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Ne bacaj stari
mobitel, baci
oko na novi!

Za svoj stari mobitel dobivas 100 kn popusta na
Simpa paket Sony Ericsson
Sipa\pkvét o

Izvadi stari mobitel iz ladice, donesi ga na T prodajno mjesto i ceka te 100 kn popusta pri kupnji bilo kojeg
Simpa paketa Sony Ericsson! Na taj nacin brines i za okolis jer ¢e tvoj stari ljubimac biti ekoloski odlozen. '
Sony Ericsson

W205

Ponudu iskoristi do 30. lipnja 2010. Vise na www.t-mobile.hr
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Notebook Jasmink
PlayStation 3 Dario
Xbox 360 Elite
Wii Ante Ge
PlayStation Portable Vanja B n, Banja Luka
Nintendo DSi Davor Vucinic, Ogulin

Sretnim dobitnicima, koji su tako otkrili koja je njihova gaming platforma,
¢estitamo iz sveg srca i zelimo im puno zabave uz osvojene nagrade
I’o/dmvuamo i sve ostale sudionike nagradne igre i pozivamo ih da ne gube nadu
jer cemo uskoro nastaviti s novim igrama, o kojima cemo obavjes Stavati ne samo
u Casopisu nego i na nasem portalu
www.gameplay.hr te na facebooku i twitteru.
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se ne vracaju. Zabranjeno je kopiranje

i prenosenje sadrzaja GamePlaya bez
suglasnosti izdavaca.
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LittleBigPlanet 2

LittleBigPlanet viSe nije platformska igra nego platforma za igranje.
Drugim rijeCima ocekuje nas svasta - pa i miks Zanrova.

PREMIIERE
06 _ Call of Duty: Black
. Ops
10 _ Vanquish
14 _ Test Drive Unlimited 2
18 _ Ghost Recon: Future

Soldier

22 _ LittleBigPlanet 2

24 _ God of War: Ghost of
Sparta

24 _ Hunted: The Demon’s
Forge

25 _ Gran Turismo 5

26 _ Hydrophobia
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Halo: Reach

Neke stvari se ne mijenjaju - samo poboljSavaju, i to najvise vizualno.
Je li to dovoljno?




27 _ Assassin’s Creed
Brotherhood
27 _ Puzzle Agent

32 _ Bulletstorm
34 _ Halo: Reach
36 _ Dead Rising 2
38 _XCOM

ANE
40 _ Matrix iliti glavom u...
42 _Tech Wars v2.1.2

46 _ Red Dead Redemption
52 _ Lost Planet 2

56 _ Skate 3

58 _ ModNation Racers

60 _ Super Street Fighter IV

62 _ Alan Wake
68 _ Alpha Protocol
70 _ NIER

73 _ 2010 FIFA World Cup South Africa
75 _ Chaos Rings
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Red Dead
Redemption

. Test Drive Unlimited 2

Nastavci se gotovo uvijek najavljuju vecim, ljepsim, boljim, no TDU 2 je iznimka - jer uz sve navedeno
treba mu se dodati i - dodatno proSiren za kompletan otok iz originala.

77 _ Calling

77 _ 1112 Episode 2

78 _ Dead to Rights: Retribution

80 _ Monster Hunter Tri

82 _ The Settlers 7: Paths to a

Kingdom

84 _ Ghost Pirates of Vooju Island

84 _ Sam & Max: The Devil’s Playhouse -
Episode 1: The Penal Zone

85 _ Iron Man 2

Promjena plana - nabolje

Nastavlja se dogadanjima bogato

razdoblje netipi¢no za ovo doba godine.
Kad pogledamo razdoblje od pocetka godine do
danas, ne mozemo govoriti o nekim usponima i
padovima na trzistu jer svaki mjesec bude paralelno
nekoliko vaznih najava kao i izlazaka jakih igara
da je nezahvalno predvidati budu¢nost po uzoru
na prijasnje trendove. Ako se do sada nije nista
pomijenilo, a trebalo je ako ¢cemo zakljucivati
po dogadanjima iz prijasnjih godina, onda se ne
bismo trebali ¢uditi nastavi li se ovako intenzivno
razdoblje do kraja godine bez vecih pauza. Tako
smo i ovaj mjesec mogli uzivati u sklapanju ovog
broja i izabirati medu nekoliko velikih pri¢a, od kojih
je ekskluzivna recenzija Red Dead Redemptiona
svakako najveca. Rockstar je nakon Grand Theft
Auta ponovo odlucio novinarima ne davati review

GAMEPLAY LIPAN) 2010.

kodove do tjedan dana prije izlaska igre, pa je

dio europskih novinara izabrao odlazak u London
gdje su rockstarovci omogucili igranje prve trecine
igre u svom studiju. Tu priliku smo i mi iskoristili. |
dodatno je zacinili nabavom konacne verzije igre
kako bismo je po cijenu odgode planiranog izlaska
ovog broja za jedan dan uspjeli i zavrsiti te napisati
recenziju ve¢ u ovom broju. U meduvremenu smo
se dokopali vrucih slika iz novog Call of Dutyja i
LittleBigPlaneta 2. A one su se sjajno uklopile u
vec ranije dogovorene materijale drugih premijera.
Kao i medu brojne recenzija ovog broja. Izdavaci
definitivno mijenjaju strategiju izdavanja igara i
pustanja objava o novim projektima pa ako je cilj
prije bio tempirati vrijeme na tri klju¢na razdoblja

86 _ Alice in Wonderland
87 _ The Princess and the Frog

90 _ GeForce GTX 480

90 _ AMD Phenom Il X6 1090T
91 _ Dell 2209 WA (e-IPS)

91 _ Zalman VFg50

92 _ TEMA - Pametni telefoni

modi uvjeriti u mjesecu koji
slijedi - uoci sajma E3. Nekada
su se vijesti ljubomorno ¢uvale
za sam sajam, a sada se one
namjerno pustaju i mjesec

dana prije. Izdavaci se bore za
svaki trenutak u godini kako bi
privukli pozornost na sebe i svoje
proizvode. Kojih je mnogo vise
nego prijasnjih godina. Recesija?
U ovom poslu je nema. Uzivamo
u bogatom razdoblju u kojem

je mnogo lakse raditi posao. Da
raditi - igrati se...

u godini, sada je teznja na tome da se objave ne _Dario Zrno
preklapaju s drugim igrama. U $to ¢emo se ponovo
SPASILACKA SLUZBA

