pozeljeli imati svojega zmaja

R AKCIJSKA AVANTURA IGRACI 1-2 GODINE 6+ IZLAZI U PRODAJI HTTP://www.howtotrainyourdragongame.com/

Neposredno prije premijere novog
Dreamworksova crtic¢a, na trziste nam
> stigla i uobi¢ajena prateca igra, simpaticno
rezentirana avanturica koja ima ambiciju biti
esto vise od igre koja se izdaje uz crti¢, no u tome
as ne uspijeva kako bismo zeljeli i mi i autori.
ko ste dosad pogledali koji trailer na internetu,
nate o ¢emu se u filmu radi, ako to vec nije jasno
naslova. Sto se pak igre ti¢e, ona ne prati radnju
Ima nego djeluje kao nastavak. U igru ulazite
zborom lika s kojim cete igrati, no izbor Hickupa

lince igra moZe zainteresirati,
tarije ni 10 minuta

li Astrid ne utjece ni na koji nacin na radnju ili
oguci zavréetak. Odmah nakon izbora glavnog
ika pocinjete s treningom zmaja, $to predstavlja
olidno razraden dio igre. Nuzno je voditi brigu o
majevu zdravlju, prehrani, vjernosti, raspolozenju
odmoru nakon svakog treninga ili borbe. Kako
i se sve to fino uredilo, na raspolaganju vam je,
a ovakvu igru, vrlo opsezan izbornik s mnostvom
ogucnosti koje nazalost djeluju kao Sarena
aralica; bogato, ali ubrzo postaje monotono.
azno je napomenuti da u igri mozete trenirati

2ol i
ha pojedinom turnfru,
nove mogucnosti u igriizmedu kojih jey

otklj
naj DYOg zmaja za trening

AMEPLAY SVIBAN) 2010.

ukupno ¢etiri zmaja, sudjelovati s istreniranim ‘
zmajem na turniru, skupljati sastojke kojima

se regulira zmajevo stanje, skupljati recepte,
opsezno editirati zmajev izgled, igrati challenge
mod kad ga otkljucate i poigrati se s prijateljem

u arkadnom modu koji je zapravo isto $to i turnir.
Zvuti bogato, no ustvari je mrsavo, jer klincima je
briga 0 zmaju prekomplicirana, editiranje zabavno
na kratke staze, borba im je mrvicu preteska na
kasnijim turnirima, a za arkadno igranje treba
imati prijatelja s igrom, jer s tudim zmajevima nije
zanimljivo igrati, tako da je zapravo challenge
mod jedini vrijedan posebnog osvrta. Otok Berk
kao mjesto radnje filma prezentiran je privlacno,
likovi su slika i prilika njihovih filmskih inacica, a

glasovi su dovoljno blizu. Kontrole su jednostavne,

kamera je dobra, a moguce ju je i korigirati. Igra
svakako ima potencijal, ali su autori nazalost
umjesto sirine i dubine otidli samo u Sirinu.
_Tomislav Tomasi¢

| PS3 | Wii | DS | iPhone |
How To Train Your Dragon
The Game
ETRANGES LIBELLULES / ACTIVISION

Challenge, moguénost razvoja i GRARIC

promjena zmajeva
ZVUK

Priliéno plitko u smislu igrivosti IGRIVOST

TRAJNOST

KONACNO

Izgleda ambiciozno i ozbiljno, no fali
supstancije za bolju oGjenu

Astro

Dragi mladi gameri, ovog mjeseca sretnicima
s toénim odgovorom darujemo:

X

Boy

Nicolas Cage
Téa Leoni

FaviLy MAN

Sto bi bilo kad bi bilo...?

KAKO? Dovoljno je toéno odgovoriti na pitanje te kupon s

1GRAJZAZIVOT

20N

X

Obiteljski
covjek

odgovorom

do 17. svibnja poslati na nasu adresu: GamePlay, Vlaska 40, 10000
Zagreb! Pricekajte do iduceg broja te potrazite popis nagradenih.

Uz tocan odgovor i malo srece nagrada je vasa! SRETNO!

IME | PREZIME

ADRESA

TELEFON

o o e o

U filmu Astro Boy glavnu ulogu ima n ag ra d no
istoimeni dje¢ak koji je ustvari: p itan ie o
a) supermrav

b) robot

) péelica




.

Spasilackas

Spasitelj : Kresimir Jozi¢

Ovaj mjesec na stranicama Baywatcha mozZete ¢itati
uglavnom o problemima u starijim igrama. Ne znam
i necu spekulirati jesu li nove igre lakse ili ih jo$ niste
toliko zaigrali da naidete na probleme, ali znam da

ih mi prolazimo munjevitom brzinom kako bismo se
pripremili za sve situacije u kojima cete se mozda naci.

ASSASSIN'S CREED 2 - {itatelj
“Mene jednostavno zanima
moram li proci prvi dio, to jest
znati pricu iz prvog dijela,

da bih znao sto se dogada u
drugom i shvatio ga?”

Kreso: lako bi ti pomoglo da
odigras prvi dio, i to ne samo
zbog price nego i zbog toga jer
je toizvrsna igra, pri¢a drugog
dijela je shvatljiva i bez toga.

ASSASSIN’S CREED - Karlo

“U memory block 5 se penjem
na istocni viewpoint u
srediSnjem okrugu i dodem do
drvene grede ali Altair se drzi
pored nje i nikako se ne zeli
popeti, a pritiskom tipke E se
ne sinkronizira.”
Kreso: To je jedna od boljki prvog
dijela. Na nekim panoramskim
pogledima nije dobro napravljen
prijelaz na izbocinu ili, u ovom
slucaju, gredu, te se Altair moze
popeti samo ako pride na
ispravan nacin. Probaj se malo
udaljiti od nje te se popeti malo
vise ili mozda spustiti malo

nize pa ponovo pridi. Naravno,
trebao bi se prvo primiti za nju i
visjeti s nje prije nego se popnes
(u prijevodu, ako ti je s desne
strane, idi na nju tipkom za
desno dok ne budes visio s nje te
tek onda stisni gore).

DIGIMON WORLD DANA
SQUAD - vjerni Eitatelj

“Ne znam kako pro¢i drugi
otok. Kojim redoslijedom
trebam otkljucavati krugove
da se otkljucaju ljubi¢asta
vrata?”

KreSo: Prvo dotakni crveni krug
koji se nalazi naprijed i desno
od pocetka (ne tamo gdje je
Salamon nego desno nakon tog
skretanja). Zatim dotakni drugi
crveni krug pa onda ljubicasti i
potom se vrati do prvog crvenog
kruga te ga opet dotakni.

DRAGON AGE: ORIGINS -
Demian

“Instalirao sam igru i normalno
igrao. Onda sam napravio

U mapi gdje vam je instalirana igra
otvorite datoteku keybinds.ini te na dno

dodajte sljededi tekst:
KC_F
KC_F2 = play;
KC_F3 = player:set
gy"),*1000")

KC_F4 = player:set(_N(“Mon

ey”)"1000000")

= player:set( N(“Health”

),1000")

et(_N("Mana”),"1000")
N(“DeathEner

KC_F5 = player:set(_N(“LearningPoin

ts"),"1000")

KC_F6 = player:set(_N("AttributePoin

ts"),"1000")

Snimite i pokrenite igru te cete sada
modi pritiskom na funkcijske tipke moci

aktivirati varanje.

F1 - 1000 zdravlja

F2 - 1000 mane

F3 - 1000 energije smrti
F4 — Milijun novca

F5 - 1000 bodova za ucenje
F6 - 1000 bodova za atribute

Otvorite Defaultinput.ini
datoteku koja se nalazi
u mapi igre pa nativePC\
SkyGame\Config. Nadite
sva mjesta gdje pise
DebugBindings i to
promijenite u Bindings.
Snimite i pokrenite igru
te sada mozete aktivirati
varanje pritiskom
sliedecih tipki:

G - god mod

U - napunite municiju

X - samoubojstvo

pauzu i igrao neke druge

igre. Kada sam opet nakon
nekog vremena pokrenuo

ovu igru gornji dio ekrana mi
je treperio. Uklonio sam ju s
diska ali sada mi se ne Zeli opet
instalirati.”

Kreso: Nazalost, nisi nam dao
dovoljno podataka. O¢ito si
nesto promijenio na racunalu

sluzba

od kada si je normalno igrao.
Mozda je rije¢ o instalaciji nekog
novog drivera ili necem sli¢nom.
U svakom slucaju, uklonio si

igru. Buduci da nisi rekao nista o
tome zasto je ne mozes ponovo
instalirati, stvarno ti ne mozemo
pomodi. RjeSenje koje ti je netko
predlozio, formatiranje i ponovna
instalacija Windowsa, sigurno bi

upalilo ako se ne radi o fizickom
ostecenju medija, ali s boljim
uvidom u problem to bi se
mozda moglo i izbjeci.