Ako ste zapeli u igri i ne znate Sto Ciniti ne o¢ajavajte - piite nam a mi cemo sve savjete i
odgovore rado objaviti u GamePlayu u rubrici Spasilacka sluzba. Pitanja $aljite na adresu
uredniStva: GamePlay, Vlaska 40, 10000 Zagreb ili na mail: baywatch@gameplay.hr
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COLT
COMMANDO
M4, ili M4AT

kao jedna od nekoliko
ikazanih automatskih
ki ko;u smo korlstm [

Vidjeti premijerni trailer novog
Call of Dutyja u kojemu se
kao iz Apokalipse danas pojavljuje
helikopter UH-1 Iroquois znacilo je samo
jedno - Treyarch je napokon odlucio
serijal distancirati od settinga Drugoga
svjetskoga rata, te se tako, barem tematski,
pribliziti onome $to nam Infinity Ward
nudi od originalnog Modern Warfarea.
Da, glasine su se pokazale tocnima,
igra ¢e doista biti smjestena u razdoblje
Hladnoga rata i rata u Vijetnamu, Sto je
zapravo bilo logi¢no ocekivati nakon
~izjave'developera u kojoj tvrde da ¢e
sljedeci Call of Duty smijestiti u povijesno
razdoblje, no nakon Drugog svjetskog
rata. Velika je stvar najava nastavka najbrze
prodavane videoigre (govorimo o Modern
Warfareu 2, koji cemo i dalje nazivati
“nastavkom’, dok god u prefiksu nosi logo
CoD-a), i sretni smo $to smo se dokopali
ekskluzivnih slika koje, uz trenutacno
poznate informacije, donosimo u ovoj
premijeri. Call of Duty: Black Ops obecava
podjednako kao i svaki nastavak do sada, a

Bl

1ZLAZI 9. STUDENOG ZAUR FPS 1GRAEI 1-32 PROIZVQ% 2
IZDAVAE ACTIVISION HTTP://www. callofduty.com/blackops/ PLATFOR

Call of Duty prolazi kroz jos jedan
preobrazaj koji ¢e Treyarch napokon
odvesti korak naprijed, korak blize
Infinity Wardu

FACT TABLICA

_ jo% jedan CoD koji je razvio Treyarch,
autor World at Wara

__novi setting bi trebao obuhvatiti

vrijeme od pocetka Hladnog rata do
danas

_singleplayer kampanja

_ kooperativno i kompetitivno
multiplayer igranje

_ Kuba, Rusija, Arktik, Juzna Amerika i
Vijetnam samo su neke od lokacija

_ coop za dva do Cetiri igraca

_ zadavanje naredbi Al suborcima unutar
SP kampanje

'3/ X360/ PC/Wii

prvo lice Treyarcha, Mark Lamia, izjavljuje
kako jedva ¢eka da iskusimo CoD u
novome okruzenju na kojemu, kako tvrdi,
sto posto fokusirano, marljivo i predano
radi kompletan studio koji je podijeljen
na multiplayer, singleplayer i coop
divizije. | Bobby “Hodajuc¢a Novcanica”
Kotick, <ije su izjave i misljenje relevantni
koliko i nasi stavovi o ilegalnome uzgoju
majcine dusice u sjevernim provincijama
Zimbabvea, potvrduje Lamijine izjave i
preciznije otkriva kako prvi put otkako
Treyarch radi na Call of Dutyju vise od
200 ljudi razvija jedan naslov. A onda se
javio i Thomas Tippl iz Activisiona (nije
bitno tko je on; vjerujte nam da postoji)

PROTAGON\ST?
Elitni operativac Black
Opsa, vrlo vjerojatn®
glavni (ili jedan od njin)

protagomst igre, ko

o kroz trailer prikazan

’ nekoliko puta

koji nas uvjerava kako ¢emo biti “vise no
ugodno iznenadeni i Treyarchom, koji je iz
godine u godinu bolji, i Black Opsom koji
¢e jednostavno biti fenomenalan”. lako
ove prazne PR price ne uzimamo ozbiljno,
priznajemo uzbudenost zbog Black Opsa
koja je na gotovo jednakoj razini kao i
tijekom inicijalnih najava originalnog
Modern Warfarea, uglavnom zbog novog
settinga, ali i radoznalosti, jer nas itekako
zanima kako ce se Treyarch snaci na cesti
kojom nikada prije nije krocio. Dakako,
govorimo o cesti koja vodi do skladista
kalasnjikova.

KADA, GDJE | 5TO

Spomenuti debitni trailer nije prikazao
mnogo, pogotovo ne kad je o radnji
rije¢, no neki su prizori bili dovoljni kako
bi se dalo naslutiti i logicki zakljuiti
kako Treyarch ponovo poseze za manje
originalnim i vlastitim, a vise stvarnim
rjesenjem pitanja price, sto bi fanove
moglo vratiti u dobra stara viemena
kada je Call of Duty bio, po misljenju

www.gameplay.hr
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vrata‘demons
Uralu, prika
oruzja koje

u serijalu

HELIKOPTERU, SLOMIT CU
TI REP U CoD: Black Opsu ce
biti dosta letenja, no jos uvijek
ne znamo hocemo li ijednom
letjelicom zapravo upravljati
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HLADNO JE!

Modern Warfarea 2
koja je odusevila na
~ &, prodlogodisnjem E3-ju

profesionalnu asistenciju jer uvijek tezimo

autenticnosti —
MARK LAMIA, TREYARCH

ucenika gamera, adekvatna alternativa
$kolskoj literaturi iz povijesti o Drugom
svjetskom ratu. Jos uvijek se ne mozemo
odluciti da li ¢e se raditi o autenticnome
osvrtu ili fiktivnome, jednim dijelom jer
jeTreyarch i prije koketirao s fikcijom
(zombiji, anyone?), drugim zato $to nam
scene iz trailera u kojima su prikazane
tajne operacije u nekakvom skrivenom
podzemnom laboratoriju podjednako
smrde na mogucu pojavu kojekakvog
Ubersoldier programa, koliko i uvod u
kubansku krizu s pocetka sezdesetih.
Naglasavamo da su ovo tek nase osobne
teorije koje ne morate shvacati ozbiljno,
no cinjenica je da je krajnje vrijeme

da nam Treyarch ponudi jedan ili vise

pamtljivih likova (ruku na srce, jedini lik iz
Treyarchovih CoD-ova koji nam na pamet
trenutacno pada je Jack Bauer), kao $to

je to Infinity Ward postigao s Priceom,
MacTavishem, Gazom, Ghostom, Roachom
idrugima. Uzimajuci u obzir sve potvrdene
informacije, kao sto su lokacije poput
Kube, Vijetnama, Rusije i Juzne Amerike, i
glasine, dolazimo do zakljucka da bi ovo
mogao biti prvi Call of Duty ¢ija ce se
radnja odvijati u vrlo dugom razdoblju, od
nekoliko desetljeca cak, racunajuci na to da
je Hladni rat poceo jos u ¢etrdesetima (CoD
se od Drugog svjetskog rata nekako mora
oprostiti, zbog ¢ega je siroko povijesno
razdoblje moguc¢ potez), Vijetnamski rat
trajao do sredine sedamdesetih, dok neke
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I NA WIIJU

NAZALOST, KAKO STVARI stoje, od Wii
verzije Modern Warfarea 2 nece biti nista,
iako je Treyarch napravio odli¢an posao

s portiranjem originalnog MW-a na Wii
prosle godine. Cisto logicki razmisljajuci
ofito je da Treyarch nece imati vremena,
ni ljudi, za dodatni projekt. No ne
ocajavajte previse, ve¢ ove godine zaigrat
cete novi Call of Duty na Wiiju, jer Black
Ops ce uz PC, Xbox 360 i PlayStation 3
izi¢i i na Nintendovoj platformi, $to je
nekoliko dana prije izlaska ovog broja
GamePlaya potvrdio i Activision.