FAR CRY 2 - Karlo

“Otipkam $ifru za dodatne

misije, pokupim neku kuvertu

i onda Predecessor tape pa
onda jos jedan ali nikako da
zavrsi misija niti da se otvore
nove. Kada i kako ih otvoriti?”
KreSo: Dodatne misije i jesu
samo lokacije vrpca tvojeg
prethodnika. Koliko vidim
dobro si ih otklju¢ao i krenuo.
Skupi sve vrpce i saznaj nesto o
covjeku koji je poslan prije tebe.

GRAND THEFT AUTO 4 - Belo
“Prosao sam 99,5% igre i
zelim onih preostalih 0,5%!”
Kreso: S obzirom na sve §to si
nabrojio da si prosao, sumnjamo
da se preostalih 0,5 posto

moze skrivati u obavljanju svih
slucajnih prolaznika jer moras
sve s njima obaviti do kraja
(osim onih likova koji se ne
broje). Aktivnosti poput biljara
su ti dobre, a provjeri jesi li
obavio i svih 50 jedinstvenih
skokova jer jedan skok bi trebao
nositi to¢no 0,5 posto.

HARRY POTTER AND THE
ORDER OF THE PHOENIX -
Citatelj

“Napravio sam razne svinjarije

B e e
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SPASILACKA SLUZBA

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,
Vlagka 40, 10000 Zagreb ili na mail: baywatch@gameplay.hr

da razljutim Umbridge
(moévare u dvoristu, pokvario
zvuénike i jo$ neke stete) ali
nista vise ne dobivam za raditi,
a Ron me samo 3alje da trazim
nove ljude.”

Kre$o: Ako si stvarno obavio sve
nepodopstine (pet zvucnika,

tri moc¢vare i pokvario sat na
tornju), onda stvarno trebas
srediti sve ¢lanove svoje grupe.
Trebas imati svih 28 ¢lanova.
Pri¢aj s njima i nauci ih carolije
koje ne znaju te vidi trebaju li jos
nesto od tebe.

CUDNI PROBLEMI - Eitatelji
Primili smo nekoliko cudnih
problema koji se uglavhom
odnose na izlazenje iz igre,
pogresku pri instalaciji ili pak
resetiranje kompjutera usred
igre. Zajednicko obiljezje svih
tih problema jest da nista nije
detaljno opisano nego je samo
izre¢en problem.

Imajte na umu da kod racunala
postoji pregrst stvari koje
mogu biti uzrokom problema.
Cak i s detaljnim opisom

tesko ¢emo postaviti jednu
preciznu dijagnozu, a bez njega
nema ni pokusaja. Stoga vas
molimo da ubuduce detaljnije
opisete problem kao i situaciju
s operativnim sustavom i
konfiguracijom vaseg racunala.
Ako nista drugo, ima jedno
zlatno pravilo - igra mora raditi
na ¢istoj i novoj instalaciji s
najnovijim driverima, ako ne,

DARKSIDERS: WRATH OF l

WAR (PS3, X360)

Pauzirajte igru, idite u opcije
te pod ENTER CODE upisite
The Hollow Lord. Tom sifrom
Cete otkljucati oruzje The
Harvester.

problem je u igri (trazite patch) ili
vasoj konfiguraciji.

HITMAN 2: SILENT ASSASSIN

- Citatelj

“Nalazim se na drugoj misiji i
imam problem. Naime, pobio
sam sve strazare i sada mi
govore da moram naci neki
klju¢, a ja ne znam gdje.”

Kreso: Na ovoj misiji su dva kljuca,
jedan od auta, a jedan od zatvora.
Oba se nalaze na tijelima ljudi
koje si ve¢, kako i sam kazes, ubio.
Tebi je potreban onaj od zatvora,
a taj se nalazi na donovu tijelu.

RESIDENT EVIL 5 - MadMax
“Imam Resident Evil u kojemu
je jezik japanski pa kako to
mogu promijeniti?”

Kreso: Znaci da si nabavio
japansku verziju igre. Razlika
sama po sebi ne bi smjela biti
primjetna. Cak i u japanskoj
verziji likovi bi trebali pricati na
engleskom, dok su titlovi na
japanskom. Promijeniti ih mozes
jedino tako da nabavi$ englesku
verziju igre.

VENETICA - Prime

“Zapeo sam kada moram
pronadi klju¢ Casmirovog
ducana. Sredim jednog
neprijatelja ali drugi pobjegne
s kljucem i nigdje ga ne mogu
nadi.’

Kre$o: Nazalost, radi se o poznatoj
pogresci u igri — jednoj od
mnogih. Mora$ ucitati prijasnju
poziciju i probati ponovo.
Takoder, ako igra$ na racunalu,
postoji patch koji ¢e popraviti
neke pogreske, a medu njima i
ovu.

TEKKEN 5: DARK
RESURRECTION - &itatelj

“Da li je moguce igrati kao
Jinpachi? Jer procitao sam na
internetu da je moguce. | ne
znam kako prije¢i Tekken Dojo.”
Kre$o: Ako igra$ na PS3, onda

ga otkljucas tako da pobijedis
arcade battle. Ako ne igras na
PS3, jedini nacin je pomocu
datoteka za varanje, a vise o tome
mozes procitati na internetu. Sto
se ti¢e Tekken dojo moda, ne
znam $to ne shvacas. Boris se u
jednom dojou i $to vise protivnika
pobijedis, to ti je visi rang. Kada

si broj 1 u jednom dojou, moze$
uci u drugi.

POKEMON PLATINUM - dsi,
Anicijo

“Gdje nadi pokemone broj 46,
72,138,152i170?”

Kre$o: Redom: Route 214,
Hearthome Gym, Route 222,

susret u Old Chateau, Route 217.

“$to da radim na fight area?
Pobijedio sam svakoga na
battle frontier i Sto dalje?”
Kreso: Prvi put kada dodes na
fight area, samo pobijedi dvojicu
koji su kod vrata i preporucujemo
da nastavis dalje s pricom jer su
ti pokemoni vjerojatno preslabi
za battle frontier. Ako s izjavom
da si ih sve pobijedio mislis

da si prosao vec sve dijelove
battle frontier (tower, factory,
arcade, castle i hall), onda dalje
nema nista. Battle frontier je
opcenito samo dio u kojemu
mozes$ prolaziti borbe i dobiti $to
vie BP-a kojima moze$ kupiti
posebne predmete.

PRINCE OF PERSIA: THE SANDS
OF TIME - Dario

“Nalazim se na nivou
Hourglass. Nakon $to pricam

s onom zenskom nje nema i
onda dodem u sobu s kipom

i puno vrata. Cujem njen glas
ali ne znam kuda trebam ici jer
kada udem kroz jedna vrata
vrate me na isto mjesto.”

Kre3o: Ako to zelis sam rijesiti,
jednostavno idi od vrata do vrata
i pazljivo sluaj. Uvijek idi kroz
ona vrata iza kojih ¢ujes$ kapanje
vode. Ako Zeli$ brze, 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 ic¢i kroz vrata broj 4,7, 3

pa 1. Sada ¢e$ biti na sliedecem

katu gdje ima malo vise vrata,
no postupi jednako pa idi kroz
4,9, 5. Ipak, napomenuo bih da
je ovo pitanje dosta cesto te se
nadam da e potencijalni buduci
zainteresirani za ovaj problem
prolistati stare brojeve.

MARIO KART WII - Sven
“Kako otkljucati Toadette te
likove u srednjoj kategoriji?”
Kre3o: Postavi viemenski rekord
na 32 razlicite staze da bi
otklju¢ao Toadette. Za likove koji
se mogu otkljucati u srednjoj
klasi trebas: Daisy — osvoji special
cup na 150cc, Birdo - postavi
vremenski rekord na 16 razlicitih
staza, pobijedi 100cc retro s
barem jednom zvijezdom, Didy
Kong - osvoiji Lightning cup na
50cc.

CALL OF DUTY: MODERN
WARFARE 2 - Branimir

“Puno sam igrao igru no
najedanput mi se pocela
nasumiéno zamrzavati u igri ali
i uizborniku. To traje nekoliko
sekundi. Azurirao sam drivere i
ugasio sve nepotrebne detalje
ali i dalje postoji problem.”
Kreso: To je uistinu poznati
problem. Trebas blokirati promet
na TCP portovima (zapravo samo
dolazeci promet, ali mozes i
odlazeci). Ako imas Windows

7, postavi to pravilo u njegovu
firewallu, a ako imas druge
Windowse, postavi neki firewall
kojim ces blokirati TCP promet.

Otvorite datoteku coalesced.
ini koja se nalazi u mapi igre
pa BioGame\Config\PC\
Cooked.