MODERN WARFARE REFLEX na Wiiju

je bio iznenadujuce kvalitetno odraden,
kako igracki tako i tehnicki, a u studenome
prosle godine smo ga adekvatno nagradili
visokom ocjenom 17

nesluzbene i neprovjerene glasine govore
da bi se radnja mogla razvudi i do SAS-ove
operacije Nimrod, to¢nije opsade iranske
ambasade u Londonu 1980. godine. No
obaziruéi se na oruzja videna u traileru,
¢ini nam se da bi se vrijeme radnje moglo
razvudi ¢ak i do sadasnjosti, a to potvrduje
i &injenica da smo tijekom trailera nakratko

4 _m&a"

e
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— Podnaslov ‘Black Ops’ se nadovezuje na tajne
vojne operacije koje su se odvijale iza velike

zavjese Hladnoga rata—
MARK LAMIA, TREYARCH

unutar igre vidjeli datum 2. 3.2010. iz
perspektive anonimnog lika, dok je svaki
sljedeci prikaz borbi tijekom Hladnoga
rata vjerojatno zbir njegovih sjecanja.

ZIMOVANJE NA URALU

Jedini prikazani level je "WMD", koji se
odvija u Rusiji, negdje podno Urala,
1968. godine, u kojemu je primarni
zadatak igraca predvodenje manjeg
tima elitnih specijalaca u infiltracije ruske
baze. Da, Cini se da prvi put u serijalu
necemo slijepo slijediti skriptirane akcije
zapovjednika, nego ¢emo ih zadavati
suborcima. Definitivno ne ocekujemo
takticku kompleksnost Rainbow Sixa, pa
ni zapovjednicke mogucnosti Brothers in
Armsa, no svaku promjenu i odsutnost
od ve¢ bezbroj puta reciklirane formule
pozdravljamo objerucke. Misija na Uralu
je otvorila nekoliko novih spoznaja

i dala do znanja sljedece: akcija je i

dalje u prepoznatljivom kaoti¢nom i
dinami¢nom stilu Call of Dutyja koja

bi, iskreno se nadamo, mogla biti jo3
zanimljivija ako se takticki elementi
kvalitetno implementiraju u mehaniku,

a ne budu samo obicni kozmeticki
dodatak; misije singleplayer kampanje ¢e
se i dalje drzati prokusanog viseslojnog
tijeka odvijanja jer ova je misija pocela
neprimjetnim odstranjivanjem strazara

SURADNJA

U stvaranju

sto detaljnije i
uvjerljivije price i
atmosfere Treyarch
je zapoceo suradnju
sa savjetnicima

kao sto je bojnik
John Plaster, bivsi

~ ¢lanBlack Ops tima
koji je formirala
ClAttijekom rata u
Vijetnamu

samostrelom, a kasnije je prerasla u
stratesko rasporedivanje tima i zavrsila
standardno tradicionalno spektakularnim
napucavanjem i stvaranjem kaosa; pogled
iz izvidackog aviona SR-71 Blackbirda
podsjeca na igranje u AC-130, pa se novim
sli¢nim misijama mozemo nadati.

MOGUCE NOVOSTI

Modern Warfare 2 je dao do znanja kako je
njegov engine, koji ¢e pogoniti i Black Ops,
prilagoden i sposoban za implementaciju
vozila kojima je zapravo moguce
upravljati, a ne se u njima samo voziti
tijekom pucacke on-rails sekvence. Ono
$to smo u traileru vidjeli, i to u nekoliko
navrata, daje naslutiti da ce interakcije s
vozilima biti podosta. Prvo je tu gledanje

i iskakanje iz spomenutog Blackbirda, pa

NI KRIV NI DUZAN, americki razvojni tim
Treyarch nasao se na meti brojnih fanova
Call of Dutyja i Infinity Warda, koji su ih
podcjenjivali, omalovazavali i kritizirali
za mnogosto ¢emu se CoD igrama

koje je razvijao mati¢ni tim nikada nije
predbacivalo. No doslo je vrijeme kad
¢emo redi “dosta’, stati u njihovu obranu
i izjaviti sljedece: CoD: World at War je
nesumnjivo najpodcjenjeniji naslov iz
serijala, koji su ignorirali mnogi igraci
samo zato $to nije zadovoljio vrtoglavo
visoka ocekivanja koja je nametnuo
fantasti¢ni Modern Warfare. World at
War je bio Treyarchov prvi CoD za PC

CLOSE-COMBA

U nekoliko je scena unutar
trailera prikazana bliska borba;

ili skeiptiranim sekvencama kao
i do sada

zatim i pucanije iz chainguna napadackog
helikoptera, 5to je vrlo vjerojatno izrezano
iz on-rails misije, a vidjeli smo i gotovo
identican prikaz iz kokpita helikoptera
kao u traileru novog Medal of Honora,

u kojemu se njime upravlja i ¢ijim su se
projektilima palile vijetnamske Sume. Pred
nama je predvidljivo i logi¢no pitanje

- ho¢emo li nad heli¢em doista imati
potpunu kontrolu? To nas podjednako
veseli i brine, jer koliko god je takvo

$to potencijalno zabavno, uzimajuci

u obzir da ni jednostavna mehanika
upravljanja snowmobileom iz MW-a 2 nije
funkcionirala osobito impresivno, bojimo
se moguce katastrofe.

A MULTIPLAYER?
Nazalost, gusta se magla spustila na glavni
Treyarchov stoZer za otpust informacija

YARCH

koji je iznenadujuce i za svaku pohvalu

u buduénosti nastavio podrzavati, zbog
¢ega, ali i debakla s MW-om 2, iskreno

se nadamo dedicated serverima. | ono
najvaznije, ne smijete zaboraviti da je
upravo Treyarch Call of Duty predstavio
konzolaskoj publici, na prosloj - Call of
Duty: Big Red One, 5to je nastavio i na
trenutaénoj generaciji konzola od Call

of Dutyja 3. Vjerujemo da se nije teSko
sloziti kako svakim novim Call of Dutyjem
demonstriraju veéu razinu kvalitete i
dokazuju da se radi o vrlo talentiranome
i sposobnome razvojnome timu koji nam
se sve vise svida.

BIG RED ONE Treyarch je u samo ¢etiri i pol godine u¢inio golemi napredak

www.gameplay.hr




WMD Jedina potajno demonstrirana
misija na Uraly, iz kasnijeg stadija igre,
vjerojatno ce biti predstavljena javnosti
na E3-ju

N
i & T

AUG Bududi da se Steyr AUG koristi tek od

kraja sedamdesetih, ovdje je definitivno rije¢* =

1% 0 misijama nakon Vijetnama, vjerojatno u
samdesetima, ako ne i kasnije

GAMEPLAY LIPAN| 2010.
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NEDOUMICA Pilot
' jenaprijed, noi
nas lik u ruci drzi
upravljac. Hocemo
li upravljati
helikopterom?

-U razvoiu igre koriStena je motion-capturing i
tehnologija kojom se sluzio i James Cameron u
stvaranju filma Avatar —

o Black Opsu, pa se tako sve $to znamo

0 najvaznijoj komponenti serijala

svodi na potvrdu standardno pomno
razradenog kompetitivnog multiplayera,
ali i kooperativnog za dva do cetiri igraca.
S obzirom na sve spomenuto o misiji na
Uralu, dolazimo do pretpostavke da ce se
i ovoga puta, kao u World at Waru, coop
implementirati u singleplayer kampaniju,
pa se samo nadamo da e sada biti
smislenija i da ce svaki igrac preuzeti
ulogu drugog pojedinog lika, sto ¢e vrlo
vjerojatno biti slucaj, jer tijekom misije
WMD igrac je davao osnovne naredbe
trima suborcima.

0O novome Call of Dutyju doista vie
nemamo $to reci. Sve $to su treyarchovci
do sada otkrili stopili smo s ostatkom
teksta u ovoj premijeri, a buduci da je jo$
uvijek prerano podlijegati bilo kakvim
prognozama, samo ¢emo ponoviti

da smo jako uzbudeni i zaintrigirani.
Obecanja i reakcije Koticka i ekipe iz
Activisiona daju do znanja kako ce
Treyarch vrlo vjerojatno raspolagati ve¢im

NAORUZANJE

PRIJE NEGO POCNEMO s nabrajanjem
oruzja iz kojeg ¢éemo pucati u Black
Opsu, vazno je napomenuti kako
nijedno nije sluzbeno potvrdeno,

no povijest je pokazala da su se

svi primjerci prikazani u trailerima
prethodnika do sada pojavili u igri, pa
¢emo se i ovoga puta odvaziti jos se
jednom osvrnuti na teaser i dati vam
pregled najdojmljivijeg prikazanog
oruzja. Samo ¢emo jos jednom
spomenuti kako ¢emo prvi put koristiti i
samostrel, kao i alternativni tip municije,
vjerojatno samo za odredena oruzja.

m Ruska teska strojnica koja se od
1961. godine koristila u ratovima poput
Vijetnamskog, u ¢ijem ce se razdoblju
tijekom igre i pojaviti
Jedna od prvih asocijacija na
rat u Vijetnamu i Hladni rat je ‘Kalas;
neprijeporni kralj automatskih pusaka od
pocetka pedesetih
LXId Popularni austrijski Steyr AUG
bio je dio arsenala Modern Warfarea 2,
a pozivajuci se na zdrav razum i logiku
pretpostavljamo da ¢emo ga koristiti
nakon Vijetnama
Automatska puska koja se i
danas aktivno koristi u sluzbi americkih
postrojbi; takoder ¢emo je susresti nakon
misija Vijetnamskog rata, a iz nje smo
pucali i u Max Payneu

lako ne znamo da li se radi o
modelu M4 ili M4A1, sigurni smo kako
¢e i u ovome CoD-u biti jedan od
najpopularnijih izbora
MP5 - Nismo sigurni da smo kralja
kratkih strojnica, Heckler & Koch MP5,
doista vidjeli, jer u traileru se pojavio tek
nakratko, prikazan iz vrlo nezgodnog kuta
BEZXHE] Talijanski SPAS-12 postaje
jedno od najprepoznatljivijih oruzja
serijala, koje smo u traileru uogili na
ledima jednog vojnika

proracunom nego do sada, vjerojatno
zato sto ce projekt biti financiran novcem
koji su trazili bivsi infinitywardovci West

i Zampella (3ala). Upravo zbog svega
navedenog budite uvjereni da cete
promptno i aktivno biti obavjestavani o
svakoj novosti, kako u ¢asopisu tako i na
portalu, a ovaj prvi pogled na Call of Duty:
Black Ops privedimo kraju najvaznijim
formalnostima: igra u prodaju stize 9.
studenog tekuce godine, na PC, Xbox 360,
PlayStation 3 i Wii. _Darko Boti¢




U bliskoj buducnosti Zemlja

posta]e pretijesna za uoblcajeue
svade izmedu velikih 5 4

sto uvuek O%%, U’emo od Platinuma

m Platifium Games pﬂbhzm se

ugovora sé

posljednja it kon: MﬁWorlda
Infinite Bayonette) koju

¢e Platinum izdatipod znackom
poznatog izdavaca, a po onome

éto smo dosad mogli vidjeti i Cuti o
Vanquishu, izgleda da su najbolje
¢uvali za kraj. Sude¢i po atmosferi na
tokijskom predstavljanju igre, Sega
nece biti zadovoljna samo time da
Platinum isporuci dobru igru, nego
zele siguran pogodak, prilagodenost
zapadnom trzistu i zaklju¢no dobru
zaradu jer se Bayonetta, premda vrlo

10

dobro ocijenjena, prodala u za njih
razo¢aravajucih milijun primjeraka. Za«
razliku za njih uobicajenog Zanra akcijske
avanture Vanquish ce, po rije¢ima tvorca
igre Shinjija Mikamija, biti cistokrvna

pucatina iz treceg lica u kojoj bi prica uze®

spomenutu FFF akciju, trebala imati vrlo
vaznu ulogu.