Nadite i promijenite sljedece
redove teksta:

- AmmoPerShot=1
promijenite u
AmmoPerShot=0 za pucanje
bez punjenja oruzja;

- binfiniteAmmo=true
promijenite u
binfiniteAmmo=false za
neograni¢enu municiju

(vise puta se ovaj red teksta
spominje pa promijenite sve
da bi funkcioniralo varanje);
- Health=1500 promijenite
u Health=9500 da biste imali
\ise zdravlja.
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Priredio : Goran Maravic¢

'Hardware

Najatraktivniji hardver u okolici

}T .

50

D-Link DNS-343
N AR AR5 %50

Podaci za cijelu mrezu

ZAHTJEVI KUCNIH korisnika za prostorom
za pohranu rastu iz dana u dan, a podaci koje

"HP Mini 210

Malen, ali funkcionalan

Netbook rac¢unala su u zadnjih
godinu dana postala vrlo
brojna i zastupljena klasa.
Zbog svoje vrlo niske cijene
odmah su pronasla svoju
publiku. Netbook racunala
svoju nisku cijenu postizu
malim dimenzijama i malom
snagom koja je jos uvijek vise
nego dovoljna za surfanje
internetom i komunikaciju, sto
je vecina zadaca prijenosnih
racunala.

HP-ov najnoviji konj za utrku
Mini 210 ¢e zbog iznimno
upotrebljive tipkovnice
posluziti i za obavljanje
kakvog jednostavnijeg
uredskog posla. Odmah

smo naveli i najbolji dio

tog prijenosnika, njegovu
tipkovnicu. Specifikacije su mu
iste kao i kod konkurencije,

Atom procesor, gigabajt
memorije i disk od 160 GB.
Neobic¢nost je nesto veca
baterija koja rac¢unalo na stolu
naginje ka korisniku, sto je
prakticno, ali izbo¢ina ometa
spremanje u manje torbe.
Pohvalit ¢emo i osjetljivost

i preciznost touchpada koji
nema zasebne tipke nego
samo oznacenu povrsinu
koju treba pritisnuti. S druge
strane, fini$ kudista nije
najsretnije rijesen jer na
njemu ostaje doslovno svaki
dodir prstom. Nije nam se
svidjelo ni kako je baterija
ucvricena na racunalo,
nemoguce ju je fiksirati i
konstantno se klima. Mini 210
je unatoc svojim manama
natprosjecno kvalitetan
netbook.

spremamo su sve vise jedinstveni. To¢nije radi
se o podacima koje smo sami kreirali i u slu¢aju
gubljenja su nenadoknadivi. Tu prije svega mislimo
na fotografije i videozapise samih korisnika. Gubitak
takvih uspomena je nenadoknadiv. Zbog toga treba
raditi redovite sigurnosne kopije takvih sadrzaja.
Jedan od prakti¢nijih nacina za sigurnosno kopiranje
je NAS (Network Attached Storage), uredaj koji se
spaja na mrezu i dostupan je svim rac¢unalima na toj
mrezi - uz mogucnost ograni¢avanja pristupa.
D-Linkov novi model DNS serija omogucava
instalaciju cak Cetiriju tvrdih diskova. Ako se
NAS koristi za sigurnosno kopiranje, tada bi bilo
pametno diskove sloZiti u zrcalnu konfiguraciju
gdje bi raspoloziva bila tek polovina kapaciteta
diskova jer bi se svi podaci zapisivali dvostruko -
na dva diska. Ako ¢e NAS posluziti kao server za
multimedijske datoteke, pri ¢emu je jedino vazno
o da one budu raspolozive svima na mrezZi cijelo
vrijeme, tada se mogu koristiti diskovi u cijelosti.
Ovaj NAS ce biti prikladniji za sigurnosno kopiranje
jer njegova propusnost podataka nije dovoljno
velika da opsluzuje vise ra¢unala na mrezi dovoljno
velikom brzinom za
reprodukciju zahtjevnih
sadrzaja u realnom
vremenu. Brzina protoka
podataka iznosi oko 12
megabajta u sekundi,
sto je vise prilagodeno
kuc¢nim korisnicima nego
poslovnim namjenama.

Kvaliteta
tipkovnice,
touchpad, cijena

Dobar izbor za one koji
trebaju netbook na
kojem ce puno tipkati

Trajanje,
dimenzije i
ucvricenost
baterije

N

Prima cetiri diska, USB
print server

NAS za manje urede i
| zahtjevnije kucne korisnike

prijenosa
podataka u odnosu
na cijenu

www.gameplay.hr



GP KONFIGURACIJE
MJESECA

Svaki mjesec GamePlay
bira najbolju i najisplativiju
konfiguraciju racunala.

Western Digital My Passpoﬂ
Essential 320 GB

oS manji i prakticniji

D-ova nova serija prijenosnih promjena sucelja. Umjesto mini USB

5-in¢nih diskova je jos manjih standarda novi diskovi se spajaju

menzija od prijasnjih proizvoda mikro USB konektorom. Primijetili

e namjene. Kvaliteta izrade je ista smo da gumena obloga diska -

0 i prije. Kuciste je plasticno s donekle smeta da konektor sjedne SUCELJE: USB 2.0
imiranim rubom, sto daje osjecaj kako treba u disk, sto je i jedina KAPACITET: 320 6B
urnosti da ¢e disk ostati ¢itav ako zamjerka tom super tihom disku | _|.MASA: 0,2 KG

i¢ajno padne. Najveca novost jest vise nego zadovoljavajuce brzine. DIMENZIJE: 110X 80X 15 MM
CIJENA: 580 KN

Tihi rad, ne trazi
dodatno napajanje
nikad, dizajn

0Odlican-izbor za prijenos vece
kolicine podataka

Kabel u mikro USB
konektor na disku ne
sjeda idealno

ANTEC MISLI | NA one koji vole

ekstremno popuniti svoje racunalo te

u svojoj ponudi ima napajanje snage

1200 vata. Napajanje ove snage bi se bez
problema trebalo nositi i s konfiguracijama

koje se sastoje od cetiri graficke kartice i

desetak diskova. Vjerujemo da jedan prosjecan
korisnik nema potrebe za tolikom snagom.
Nasim najjac¢im konfiguracijama nije nuzna tolika
snaga, ali je lijepo imati rezervu.

PIN, 4X6 PIN, 11 X SATA, 9 X MULEX, 2 X FLOPPY,
1X4 + 4 PIN
CIJENA: OK0 2000 KN

9 & P

Napajanje za najzahtjevnije

AMEPLAY SVIBAN] 2010.



_ Hardware

NVIDIA Kartice
zasnovane na Cipu

Fermi vratile su Nvidiju

u utrku za proizvodaca
najbolje graficke kartice |

NOVA'GENE

z Nvidije!

Nvidia je svoje fanove drzala na tankom ledu zadnjih Sest mjeseci koliko im je AMD mahao
pred nosom svojim DirectX 11 grafi¢kim karticama, no napokon je obecanje odrzano
| graficke kartice bazirane na ¢ipu kodnog imena Fermi su ugledale svjetla LED dioda
ugradenih u ventilatore racunalnih kudista

PISE: Goran Maravié

PODSJETIMO DA JE MICROSOFT 10 nisu izgledale znacajno bolje od broju i kratkom roku dobile podrsku za
ovaj put suradivao s AMD-om na starijih DX9 igara. DX11, a jedini proizvodac hardvera koji FERMI

izradi DirectX 11 API-ja pa je taj im je to mogao omoguciti bio je AMD. NVIDIA JE NOVOM grafickom ¢ipu

proizvodac nesto spremnije docekao Potpuno je suprotna prica s nadjenula kodno ime Fermi prema
nove Windowse. U slu¢aju Windowsa Windowsima 7. Korisnici su bili gladni Nvidia je za to vrijeme prodavala trecu talijanskom fizi¢aru Enricu Fermiju,

7 bilo je manje pametno kasniti s novih tehnologija koje im je Vista reciklazu jednog te istog grafickog Cipa izumitelju nuklearnog reaktora.
implementacijom DX 11 APl-ja nego pokazala, ali ih nije izvravala kako treba.  koji je bio kvalitetan, ali je nakon toliko Vjerujemo da se tim imenom ciljalo na
$to je to bilo s Vistom, kada je ATI Windows 7 je ispravio Vistine propuste vremena i smjene generacije DirectX snagh kojuice prolzvoditi noviGPU,a

o : S P e ; st Z 5 4 ona u ovom trenutku doista jest velika.
zauzeo ¢asno drugo mjesto. Naime, i time si priskrbio da ga korisnici brzo APl-ja doista pokazivao umor. Prvotne !