RUSI, ROBOTI ILI RUSKI ROBOTI?
Ergo, pri¢a Vanquisha postavljena je

u blisku budué¢nost i u nedostatku
neceg originalnijeg ubacili su u miks
stare (ne)prijatelje Amerikance i Ruse i
njihov sukob oko brzo nestajucih izvora
energije koji Amerikanci pokusavaju

BOOST MOD

Brzo i atraktivno kretanje
po okruzenju uz
sofisticiranu kombinaciju
blura i efekta staklenke
provlacit ce se kroz cijelu

HTTP://www.sega.com/games/vanquish PLATFORME PS3 / X360
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truiranjem velike svemirske
prikupljanje solarne energije.

su uvifekbili skioni jednostavnim
rjeéen"‘ a odlu¢uju zauzeti stanicu
Ml ubili dvije muhe jednim udarcem,

jer osim proizvodnje energije, stanica
je sposobna i za napadacke djelatnosti.
Zato ¢e Rusi s nje lansirati napad na
ameri¢ko tlo koristeci prikupljenu
Sunéevu energiju za kreiranje razorne
udarne zrake. U nastojanju da prisile
ameri¢ku vojsku na momentalnu
bezuvjetnu predaju, Rusi unistavaju
San Francisco odredujuci New York
kao sljedeci cilj. Kao 5to mozete
pretpostaviti, tada na scenu stupa jedna

FACT TABLICA

_ Rusi napadaju SAD sa zauzete americke
svemirske stanice

_ brzopotezna akcija s nesto

ozbiljnijim  Stihom na koji nismo navikli

od Platinuma

_ FFF (fast, fluid and frenetic) stil borbe
kombiniran s interesantnom pricom

_ protivnici ¢e biti roboti po karakteru

i izgledu sli¢ni Terminatorima i AT &
ST-ovima

_ glavni junak Sam Gideon je savreni
spoj bogatog arsenala i nenadmasnog
poznavanja borilackih vjestina upakiranih
u hi-tech oklop

_Vanquish nece biti igra koja ce se

modi prijei rush-in tehnikom nego
kombinacijom strategije i dobrih refleksa

www.gameplay.hr




LETENJE
“ lako smo na-nekoliko slika mogli
vidjeti Gideona u zraku, ne znamo
jesu li ga tamesposlali protivnici ili
ARS-ove letacke mogucnosti

—Vanquish je igra u kojoj smo pokusali ubaciti
ekstremnu brzinu akcijske igre u pucaéinu.
Kljucna rije€ je ‘intenzitet —

SHINJI MIKAMI, GAME DIRECTOR MANAGER

od posebnih elitnih americkih postrojbi
sa zadatkom da povrati kontrolu nad
zauzetom stanicom i zauzda Ruse. U
jedinom dosad prikazanom traileru i

u demonstraciji priredenoj u Japanu
za odabrano novinarsko drustvo Shinji
Mikami odlucio je ukratko predstaviti
izgled i nacin igranja njegove nove
igre, a sve je pocelo predstavljanjem
svemirske stanice na kojoj ce se odigrati
radnja igre. Osobno, moram naglasiti
da sam pomalo razocaran ¢injenicom

GAMEPLAY LIPAN 2010

da ce se igra odvijati u sterilnom

i umjetnom okruzenju svemirske
stanice, umjesto da se Ameri i Rusi
ogledaju negdje na majéici Zemlji,
no jednako tako se moram sloziti s
Mikamijem oko tvrdnje da prostora
za akciju nece nedostajati buduci da
prstenolika stanica ima 10 kilometara
u promjeru i 27 kilometara duzine.
Nadalje, uopce me posebno ne veseli
§to su Rusi zauzeli stanicu a americke
snage borit ce se protiv nekakve

SLABO MUESTO
Svi veliki protivnici
ocito ¢e imati istaknuto
slabo mjesto koje treba
napasti. Ocitije od ovog
ne moze biti.

S

vojske robota umjesto protiv hrabmf*&

predstavnika majcice Rusije. Ovako su
Rusi kao velesila potpuno neiskoristeni
u igri i pitanje je jesu li u njoj samo
zbog svog statusa tradicionalnog i
opceprihvacenog ameri¢kog protivnika
jer su Europljani tradicionalni saveznici
a bilo tko istocniji od Izraela je politicki
nepodoban. Na kraju, ako su Rusi toliko
moc¢ni i napredni da izgrade golemu
vojsku robota koja ce se boriti za njih

u svemiru, pitanje je da li bi itko uopce
mogao biti ravan takvoj velesili. No
vjerujemo da ce sve nelogi¢nosti sjesti
na svoje mjesto kad nam Platinum
odluci ponuditi nesto vise od mrvica
price.

— St —

ORIGINALNO?

| NAJVAZNUI ZADATAK KOJI Platinum

ima pri proizvodnji Vanquisha je
konaéno poluciti jak komercijalni
rezultat kojim ¢e Sega biti apsolutno

 zadovoljna. Zbog toga su i dobili
 zadatak maksimalno igru prilagoditi

standardima koje od igre oekuju igraci
izvan Japana. Prema Mikamijevim

 rije¢ima, osobitu su pozornost pridali
 razvoju tezine odigravanja igre i izazovu

s kojim ce se suotiti prosje¢an igra¢,
kako s previse dogadaja i podataka na
ekranu ne bi zagusili igra¢a i naveli ga na

~ pomisao da je veéina toga nepotrebna

i neiskoristiva ili €ak negativno utje¢e
na samu igru. Bez obzira na Cetiri
razine teZine, Mikami istice kako ¢e

~ protivnici na svim razinama imati vrio

sli¢ne parametre, a da ce se prava

| razlika vidjeti uglavnom u borbama

s bossovima. Slijedom navedenog
izvjesno je kako ¢e Vanquish, osim

‘mozda vizualno, svakako biti kompromis
' iodmak od onoga 3to bismo dobili

da Platinum radi igru uglavnom po

. Vlastitom nahodenju. Nekako nam

se Cini iz prve ruke da je Mikamijeva

\ nakana na platformi njihovih akcijskih

avantura napraviti pucacinu, na sto ¢e

. vjesto nadodati vizualni spektakl kojim

su oduvijek obilovale i Mikamijeve i
Kamiyine igre, bilo da su nastale pod
znackom Platinuma ili ranije.

o

~ DOVOLJNO? Hoce i neskrivena sli¢nost

s Master Chiefom i tradicionalna
shooterska receptura biti dovoljni da
osiguraju Vanquishu paznju tradicionalne
‘zapadnjacke’ publike? Mi navijamo za
Platinum jer u budu¢nosti Zelimo jos

_ njihovih sjajnih igara.
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INTROLA Ne znamo da
upravo ovaj protivnik -
biti podioZan preuzimanju
kontrole, no najavljenoje
“kako ¢emo moci koristiti
a oruZja ili
robote protiv njih

LETI, PLOVI, VOZI

Nakon upoznavanja s okruzenjem,
dosao je red i na upoznavanje s
glavnim junakom igre, Samom
Gideonom, bivsim znanstvenikom a sad
specijalcem americke vojske, obu¢enim

bismo u poznatom zargonu mogli
opisati kao mjesavinu Stormtroopera
i Master Chiefa, sto su reference koje
se Mikami-san nije niti trudio sakriti.
Ustvari, odijelo nazvano Augmented
Reality Suit imat ¢e i vazniju ulogu od
Sama jer ¢e mu ono omoguciti da se
efikasno suprotstavi neprijateljima.
Uklju¢ivanjem ARS-a (?!) Sam ce steci
osobine koje ¢e ga uciniti sli¢nijim
klasi¢nim Platinumovim akcijskim
junacima koji se agilno krec¢u uzduz i