A 5 A T najave su velikog proizvodaca grafickih ? ; :
GEF?rce (-.iTX l.|80 je nalsnaznl]igraf|Cka C|pc|>ya trebale ijesétj;l za petle AMD- S vrh poRtde Radl te Siinodalling
kartica s jednim GPU-om na trZistu u,alito se nije dogodilo. Nizalesuse — Geforce GTX 4801 GTX 470, s time da
odgode sve do proljecd 2010.godine. je veliko zanimanje izazvao GTX 480

kao apsolutno najjac¢i model. Nvidia je
kao i u proslosti pokusala koncentrirati

Vista je bila nezrela tehnologija i usvoje. Vidjevsi kako brzo je prihvacen

kao ta.kv.u.ju je.tri‘i§te prepoznalo,. novi gpera’sivni sustav, i'industrija ‘igara“ Ii"re.ma pr\{im te.stonima. probnih k.ar.tica snagu u jednom ¢ipu, koliko kostalo da
Razvojni timovi nisu puno polagali se prilagodila novom DirectX API-ju koji Cini se da je Nvidia uspjela napraviti koitalo. | ovaj put su uspjeli u namjeri
u implementaciju novog je doao s njime. dobar posao. Za sada su najavljene Model 4.180 GTX je standardna grafiéka.
APl-ja u igre jer je vecina » . Igre su u velikom dvije graficke kartice i obje spadaju u Kartica s jednim GPU-om opremljenim s

korisnika ostala na starim
Windowsima XP koji nisu
mogli primiti DirectX

10. One igre koje su bile
kompatibilne s DirectX-om

1,5 gigabajta radne memorije, uvijek ¢e
to biti GDDR5 memorija.

Kao takva, graficka kartica se bez
problema nosi sa starijim modelima
istog proizvodaca, ¢ak Stovise prisutan
je napredak u performansama od
barem 30-ak posto. Nemoguce je

SPECIFIKACIJA NOVOG GPU-A

92

NOVI GRAFICKI PROCESOR proizveden
je u proizvodnom procesu od 40 nm, isto
kao i njegova konkurencija DirectX 11

iz AMD-a. Cip broji vise od 3 milijarde
tranzistora. Takt jezgre je 700 MHz, a
GDDRS5 graficka memorija kuca na 1400
MHz. Novom generacijom je postavljen i

novi standard u koli¢ini memorije vezane |

uz jedan GPU, na modelu 480 to je 1,5
gigabajta radne memorije.

definirati egzaktan broj zato $to
performanse nisu jednake u svim
igrama. Ako se u igrama uklju¢uju
napredne opcije poput anti-aliasinga ili
se radi o iznimno visokim rezolucijama,
tada je razlika u performansama jos
veca.

Kupcima grafickih kartica bit ¢e
dosta vazno da GTX 480 u gotovo

www.gameplay.hr
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svakom suceljavanju pokazuje bolje -
performanse od najjace AMD-ove
graficke kartice s jednim GPU-om
(Radeon 5870). Situacija se bitno
mijenja kada se GTX 480 suceljava s
Radeonom 5970 koji se zapravo sastoji
od dvije graficke kartice u Crossfire
vezi, ali objedinjene u jedan paket
koji se spaja na jedan PCl-e slot. Dupli
Radeon se u mnogim igrama pokazao
kao prevelik zalogaj za GTX 480, $to je
i normalno. Vjerujemo da ¢e i Nvidia

u neko dogledno vrijeme lansirati

GEFORCE GTX 470

SLABIJI MODEL GTX 470 tek smo
spomenuli. Razlog tome je ¢injenica da
se radi o gotovo identicnom proizvodu
samo nizeg radnog takta i opremljenom
s manje radne memorije. Takt GPU-a
na modelu 470 je 607 MHz, a memorije
1215 MHz. Koli¢ina ugradene memorije
je 1,25 gigabajta. S padom performansi
dolazi i niza cijena. Nvidia preporucuje
cijenu od 349 americkih dolara za model
470, a 499 americkih dolara za model
480.

Porast performansi u odnosu na proslu

generaciju Nvidijin
prosjeku veéi od 30 posto

grafi¢ku karticu slicnog koncepta,
no nismo sigurni da ¢e ona biti bas
dvostruko bolja od kartice GTX 480.

Visoke performanse novoga grafitkog
¢ipa dolaze uz odredenu cijenu. Ta
cijena je vrlo visoka potro$nja energije,
a uz to ide i povecano zagrijavanje te
nuzno i povec¢ana buka u radu zbog
nuznosti efikasnog hladenja cijelog
sustava.

Konfiguracija s GeForce 480 GTX
grafickom karticom zahtijeva vise od
100 vati snage vise nego sto je treba
konfiguracija s Radeon 5870 grafickom

GAMEPLAY SVIBAN] 2010.

ih proizvoda je u

karticom. Iznenadujuce je da ce

480 GTX progutati vise energije i od
duplog Radeona 5970. Podsjetimo da
je i stariji Nvidijin model GTX 295 koji
je koncipiran poput Radeona 5970
bio veliki potrosac energije.
U usporedbi s novijom
grafickom karticoma GTX
480 se pokazao ipak malo
stedljivijim od modela GTX

GTX 4

TOP MODEL Trenutacno se
radi o Nvidijinu top modelu. §
Ako ce se ici na nesto

jace, unutar generacije
oc¢ekujemo spajanje dviju
kartica u jednu

4 2

%‘}\\\
@5

temperaturama treba

dobro paziti da se

izbjegne diranje graficke

kartice ako je kuciste otvoreno.

U zatvorenim kucistima ¢e mozebitni

vlasnici nove Nvidijine kartice morati

osigurati kvalitetno provjetravanje radi

adekvatnog hladenja.

Pozitivno je $to je cijeli paket u kojem
se nalazi GTX 480 nesto manji od top
modela iz AMD-a ili starijih Nvidijinih
kartica, prije svega je kraci, $to ne treba
zanemariti kada se osigurava dobro
hladenje.

Kao 3to smo napomenuli, uz visoke
temperature ide i visa razina buke.

TESTOVI GeForce
znacajno
je brzi od prosle
Nvidijine serije

295, grafickih kartica

Visoka potrosnja energije

znadi i visoke temperature rada.
Konkretno u slucaju modela GTX 480 radi
se o radnim temperaturama visim od 90
Celzijevih stupnjeva. Pri takvim radnim

Na referentnim Nvdijinim karticama
to i jest slucaj, no razni proizvodaci
e iskusavati razne sustave hladenja i
povesti posebnu brigu o razini buke
pa o¢ekujemo da ¢e komercijalni
modeli ove graficke kartice biti
znadajno tisi, a mozda ce biti i
efikasnije hladeni.

Zakljuc¢it cemo da Nvidia sa svojim
proizvodom nije nimalo razocarala
svoje Stovatelje i oni koji su se uspjeli
strpjeti da ne kupe neki Radeon u
zadnjih Sest mjeseci sada ¢e napokon
dodi na svoje. GeForce GTX 480 pravi je
nastavak Nvidijine loze. GP
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Sve ono $to se moze vrtjeti u vasim konzolama'i kantama naci
cete ovdje. Paikad vas iznesu na zrak i odvedu u kino.

Uredili : Danijel & Amar

Josh Rouse
El Turista

(Bedroom Classics)

KAKVA JE TO SJAJNA Nashvillska
(ne, nije country) karijera trebala
biti! Ali obecavajuci Josh Rouse
zaljubio se u Spanjolku, odselio u
Espanju i tamo napravio nekoliko
zgodnih albuma. Najnovijeg,

El Turista bilo bi neposteno

Gracelandom ili Rhythm Of The
Saints, ali ima neki kozmopolitski
duh koji se odli¢no uklapa s
Rouseovom filozofijom. Malo na
engleskom, malo na portugalskom
ili $panjolskom i Josh Rouse

opet ima pogodenu pop plocu

[f We Ever Meet Again usporedivati s Paul Simonovim napravljenu za gustanje.
2 Rihanna
Budedoy Erykah Badu /@%9
3 %:ggf:rg: feat. Beyonce New Amerykah Part Two  wniesa)
ERYKAH BADU U NOVOM spotu znaci da gospoja ima novi album. Koji
4 Avril Lavigne $eta po rodnom Dallasu, avenijom nam se jos vise svida od hvaljenog
Alice na kojoj je stradao Kennedy, pjeva prethodnika jer ima mnogo vise
i lagano se skida, sve dok se ne organskih instrumenata, mekaniji je s
5 David Guetta feat. Kid Cudi skine do gola i padne kao pokosena manje politickih poruka te je stvoren
Memories metkom. Dembeli prolaznici sa za slusanje u svako doba. Erykah?
siltericama gledaju i nista im nije Ne gledajte, slusajte. Njoj ne trebaju
6 Gramophonedzie jasno, a Amerika je zgrozena. Sto spotovi.
Why Don't You
Gt £ o
7 &obbye vg-lhams :  Drive-By Truckers )
orning sun ] .
; 2 The Blg To-Do (PIAS)
8 Gorillaz 2
T,
Stylo z MMMMM, JOS JEDAN kandidat za hit od najamerickijih bendova, $to se sve lijepo
3 § mjeseca, Drive-By Truckers i nakon 13 godina ¢uje na novom albumu. Ne zna3 5to je bolje,
o Shakira 5 te 10 albuma volimo sve vise. Iz najmanje Hoodove stvari ili one ostatka benda, buduci
Gypsy = dva razloga- ostali su jedan od rijetkih rock da uvijek demokratski sudjeluju. Veliki rock
2 bendova koji pi¢e sami za sebe i nije ih briga album, prvi rockerskiji nakon Southern Rock
1 0 Goldfrapp = za mainsream mjuzu, odn. jedino tako i znaju.  Opere pokazuje i zasto vrijedi imati tri dobra
ROCket % I koliko god nepoznati, jo$ uvijek su jedan gitarista u bendu. Eh, da ih je vise...

i

e Yoo CD mjeseca

Johnny Cash

American VI: Ain’'t No Grave (Lost Highway)

Q¢ Editor’s Choice

(Lights And Buttons)

Ferraby Lionheart
The Jack Of Hearts

1AKO JE POSTHUMNA izdavacka ostavstina mnogih
(2Pac, Hendrix...) vec¢a od njegove, posljednje i
4 nadaleko hvaljene Cashove snimke s Rickom Rubinom
| imaju najvecu vrijednost i tezinu. Sesti dio ove
: suradnje znakovitog naslova Ain't No Grave na prvi
| pogled izazivaju jezu, pogotovo s naslovnom stvari
- u kojoj Cash pjeva klasik “Nema tog groba koji bi
zadrzao moje tijelo”. No slusanjem cijelog albuma
fl stvara se potpuno drugaciji dojam i shvaca smisao

P e PLS horuke koja, sre¢om, nikako nije upakirana kao i ostali
posthumni produkti za izvlacenje love i sentimenta. Na ovim snimkama cuje se da
Cash zna to ga ¢eka ali radi toga uopce nije tuzan ili patetican. Na svim stvarima
osjeca se neka nehajnost i veselje koje mogu imati samo starci ili djeca prije nego
¢to ih po¢nu tupiti u $kolama. Ima pravo Johnny Cash: nema tog groba koji bi ga
sprijecio da nas iznova iznenadi, kakva god imali vjerovanja u zagrobni zivot.

ETO DOKLE JE TO doslo: i nakon odli¢nog, . THE JACK OF HEARTS

hvaljenog i najtoplije preporucljivog Catch
The Brass Ring, Ferraby Lionheart je toliko
nepoznat da se do njegovih albuma tesko
dolazi i preko neta. Ali usprkos ignorancije
vecih izdavackih kuca, na svom sajtu
Ferraby prodaje svoj album za pisljivih

10$ plus 3 na postarinu, i potpisanog ga
$alje na ku¢nu adresu. Buducnost slusanja
mjuze? Ferrabya ne brine previse, on je jo$
uvijek raspjevan i rasviran, a i The Jack Of
Hearts zvudi kao da ste za rodendan dobili
filigransku kutijicu s balerinom na otvaranje.
Pravi mali draguljci¢! Najjednostavniji vintage zvuk uz puno iskrenosti za let po
oblacima, od Ferrabya ¢emo se jo$ sa zadovoljstvom narucivati.

—
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SAD WASED ON TUT EXTRAORDINARY TRUF STOKY:

1 The Blind Side

2 Sherlock Holmes

3 Twilight Saga: New Moon
4 Alvin and the Chipmunks 2

SANDRA BULLOCK
THE BLIND SIDE

5 Crazy Heart

S. Darko

2009, ZF, gl. uloge: Daveigh Chase, Briana Evigan, Ed Westwick, redatelj: Chris Fisher

DVD IZDANJA FILMOVA vise gotovo
uopce i ne izlaze za videoteke, nego
se iskljucivo kupuju, a dodatno je
zanimljivo $to je nastavak kultnog
Donnie Darka izisao iskljucivo za
videotrziste, bez ikakve namjere

da ide u kina. Razlog je vjerojatno
puna svjesnost producenata kako S.
Darko nema nikakve sanse ponoviti
uspjeh prethodnika, pa se uopce nisu
zeljeli zamarati trosenjem novca za
kinodistribuciju. Potez je vise-manje
ocekivan, jer S. Darko ni po cemu ne
doseze sve ono ¢ime je Donnie jo$
2001. zaradio status kultnog klasika

7anra i $ire, no ostaje ¢injenica kako se

u poplavi grozomornih filmova ipak
izdvaja elementarnim dozama zabave za
ljubitelje zanra. Ako ste voljeli original,
pogledajte, ali ne ocekuijte previse. Kada
ne ocekujete previse, ne mozete se ni
razocarati, zar ne?

Iron Man 2

2010., akcijski SF, gl. uloge: Robert Downey Jr., Scarlett Johansson, M. Rourke, redatelj: Jon Favreau

A PRAVI FILM o superjunaku
je nastavak sada vec kultnog
I[ron Mana, uz serijal X-Men
svakako ponajbolji film o
superjunaku dosad. Genijalni
Robert Downey Jr. u ovoj ¢e
avanturi ukrstiti energetsko
srce s poludjelim Mickeyjem
Rourkeom, uz spektakl koji
jednostavno ne smijete
propustiti. Da biste dobili
ideju o tome $to vas ocekuje
kada film od kraja travnja
dode u kina, obavezno pogledajte sve
raspolozive trailere - pa cete odmah
shvatiti otkuda dolazi nas optimizam.
Iron Man 2 slijedi prokusanu formulu

gdje je sve iz prvog filma potencirano
na desetu, uklju¢ujuci akciju, efekte i
suludu reziju koju i dalje potpisuje Jon
Favreau. Druga preporuka mjeseca, pa
pazite kako trosite dzeparac.

EUROPA

sssssssssesses sl

1 The Hurt Locker

2 Alvin and the Chipmunks 2
3 Up
4 2012

5 Harry Potter 6

FILMSKA top 5 lista

Kick Ass

2010., komedija, gl. uloge: Mark Strong, Nicolas Cage, Chloe Moretz, redatelj: Matthew Vaughn

U njegovu borbu protiv
nepravde i zlocina ukljucuje
se i mlada Hit Girl sa svojim
ocem Big Daddyjem, kojeg
je briljantno utjelovio Cage.
Trojci se prikljucuje i Red Mist,
a svi zajedno doci ¢e u priliku
obrac¢unati se s lokalnim
mafijasem i dokazati kako je
za superheroje od supermodi
presudnije supersrce. Nasa
preporuka mjeseca, svojim
posjetom kinu obavezno pridonesite
pozitivnoj bilanci kreditne sposobnosti
vlasnika multipleksa.

Uz VECINU KOMEDIJA sezone, Kick
Ass se mozda prometne u najbolji film s
Nicolasom Cageom svih vremena i prvi
za koji necemo zamisljati da u njemu
umjesto njega glumi Steven
Seagal. Radnja je posve
suluda - srednjoskolac Dave
pod utjecajem stripova
zabrije da ce postati
superheroj, a nakon to
mediji promoviraju njegov
trash-pokusaj postajanja
superherojem Dave pocinje
okupljati istomisljenike.

Toy Story 2 3D

2010., animirani, glasovi: K. Miki¢, R. Zidari¢, P. Menicanin, redatelji: John Lasseter, Ash Brannon

| iz1999. - dobro vam se cini, osim

| $to desetljece kasnije dolazi u

| 3D inacici kako bi vam dodatno

| uzeo lovicu i pripremio vas za

treci dio filma najavljen za svibanj.

| Komercijalno posve opravdan potez

| za koji ¢e svatko odluciti da li mu

| vrijedi potencijalnu cijenu karte, uz

S napomenu kako su Amerikanci ipak

| imali vise srece - kod njih su u“3D

paketu” prikazivani i prvi i drugi dio

| kao gotovo Cetverosatna projekcija.

Hrvatska nahsinkronizacija se

| podrazumijeva, pa ako ste slucajno

propustili TS2, evo vam 3D prilike
ST m—— ' da nadoknadite gradivo.

NA ISTI DAN KADA dolazi Iron

Man 2, stize i nastavak Price o

igrackama, posve ocekivano u 3D

tehnologiji za sve one sretnike

koji u RH Zive u gradovima

gdje su 3D kina stvarnost.

Ako vam se ¢ini da ste prodli

kroz potprostorno-vremensku

vakuolu - jer Toy Story 2 je film

AMEPLAY SVIBAN] 2010.
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_ Pisma .

0 : 2
: ‘Zt;hg,. {a.pls.ma ¢e se opet isplatjti
: uditi, jer imamo i novog Sponzoraq,
Lurotrade, kojj se 0voga mjesecq :

ODGOVARA:

%» EUROTRADE

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, il S

KAD ODE SANADER

Dragi Gameplay!

Preskocit ¢u onaj dio vi ste najbolji itd. (jer
to svi znaju) pa ¢u odmah preci na pitanja:
1. Sta vam je draze FIFA ili PES?