RAZNOVRSNO *

Protivnika |

je moguce e

odgurnuti boost =

modom ili ga

rijesiti primjerice

s nekoliko dobro_

\?Iasiranih hitaca v ¢
7

) Ay

w TN s
HEADSHOT W
Vjerujem@'da

ke precizno
ciljanje donositi
dodatne bodove

iz Unaprjedenje
oruzja. U tom smislu

—Vanquish je moja prva igra u Cetiri godine. Htio
sam napraviti pucacinu koja ce biti ugladenija
i s viSe akrobatskih elemenata od suvremenih

pucacina. Mislim da ce igra biti vrlo interesantna—
SHINJI MIKAMI, GAME DIRECTOR MANAGER

poprijeko okruzenja u kojem se nalaze
i pritom se atraktivno obracunavaju s
protivnicima. Naime, prva od osobina
koju smo zapazili je da Sam ulazi u
boost mod tako $to klekne na tlo, a na
straznjoj strani nogu mu se ukljucuju
potisnici koji ¢e ga brzo potjerati u
Zeljenom smjeru. Osim $to je tako
omoguceno efikasno kretanje izmedu
zaklona, moze se koristiti i kao oruzje,
sto je Mikami pokazao na primjeru
kad su Gideonovi protivnici prilikom

Platinum je odustao

od klasicnog 3
sustava prikupljanja ¥
raznobojnih orbova. <&

A

napredovanja ostavili zastitne barikade
ne bi li si ojacali stratesku poziciju. Sam

je to jednostavno rijesio tako sto se u

boost modu zaletio u barikadu raznijevsi

je zajedno sa svima koji su se iza nje

skrivali. 1z aktiviranog boost moda
Sam moze udarati predmete koji ¢e se

£ Hoce li jedina naznaka da

se borimo protiv Rusa biti
_tradicionalna crvena boja n
~ neprijateljskih jedinica?

odbijati prema protivnicima, zaletjeti
se u ¢vrstu prepreku, nakon ¢ega
zauzima borbeni stav i pocinje pucati
ili moze nakon elegantnog salta meko
sletjeti na tlo. Odijelo zasigurno sadrzi

i brojna druga iznenadenja, no osim
spomenutog, Mikami je otkrio jos samo
Augmented Reaction Mode, odnosno
bullet time u kojem se Sam obracunava
s vise protivnika. Moze se ocekivati da

BOSSOVI

KOLIKO GOD SE trudili promijeniti
ili kombinirati glavninu igre, autori iz
Platinuma o¢ito ne mogu ili ne Zele
temeljno odustati od svojeg koncepta
bossova. Ako ste u proslosti zaigrali DMC
ili Bayonettu, mogli ste vidjeti kako je
glavna odlika zavrietka odredene cjeline
igre borba s bossovima prezentiranima
u skladu s nacelom “bigger is better”.
Na prezentaciji je videna borba protiv
jednog od bossova, za ovu priliku
prigodno dimenzioniranog paukolikog
stvorenja, a koja je medu prisutnima
izazvala mlaku reakciju i oznacena
je kao razodaravajuca u odnosu na
ostatak videnog materijala. U ovom
slucaju, takva prili¢no ostra ocjena
nije se odnosila na kvalitetu i izgled
nego na originalnost i zanimljivost,
odajudi time da ¢e borba s bossovima

LJUTITI GAZDA fp;i, -

Zakasnimo li s 7

reakcijom, dolaze

problemi. Mikami

naglasava kako ce s

se na bossovima

ocitavati razina

tezine na kojoj

igramo Vanquish.

biti upravo onakva kako smo to navikli
boreci se protiv razlicito oblikovanih
bossova u svim mogucim igrama, $to
znadi strpljivo trazenje i iskoriStavanje
slabih to¢aka. Koliko god takav model
borbe zvucao neinventivno, to je
zapravo jedini logi¢an model borbe
protiv nadmo¢énijeg protivnika. Takvog
protivnika (ne nuzno i neprijatelja) i

u stvarnosti je nuzno dobro prouditi,
potraziti pukotine u obrani, utvrditi
vlastite prednosti, napraviti plan kako
najbolje iskoristiti jedne i druge te to

na kraju provesti. Uzevsi u obzir da ¢e
se borba na kraju rjesavati quick time
eventom, zasigurno garniranim kakvom
spektakularnom animacijom, vjerujemo
kako ¢e i borba s bossovima biti na
razini ostatka igre od koje i autori i mi
ocekujemo jako mnogo.

Rls
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¢e se ARM puniti i prazniti kao i u svim

ostalim igrama jer bi u protivnom ovakva

sposobnost dovodila igraca u preveliku
prednost. Odijelo nece dolaziti samo

s manevarskim sposobnostima, nego
ce biti popunjeno i lijepom koli¢inom
uobicajenog ali zgodno prezentiranog

komponente Platinum je odustao jer

bi to po rije¢cima Mikamija previse
kompromitiralo ukupan dozivljaj koji zele
postici. Nece biti ¢ak niti coop moda.

e = nr - s, |
. multiplay o /R 74 "E d| E

“INTERAKCIJA Jos ne znamo koliku éemo
Zinu interakcije ostvarivati sa suborcima,
‘wliznamo da ¢e ih biti mogude ozdraviti
budu li ranjeni za vrijeme borbe

GAMEPLAY LIPAN) 2010

arsenala. Sam ¢e u jednom trenutku
baratati samo jednim oruzjem, ali ¢e
pritiskom na odgovarajucu tipku u stilu
Transformera puska postati shotgun ili
mitraljez. Hoce li biti jos kakvih drugih
oruzja i hoce li Sam imati sva oruzja na
raspolaganju od samog pocetka, nije

BRZO |
ATRAKTIVNO

lako ce se
protivnike moci
zaskociti i rijesiti
brzim udarom,
takticki étementi i
koristenje zaklona
imat ce svoju

. vaznu ulogu u igri

—Igrajuci Vanquish igradi e se osjecati kao da
igraju film s opsegom i efektima hollywoodskog

blockbustera —
Mike HAves, CEO SEGA WEesT

poznato, no znamo kako ce sva oruzja
biti moguce dodatno unaprijediti i
poboljsati im sposobnosti.

PRAVI PLATINUM
Za kraj mozemo prozboriti i koju rijec o
izgledu igre kojim nas Platinum nikad
dosad ni u jednoj igri nije razocarao pa
tako nece biti ni u Vanquishu. Okruzenje
svemirske stanice mozda ne izgleda
inspirativno niti osobito mastovito, no
svakako izgleda jako dobro i popunjeno
je mnostvom razlicitih detalja koje bismo
i ocekivali u masivnoj izvanzemaljskoj
instalaciji. Posebna prica su pripadnici
sukobljenih strana koji svaki na svoj
nacin izgledaju detaljno, opako, i na
kraju zabavno, ako volite takav tip
vizualnog izricaja. Imajuci na umu kako
su dosad izgledali junaci Platinumovih
igara, ovo je definitivno povratak u
proslost i referenca na poznatu, no vec
pomalo zaboravljenu Mikamijevu igru
Product Number 03, no ipak je vidljiv
njihov poznati ludacki stil prepun
spektakularnih vizualnih efekata koji su
doista vrlo rijetke ostavili ravnodusnima.
| zato, s obzirom na reputaciju ovog

poznatog studija, bez obzira na manjak
pravih informacija, ocekujemo da ce
Vanquish biti prvoklasan proizvod.
_Tomislav Tomasic

PLATINUM GAMES

STUDIO PLATINUM GAMES sastavljen
je od najznacajnijih élanova bivieg

~ Capcomova internog studija Clover.

Medu njima se svakako isti¢u Shinji

~ Mikami, Atsushi Inaba i Hideki Kamiya,
 ljudi koji su na neki natin, a uglavnom u
| vodecim ulogama, sudjelovali na izradi
| nekih od najpoznatijih, najvoljenijih
 igara u povijesti branse. Lista njihovih

igara prije vremena Platinuma prili¢no je

- dugatka, pa éemo ovu priliku iskoristiti

da vas podsjetimo na najveée medu

~ njima: Bomberman World, serijal

Resident Evil, serijal Dino Crisis, Devil

| May Cry, serijal Viewtiful Joe, serijal

Phoenix Wright, Okami i Steel Battallion.

- Osnovan 2006. pod imenom Seeds Inc.,

Platinum Games izmaknuo se iz sjene

- Capcoma i 2008. sklopio je ugovor sa

Segom za izdavanje Eetiriju originainih
igara. Prva medu njima, MadWorld, bila

| je Wii ekskluziva, igra potpuno po ukusu

Platinuma, ali kao 3to je uobi¢ajeno kod

| takvih Mikamijevih ili Kamiyinih igara,
' nesto manje po ukusu publike, barem

one izvan Japana. Dok su je struénjaci
voljeli, javnost je pomalo zazirala od

| nje uzimajudi u obzir nasilje koje njome

dominira. Infinite Space je SF RPG,

| takoder je bio namijenjen domicilnom

trzistu i iziSao je samo za DS. Domacoj
publici vjerojatno je jos uvijek u sjecanju

| Bayonetta koja takoder unato¢ visokim
| ocjenama kritike nije ostvarila oéekivani

komercijalni uspjeh. Na Vanquishu
je nezahvalan zadatak popravijanja
svih komercijalnih minusa svojih

MADWORLD Privukao je pozornost

specificnom grafikom i grotesknim nasiljem
koje dusobriZnicima nije najbolje leglo




_ FOTO premijera

Edenovci kazu najesen,
najkasnije u cetvrtom
kvartalu. Ne¢emo
dodavati niti oduzimati,
ali ¢ini se da posao
dobro napreduje. Vozni
model se dovrsava,

ali ulickani ljubimci

jos nisu spremni niti
poznati u punom
sastavu. Racunajte na
modele iz prethodnog
TDU-a kao i na neke
nove pile. Sigurni novi
sudionici su Bugatti
Veyron i premijerni
Gumpert Apollo. Hoce
li Ibiza biti dovoljno
velika za njth?

1

Q
Oh, kako ¢e to biti lijepo, @ ®
oh, kako jedva ¢ekamo! “ I m I e 2 ’

1ZLAZI JESEN 2010. PROIZVOBAC EDEN GAMES IZDAVAC ATARI
HTTP://www.testdriveunlimited2.com PLATFORME PS3 /X360 / PC

m Vec smo se davno pozdravili s bilo kakvim Edenovci govore o jo$ boljem multiplayeru i online FACT TABLICA

primislima o izlasku drugog dijela omiljenog zabavama, a mi se, kao i uoci prvog nastavka, malo _ voznje i razgledavanje novog

(i jedinog) MMOR-a, Test Drive Unlimited. A onda su pribojavamo ovakvih obe¢anja. Nama i nije toliko bitna otoka - Ibize

prosle godine krenule glasine iz Atarija, odnosno Eden famozna socijalizacija i bré¢kanja u jakuzijima, nego _ razvijeniji multiplayer te igranje s
Gamesa koji razvijaju novi nastavak, no trebalo je cekati igra koja se dobro vozi, ima mnogo raznolikih misija, a prijateljima i u coop modu

sest mjeseci kako bismo se dokopali slika, materijala i pritom je toliko zabavna da se ne moze prestati igrati. _ novi izazovi u rally modu
obecanja Cija ispunjenja ne mozemo docekati. Na TDU 2 Nadamo se da ¢e nam se ocekivanja i ovaj put ispuniti, a _ napokon i moguénost izlaska iz
zaista se radi, TDU 2 bit ¢e pravi nastglfak igre u kojoj smo  bojazni ispariti prvim kilometrima voznje na asfaltu Ibize. automobila

uzivali i koja se jo$ uvijek prodaje u yelikim koli¢inama, s Programeri iz Edena nas u to uvjeravaju. _novih 930 km cesta ¢eka na nas
milijunskom bazom online korisni& _Danijel Reskovac —

ROMANTIKA NA MIESEDINI |

)’ Ne, nije Ibiza romanticnija od havajskog Oahua, niti je ovo samo slicica za zaljubljene.

i j ¢ 7 7 ce. Vi i i i izradu drugog dijela dobro slusali i zapitkivali igrace sto i kako napraviti ne

Sistem je ve¢ poznat, nema auta bez g&aze, nema garaze bez kuce. Virtualni trgovci Edenovci su za izra dobro slusali i zapitkiy ace §t | )

nekretr{inamapna Ibizi ve¢ trljaju ruke, sttnapaljeni vozaci. lako nam je vazan bazen i veliki flat bi li poboljsali igru. Jedna od novosti su i izmjenjivi ciklusi dana i noci. Dva i pol sata sunca i

TV u dnevnoj sobi, garaza je ipak mjesto u kejgm ¢emo u kuéama najradije boraviti. Da, sigurnoi przenja, pa zalazak za vadenje fotoaparata, te dva i pol sata mraka (nije nam poznato hoce

zbog onog o rom'nog akvarija u kutu. li se Mjesec puniti i prazniti). Nakon mjesecine, vrijeme je za jos jedno slikanje zore, pa brzo
2 d0d ) N~ u auto i gas!

www.gameplay.hr
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Rucno stavljena i opsivena koza, ru¢no gravirani amblemi i ostale
sitnice, netko je u Edenu jako zaposlen na ovim detaljima. Mozda
vam je zabavan podatak da mu treba priblizno isto vremena
kao i majstorima koji izraduju ovaj dio automobila u tvornici ili
automanufakturi, ali takva je ovo igra. Ako vam cure sline na pravi
automobil, curit ¢e i na njegovu virtualnu repliku u igri.

ovo je neciji privatni tulum. Napokon su odlucili i iskoristiti te ogromne kuce na koje dajemo
toliko puno para. Ultimativni achievement TDU 2 je kupovina jahte na kojoj cete okupiti svoje
prijatelje i brckati se s njima u jakuziju. S prijateljicama, nadamo se, nemojte nam se poslije zaliti.