2. Dali mi se vise isplati kupit MW2 za komp
ili mog plasti¢nog ljubimca (PS3)?

3. Koliko ima zena u vasem timu?

4. Koju konzolu najvise igrate?

P.S. Jednom citatelju koji je pito kad ¢e GP
opet kostat 18 kn odgovorili ste “Kad ode
Sanader”. On je ve¢ davno otiso iz vlade a
GP je jos uvijek 20 kn? Zasto je to tako?
Ostanite i dalje najbolji ¢asopis u Hrvatskoj!
Vas vjerni Citatelj Boky!!!

1. Seks. S pravim curama.

2. Ovisi kako volis igrati- precizno,
bulje¢i u monitor i trgajuci ki¢mu, ili
razbaskareno u krevetu, psujuci sporo
respawnanje.

3. Tri. Mislis na prave, je li, a ne Purine
imaginarne?

4. Bez raziike.

P.S. Sanadereeeee, vraaati seeeee!

PUNISHER

Pisem vam prvi put u nadi da ce te objaviti
moje pismo u broj 88 da preskocimo ono
da ste najbolji casopis na svijetu.

Imam par pitanja.

1. Hoce li iza¢i punisher2 ?

2. Ako znate kada i gdje bi ga se moglo
nabaviti?

3.Veliki sam marvelov fan znate li jeli
postoji ghost rider za komp gledo sam nest
na youtubu no radije da se obratim vama.
- Unaprijed HVALA!

- Vas vjerni Citatelj gamer1583

Glasine na netu oblajavaju da bi
Punisher 2 mogao biti jedna od prvih
igara na novome Xboxu, $to ce reci da
cemo se malo nacekati. Od Ghost Ridera
sjecamo se samo verzije za PS2, PSP

i GBA prije tri godine, ali taj bas i nije
najbolje prosao.

PROLAZI KROZ NEKU FAZU

Pozdrav redakcijo Gamplaya!

Evo pisem vam slomjene desne ruke jer
sam s ljevom nespretan s livom.

Nemugu se sitit od kojeg vas broja ¢itam
samo znam da je tekken 4 bio na naslovnici.
Ja, kao dio ljudi u mojoj obitelji uzoj i siroj,
koji su majistori za kompjuterom (5%)
pisem ovaj e- mail. Naime, dostatan broj
ljudi u mojoj familiji i uzoj okolici jedva da
znaju upaliti kompjuter. Da nema mog oca,
mozda i ja ne bi moga.

Poce sam igraju¢i Doom na win95 a
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sada hakiram u svaki program na svom
komjuteru koji nazalost-mora ¢ak halo:ce

i Doom 3 na najnizoij postavci igrati.

Moja majka nema pojma kako na pc-u
promjeniti velika i mala slova, a tipa koji
mi je stavlja gips prije ¢e ga vrag odnit
dok nade tipku"enter”. Mog dida triba
natirat da nam da stavit digitalni signal na
njegovu televiziju, A baba. Baba ¢e prije
kompjutorskog misa dat macki prije sto ga
nauci koristit. Sad natirat moju mater da
mi kupi PS3 ili jaci pc ¢e bit ko natiravanje
jedne Lucije da mi se potpise na gips. Plus
ja sam teenager koji po svima samo prolazi
kroz neku “fazu”. Pa ako imate neku ideju u
vezi toga- POMOZITE!!

A sad pitanja:

1. Sta ¢e se prije pojaviti- Dukem nukem
forever ili psn u hrvatskoj

2.Zna li se tocan datum izlaska
Splatterhousa

3. koje je najteze za odgovorit:a) Hoce li
nove Halo igre bit dobre? b) Koji je smisao
zivota? c) PS3 ili Xbox360?

| to je to pozdrav od Psycho-a.

Je, je, svi smo imali faze. Ali smo mi
nekako u njima i ostali. A najgore je

Sto ti to nikako nece biti niti jedine, niti
posljednje faze. Neki faze prozivljaju uz
pomoc i suradnju roditelja (Sto nikako
ne mora znaciti da su u perspektivi i
sretniji), a neki neizivljene faze odraduju
kasnije- u dvadesetima, tridesetima,
cetrdesetima... za kasnije ne znamo, ali
sumnjamo na isto. Splatterhouse ¢e na
jesen. | pitanja su ti teska i nefer, jedino
$to smo znali je ono sa smislom Zivota.

GP M5
Najbolji ljudi iz najboljeg ¢asopisa, pozdrav
svima. Zelio bih reci nekoliko rije¢i u

vezi vasih nagradnih igara prema nama
Citateljima . U zadnje vrijeme ste poceli sve
vise stavljati takvih igara i to mi je drago.
Uvijek ste darezljivi prema nama, ali mislim
da ste i vi zavrijedili neke nagrade. Ja sam
vlasnik xbox 360 konzole i jedne od meni
najboljih igara FORZE 3, a u toj igri ima

vec svima poznata mogucnost crtanja po
autima razno raznih stvari. Ja sam si dao
malo truda pa sam napravio nesto za vas,
je skromno ali mislim da ¢e vam ostati u
sjecanju  BMW M5 sa naslovom najboljeg
Casopisa GAMEPLAY! | evo jedno pitanje,
uskoro bi trebao kupiti LCD TV za
svoju konzolu pa sta mislite
o modelu SAMSUNG
LE32B350?
Mario GTR

Hvala Mario

na trudu i
fotkama,
pogodio si i
pravu pilu za
reklamu. $to

se tice TV-a, svi
hvale ovaj model

.. citatelja i onih koji nas
Citaju od prvog broja

Samsunga ne toliko radi slike i ostalih
osobina, vec radi cijene. Za manje od
3.000kn, sasvim okej, ako ne i najbolji.

IZUMIRANJE

Pozdrav svim Gameplay ¢lanovima
redakcije, ali i ¢itateljimal Nesto me muci,
pa sam se odmah sjetio da ¢e mi Gameplay
moci pomoci. Radi se o sljede¢em: jako

se bojim da bi PS2 mogao “izumrijeti”.
Pogledajte samo sto se desilo s PS1! Danas
nijedna igra za njega u duc¢anima! Cini mi
se da Ce se (ako nesto ne poduzmemo)

to desiti i s PS2. To bi bila katastrofa! Nas
dobri, stari PS2 nikako ne zasluzuje da

ga pokopaju PS3 i X360. Upravo se o

tome radi: gledam ja recenzije u broju

87 i shvatim da je samo jedna igra za

PS2! Zatim, focus: nema niti jedne igre za
PS2!To je uzasno. Radi svega ovoga sto,
nazalost, upucuje na “izumiranje” PS2,
dobio sam ideju da Vam predlozim da
napravite posebnu rubriku koja bi govorila
samo o igrama nemijenjenima za PS2.

To bi bile recenzije za PS2, to bi bio focus
za PS2.To bi spasilo njegovo izumiranje!
Gameplay, spasitelj Play Stationa 2! Molim
Vas prihvatitie moj prijedlog, ako nista
drugo, barem razmislite o ovom problemu i
razmotrite uvjete i mogucnosti da napravite
tu “spasiteljsku” rubriku.

Pozdrav,

Ke@rlo Veliki

Eh, Karlo, sve smo ovo vec prosli. Mi ne
radimo igre za PSone i PS2, mi samo
pisemo o njima. Ako ih nema, onda
nemamo o ¢emu ni pisati. | kako bi ta
spasiteljska rubrika jos jadnije izgledala
kada u njoj ne bi bilo niti jedne igre... a
pisemo o svakoj koja se pojavi. Tuzno i
neumitno.

SAM (U S1 GA SLOZIT!

postovana gameplay ekipo.... pratim vas
od 50br.. i najbolji ste gaming casopis.....
sve pohvale imam za vas....imam jedno
pitanje.uskoro kupujem novi komp i sam
cu si ga slagat.zato me zanima ak znate koji
u koje su ducanu jefitiniji dijelovi za komp
od nekih drugih ducana... hvala unaprijed
molimo bih da mi odg bar na mail... samo
tak nastavite... POZZ

Domagoj

To je barem lako- www.nabava.net pa
da vidis razlika u cijenama za isti
proizvod. Sretno!

AAAMERICKAAA

" Dragi Gameplay

Pisem vam zbog jednog
problema. Dobio sam
igricu za PS3 “SCORE
INTERNATIONAL BAJA
1000 THE OFFICIAL
GAME"i kada ju stavim
u ps3 ona se pokrene

i radi ali je crno-bijela.

Kupljena je u Americi,

plizzzzzzz da mi pomognete.
Ivan

Mislimo da nije stvar u igri, ve¢ u kablu.
Ako igras na staroj telki s obi¢nim
kabom, najlakse bi bilo promijeniti
kabel, onaj o kojem veé godinama
pricamo- scart za sve standarde na
kojem ¢ce i slika biti bolja. Skuplje
rjeenje je novi telkac i hdmi kabel.

VELIKI FAN

kad ce izaci nfs shift za pc? odgovor mi je
jako bitan jer sam veliki fan nfs-a ve¢ dugo
gotovo pola godine oc¢ekujem nfs shift za
pc ocekujem da e te mi odogovoriti.

vas vjerni Josip

Dragi vjerni Josipe, a da li ti znas kako
se zove vjeveri¢in muzjak? Ziv bio i
golem poraso, Shift ti je vani od devetog
mjeseca prosle godine, kada smo ga i
recenzirali.

DOBRA IDEJA

Pozdrav,

naime, jucer sam glavu razbio pokusavajuci
pronaci prvi broj GP-a, (citam vas od
pocetka) no nazalost...nula bodova. |

dalje imam onai broi sa Larom Croft na
naslovnici i onaj s Primalom na naslovnici.
Dok citam ove novije brojeve primjecujem
da su pisma sve gluplja..ljudi pisu pisma
tipa :"dali da uzmem ps3 il x360?”, ili kad
napisu da zele da im odg. na mail bez
obzira kolko ste puta napomenuli da to

ne radite. No...o tome drugi put. Imam
jedan prijedlog za vas : zasto nebi na kraju
pokraj imena posiljatelja pisma napisali i
njegov e-mail, tako da mu netko tko se u to
takoder razumije ili se time bavi moze odg.
(npr.: cijena ili nesto sto vi nesmijete jer
nemrete reklamirat).

To je to od mene, nastavite kao sto ste i
prije, te pokusajte izbjec glupa pisma

Tin (tintomic1@net.hr)

Htio si reci: zasto ispod svakog glupog
pitanja “koji je bolji’, ili “odgovorite mi
na mail” ne napiSete mail adresu pa da
ga svi zaspamamo prijete¢im porukama.
Hm, nije loSe, nije lose...

GRIM AVANTURISTA

Pozdrav, $ta se radi (mada ve¢ znam
odgovor na ovo pitanje:))

U zadnje vrijeme sam se sve vise poc¢eo
zanimati za takozvane point and click
avanture, uglavnom zbog zanimljive
price, originalnog humora i fenomenalno
okarakteriziranih likova (ili mozda zato
$to posjedujem racunalo koje je sv. Pavao
nosio na misionarska putovanja, pa ne
mogu nista bolje pokrenuti:)), tako da

mi ih je pravi gust igrati. E sad, tu dolazi
problem...AVANTURE SU PRE PROKLETO
TESKE!! Zbilja ne znam, mozda je problem
u meni, mozda sam preglup za takve igre.

www.gameplay.hr



FORMULA

Evo da vam posaljem

jednu lijepu formulu

koja dokazuje koliko vas
volim!!!

88x20=1760

88-brojeva gameplaya
20-kuna za svaki gameplay (da, 20 od
prvog broja jer sam i kad je gameplay bio
18kn ostavljao lijepoj teti, koja vec je u
godinama ali ima veoma osebujan dekolte,
ostavljao te 2kn)
1760-kuna, koje su dugorocno ulozene u
moje razvijanje kao gamer )
| ako ja sad ne zasluzujem jednu pisljivu
majicu...onda MISLIM STVARNO!!
p.s.neke stvari koje sam si mogao priustit
za 1760kn:
1. psp+igra
2. DS+igra
3. Putovanje u Tunis
4. Karta+put za utakmicu lige prvaka

axr

Mislim, znam da postoje walkthrough-ovi i
te stvari,

ali to mi potpuno kvari dozivljaj igre.
Dobro, nisam tako glup da ih ¢itam

kao blesimetar, ali izgubim taj osjecaj
zadovoljstva i jednostavno se moram
prisiliti da ju prijedem do kraja. A

i ponekad mi se ¢ini da zagonetke
stvarno nemaju logike, barem po meni.
Evo, upravo prelazim legendarni Grim
Fandango. Igra je preludilo, ali opet ista
stvar. Jos gore, zapeo sam vec¢ nakon
tridesetak minuta igre, stvarno pateti¢no.
Nego, zanimalo me, koristite li vi ikada
walkthrough dok prelazite? Stvarno
neznam u ¢emu je problem, englenski mi
je ko materinji jezik, a i inace nisam ba$
neki debil. Mozda dode ta domisljatost

s godinama (fali mi jos koja do 18), a
mozda mi bi bilo pametnije da se ostavim
avantura i uhvatim arkada i tih gluposti
(ako shvatim gdje je tipka za nitro na
NFS:)). A ne znam vi$e ni sam $to trazim,
valjda neki savjet kako da ih uspjesnije
prelazim ili tako nesto, ako je to uopce
moguce... Nita, da vas vise ne gnjavim,
hvala na razumijevanju i pozdrav do
sljedeceg citanja:)

Ivan

Utjesit ¢emo te lvane- nema igraca

koji barem jednom nije zavirio u
rjedenje, a isto tako i nema igraca koji
to nije zazalio, iako smo igrali i mnogo
avantura s nelogi¢nim i preblesavim
rjeSenjima. No utjeha postoji- nakon
dvadesetak, pa i tridesetak godina
igranja, poceli smo se sami sebi cuditi
kako smo postali pametni. Nazalost, nije
bas stvar u pameti, vec u navici rjesavanja
algoritma koji svaka igra posjeduje, a koji
je, manje vise, uvijek na isti kalup. Samo
iskustvo, dakle, a ponekad i, hm, bacanje
pogleda u rjedenja, ali da nitko ne vidi...

5.2 GODISNJE karte za Maximir (tribina
zapad)- ovo zapravo ne bih nikad napravio
ali samo sluzi kao dokaz u kakav samo
vjetar mozes bacit 1760kn :)

6.125 (STO DVADESET | PET) boca

po
mogucnosti PES ili Final Fantasy :)
Citatelj iznimno simpaticnoga imena,
Marko Markovic :)

Ok, ok, oko 1800 cuna za GP, oko 150 za
tetin dekolte, te nabrojano:

1. Kako bi znao koju igru ¢es kupiti za PSP
da nisi pogledao u GP?

2. Kako bi znao koja igra ne koristi stylus,
jer ti je pretanak za drzanje (naviko na
boce Ribara)

3. Ne, to samo agencije lazu. Tko vjeruje da
s 1760kn moze doci do Tunisa, moze tamo
i ostati sa stadom kamila.

4, Neprocjenjivo. lli tako barem reklame

KOJI XBOX

Pozz Gameplay, pisem vam prvi put
(napokon odlucio skupit hrabrosti) i zanima
me sljedece: U planu mi je uzet XBOX360,
pa posto nisam u toku dali bi mi vi mogli re¢
po vasem misljenju koji da uzmem (znam
da ima neki ELITE bla bla) i dal se isplati uzet
neki polovni. Gledajte na to da nisam bas

u nekoj bajnoj situaciji sa novcem. Takoder
mi je vazno znati od koje firme da uzmem
jel kad sam PS2 bio kupio pokravio se
nakon mjesec dana (neznam kaj su radili
po njemu). | jos malo pitanjce, mislim da
zanima i ostale citatelje: Dali ¢e od Rock
Star Game-a: Red Dead Redemption biti

na PC-u, isto tako su rekli za GTA 4 da

ce bit samo PS3 i Xbo360 pa se na kraju
ispostavilo da je doso na PC.

Hvala i pozz iz pomalo kisovitog Zapresica!
Ringman

S lovom u banani pogledaj Arcade model
koji nema hard i malo je jeftiniji, ali

Ce ti onda trebati kartica za snimanje
pozicija. Malo skuplji je obicni, pa

onda Elite koji ima najvedi hard, i da,
crne je boje. Auuuu. Nikako ne bismo
preporucili kupovinu polovnog radi
(pre)éestih kvarova, pa je sigurniji neki s
garancijom. Od firmi i nemas neki izbor-
svi se servisiraju u jednoj. Sto se Red
Dead Redemptiona tice, sve je isto kaoi s
GTA 4- ne zna se, ali znamo.

OH, SHAKESPEARE...!

Ah,Ti presveti ¢asopisu. Drhtajuci se budim
iz sna i ¢ekam, ¢ekam da osvane taj dan
izlaska novog broja Gameplaya pa da ko
lud odjurim iz kuce u najblizu trafiku po
vlastiti primjerak, spreman da zadavim
prodavacicu ako mi kaze da ga nema.

Cim ga ugledam, zgrabim ga Zeljan novih
recenzija ko beba sise, bacim 20

kn u prodavacicu i potr¢im

kazu. Najgora stvar na tekmama uzivo je
$to nema replaya gola. Pa ti sad, vidio- ne
vidio, neprocjenjivo. Najbolja stvar- nema
reklama, slazemo se.

5. Sve si i sam rekao.

6. Ahhhbh... tesko je konkurirat Ribaru.

No dobro, udaramo najzesce- postao bi
alkoholicar koji ne zna za GamePlay?!

Ali, bududi da si nas nasmijao, predlazemo
kompromis. Neces$ dobiti majicu. U

biti, od nas neces dobiti nista, jer mi od
tebe volimo samo uzimati (jos uvijek
ljubomorni na dekolte i uludo sprcane
parel). No od naseg novog sponzora
rubrike pisma, Eurotradea, dobit ces
cooool gamerskog misa, i svi sretni te
zadovoljni (ne samo teta s dekolteom).
Znamo da si razocaran, ali $to ces, misli
na nas (a ne na dekolte) dok stavljas
utege u misa da bi ti najbolje lezao u ruci.
Ni ne pomisljaj ostatak utega vjesati na
raznorazne organe na tijelu, jer mnogisu

negdje da sjednem i napokon zavirim u taj
djeli¢ raja. Znam $ta mislite, evo jos jedan
dupelizac sa svojim izlizanim pismom,

zuri doma u komp i nada se da ¢emo mu
objavit pismo samo da bi se osjecao ko da
je nekog briga za njega i njegove interese.
E pa djelomi¢no ste u pravu, ali neka ide

u k**ac svak ko kaze da pretjerujem. Takvi
nikad nisu i nece saznat kakav je to osjecaj
kad napokon primi$ novi broj GP-a u ruke.
Pomiri$es ga prije nego sto otvoris, duboko
udahnes i pripremis se da ti ne bi oci ispale
od uzbudenja. Tada dode taj trenutak,

kad nakon mjesec dana ¢ekanja napokon
prodes o¢ima po sadrzaju novog broja.

Taj osjecaj ne bi ni Shakespeare mogao
opisat jer je to nesto neusporedivo, nesto
besprijekorno, savrieno. | odmah sljedeci
moment pozeli§ da moze$ vratit vrijeme i
ponovo sve prozivit ko neko malo deriste
koje bi jos jedan dir na vrtuljku jer se tada
osjecas kao da si u bestezinskom stanju,

u prisutnosti neke vise sile. Eto to je meni
Gameplay, sjaj u tami koji me vodi i pomaze
mi da prezivim jos$ jedan dan unatoc svim
govnima $ta mi ih vjetar Zivota baca u facu
dok se spustenog krova vozim autocestom
za pakao.

Paulo

0 Shakespeare, o patetiko. Ajd, ti barem
nemas tetu s dekolteom... ali vjetar Zivota
i spusten krov na autocesti za pakao... taj
GamePlay mora da je vrazje dobar!

VOZACKI KUTAK

1z zvuénika milozvuéno dopire glas

Chris Rea, koji pjeva: “Driving home for
Christmas”, a niti je Bozi¢, niti vozim u smjeru
doma. Cak naprotiv, stotine sam kilometara
udaljen od kuée, vozim cestama prijateljski
nam nastrojene Njemacke. Planinski predjeli
Schwarzwalda jednako su zamamni kao i
istoimena torta. Jedino sto mi gusta magla

probali, ali nekako i nije uspjevalo. I mi
tebe volimo bas ovakvog, simpaticnog.

- M Verbatim

€ EUROTRADE

GAMERSKI MIS VERBATIM RAPIER V1
(laserski senzor 3200dpi, sedam
programabilnih tipki, makronaredbe,
pozlaceni USB prikljucak, sustav
namjestanja mase, teflonske nozice)

onemogucuje pogled na prirodne ljepote.

Milim iza Slepera za €iju sam se guzicu
zalijepio kao musica na Sajbu i cekam

prvu prigodu za pretjecanje. Penjem

se planinskim predjelom, serpentina za
serpentinom, stratus se polako poceo
povladiti, vidljivost je postala bolja, te se
ubrzo oslobadam zavjetrine i prelazim u
vodstvo.

Stidljivo ali jasno, pojavljuju se i prve zrake
sunca. Stroga koncentracija pogleda na
cestu popusta, kona¢no mogu uzivatiiu
okoli$u. lako ovom cestom prolazim po
prvi put, nekako mi se ¢ini poznatom.
Sigurno Vam se u zivotu dogodio osjecaj
vec videnog. E, pa meni se upravo dogada,
3to vise kilometara ostavljam iza sebe,
cesta mi je sve poznatija. U svakom novom
trenu prepoznajem dijelove iz Test Drive-a,
komadi¢ asfalta Forze, neke od zavoja Gran
Tourisma ili brzinaca iz Colina McRae. Cekaj
malo, jesam li ovdje vec bio, pitanje koje
se samo namece, lagano pocinjert dvojiti.
Jesam li sate igrackih virtualnih voznji
ispred tv ekrana toliko akumulirao u svoju
podsvijest, pa mi se dogada deja vu, ili se
proporcionalno obratno, stvarno odvozeni
kilometri projiciraju u igrama.

Ne bih znao, ionako nije ni vazno, bitno

je kako mi osmijeh broj pet, samo na
spomenute igre i vremena provedenih

uz iste, ne silazi s usana. Lamentiranje
naprasno prekidam, ubacujem u nizu i
dodajem gas, ne vozim u smjeru doma,

ali vra¢am se njemu, cesta mi je nekako
"poznata”i to mi je za sada dovoljno, a

i osmijeh je tu, dragi virtualni driveri...
dovidenja ma gdje bili, ili, dovozenja ma
gdje isli.

Miro_101

Eto, kako je lako biti poeti¢an kad uzivas

u tome $to radis. | igras$ se. Bravo Miro, i
sretan put!
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THODIO-A-BOX

Gadget vodic .
Audioarsenal

Thodio je proizveo audiouredaj

Messages Mail Internet Camera

HTC DESIRE

Svatko bi ga pozelio

77 HTC je proizvodat Googleova
"~ telefona Nexus One koji
opasno sli¢i novom HTC Desireu.
Prema specifikacijama radi se o
gotovo identi¢nim telefonima s time
da Desire koristi prilicno kvalitetno
HTC-ovo sucelje Sense kao masku
za operativni sustav Android 2.1.
Snazan procesor, veliki ekran osjetljiv
na dodir, GPS prijamnik i kamera
razlucivosti pet megapiksela glavne
su znacajke ovog mobilnog telefona
koji bi vrlo skoro trebao stici u
prodaju u Hrvatsku.

WWW.HTC.COM
CIJENA: JOS NIJE OBJAVLJENA

MAD CATZ CYBORG
F.L.Y. 9 JOYSTICK

Klingonski joystick

Joystick koji izgleda kao da je izvaden iz
klingonske letjelice je zapravo sasvim stvaran.
Radi se o bezi¢nom joysticku napravljenom za
Xbox 360 konzolu. Simulacije letenja ¢e dobiti
sasvim novu draz odlucite li se na kupnju FLY
9 joysticka. Microsoft je dao sluzbeni pecat
ovom proizvodu kao ovlastenom dodatku za
Xbox 360.

WWW.MADCATZ.COM
CIJENA: OKO 600 KN

98

Mg za Stylish

gamere

BREWZER POCKET TOOL

~ Genijalno jednostavan
Visenamjenski alat Brewzer posluzit ¢e
kao odvija¢, strugalica, otvara¢ za pakete
i ono najvaznije, kao otvarac za boce.
Proizvodac je osigurao njegovu dugovjecnost
koristenjem super kvalitetnog 154CM celika
pa cete Brewzer prije izgubiti nego pohabati.
Najvaznije svojstvo ovog alata jest prenosivost
pa nikome nece biti problem stalno ga imati
u dzepu. i

HTTP://POCKETTOOLX.COM/
CIJENA: OKO 100 KN

za militariste. Njihov A-Box je
smjesten u staru kutiju za municiju
posebno oblozenu i pripremljenu
za kvalitetni audiouredaj.
Napravljene su dvije verzije, jedna
s pojacalom snage 2 x 25 W i
druga s pojacalom snage 2 x 75 W i
zvucnicima.

WWW.THODIO.NL
CIJENA: 0D 2000 KN DO 2500 KN

CLOAK BAG

Idealan dar za papparazze

Cloak Bag je zastitna vreca za digitalni
fotoaparat vecih dimenzija, tocnije za SLR
fotoaparat. Vreca mu pruza zastitu od
padalina, prasine, laksih udaraca i, $to je
najvaznije, znatizeljnih pogleda. Posebni otvor
sa strane omogucavaju pristup komandama,
atu je i drzac¢ da se fotoaparat objesi oko
vrata. Jedino $to nam se nije svidjelo na ovom
jednostavnom i funkcionalnom proizvodu jest
cijena od 50 americkih dolara.

WWW.CLOAKBAGS.COM
CIJENA: OKO 300 KN

www.gameplay.hr
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Your favourite Pokémon Discover or re-visit the : Encounter Leg S
follows you during your region of Johto! Pokémon
adventures! / e

Both games include

the all-new Pokéwalker
accessory! Bring Pokémon to
the Pokéwalker, walk around
with it to form a friendship and
earn Experience Points. Earn
“Watts” and find ltems or catch
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