Niti je svaka cesta postavljena novim asfaltom. Ovakve europske avanture naslijedene iz
proslosti mogle bi biti kobne za neke automobile i za vecinu automobilista. Edenovci tvrde
da su upravljanje okrenuli jos malo vise prema simulaciji, mi im toliko i ne vjerujemo, jer
sasvim smo se dobro zabavljali i s arkadom za koju su tvrdili da je simulacija, no ako je to
tocno, krivudanje i truckanje na ovakvim kamenim podlogama bit ¢e zabavno, pogotovo u

multiplayerskim okrsajima.

wrspervt o2

METIC SUnGE

= . .
" LiNl(— 3 bez ovakve klinike? Ugusio se u jadu i bijedi, uvjeravamo
vas. Za razliku od proslog, TDU 2 imat ¢e mnogo vise od
deset ponudenih avatara. Za sve ostalo, a pogotovo one
neodlucne, pobrinut ce se plasticna kirurgija. Odaberite lik,
Daaa, i ovo je dio autoigre, zato $to je to MMORG (Massive Multiplayer — a za djelo cete se morati sami pobrinuti, to danas ionako
Online Racing Game). No ako ste se mislili samo voziti u novome TDU, —E " nije tesko, jer celebrity level mjeri se po kilama botoxa koje
pitamo vas zasto je bas Ibiza novo mjesto radnje. Party, buraz, party, \‘ ¢ - 8 i S nosite u sebi. A mozda i snimite seriju videa za vjezbanje ili
povedite i komade, te okusite otok partijanera barem virtualno. lako -~ e b i izdate knjigu? Samo nebo vam je granica i nije neka izreka,
ce utrke moci organizirati i voziti samo osam igraca istovremeno, u o < jer plastika se na visinskim tlakovima zna ¢udno ponasati...
klubovima ce se moci okupiti i 32.

GAMEPLAY LIPAN) 201c
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Querall progression & it
Meline . Test Drive Unlimited 2

6 Social

Global level ) i ! |

(Celebrity) ¢ | ' Competition
Discovery

The “Meet Me" Club

* &

&30 o

Edenovci kazu da ¢e gornja granica (iliti level cap) biti pedeseti nivo igraca. Leveli ce se nabijati razvijanjem
Cetiriju karakteristika - sudjelovanjem u utrkama, socijalnim interakcijama, otkrivanjem otoka i voznji novim
cestama, te kolekcijom automobila i jos nekih stvarcica. Ne bojte se, kazu da ne Zele napraviti nove Simse,
iako ova socijalna komponenta opako podgfeca na njih.

moramo spomenuti, samo zbog nasih
omiljenih klaustrofobicara Amara
N i Stingera. Dakle, kabine su jako
klaustrofobi¢ne, a pogled iz njih
jedini je nacin voznje namijenjen
pravim muskarcima. Ako pravi
muskarac pritom ima vise od
100 kilograma, normalno
da mu je svaka kabina
klaustrofobicna. Da ne
pricamo o avanturama u
tus-kabini...

| SOCNALZACKA MOZE | FRUKENE

Ipak se pod socijalizacijom mislilo n nove fore -
sada ce vriljanje po autosalonima'i razgledavanje
novih pila biti moguce i u paru. Prodiskutirajte s
prijateljem o nekom automobild, ili ga izvedite na
voznju. Prijatelj moze biti koristan i kao suvozac
te navigator u najavljenim rejf okrsajima.

7/

- POMAMU ZA SW—ovima

i njihovo pojavljivanje u igri u Edenu su rijesili solomonski - ako vec nije trkaca
pila, vozit ce se reli. Eh, sad, kakve ce to biti utrke, jos nije receno, ali sjetimo
se samo da je Eden prije deset i vise godina radio popularan serijal V-Rally

na PSone koji smo voljeli dok nije popustio navalama Colina i ozbiljnijih
simulacija. Nase povjerenje imaju, nadamo se da ce biti zabavno.

U brojnih igraca donijet ce jos jednu
novost. Osim izmjene dana i noci,
mijenjat ce se i vrijeme. Ocekujte i kisSne
utrke, ili kisno-nocne utrke, bit ce svega
osim snijega, koji, provjerili smo, na Ibizi
i ne pada.

www.gameplay.hr




 NAJLJEPSA VNEST

A sada nesto sto ce ljubitelje originalnog TDU-a najvise razveseliti:
nakon otkljucanog 10. levela lika s kojim igramo, moci cemo se
zaputiti na aerodrom odakle cemo poletjeti na dobri stari Oahu gdje
¢emo opet moci jezditi poznatim, ali i novonapravljenim cestama. O,
radosti, o srece za nasu lovu! Pa u ovoj igri nalaze se dvije igre!

A A
Novost je i ostecivanje vozila. No buduci da ovo nije neka
zadrta simulac"a, ostecenja su zasad samo kozmet)cke
prirode i sumnjamo da ce se prosirivati na mehanicka. Jednu
stvar edenovci nisu objasnili - gdje se odteceni automobili
popravljaju nakon utrke? Hoce li nakon zavretka opet biti kao
novi, te hoce li se anakazivanje nekako naplacivati, $to bi bilo
posteno prema fen‘/ozaiima?

\

| ako ce se ostecenja naplacivati, kolika ce
biti cijena skupocjenog i lako lomljivog
karbona? | tko ce morati raditi u
rudnicima Ibize da bi vratio sve dugove,
stavljati kuce pod hipoteku te zapoceti
karijeru escort pratitelja? Puno je jos
pitanja bez odgovora, i previse, dragi
nasi. | ne brinite se za ovog Koenigsegga,
on je samo prijav

Sudeci po svemu najavljenom, Test Drive Unlimited 2
mogao bi biti jos bolji pogodak u sridu i jos jedno ostvarenje
nasih slobodarskih vozackih snova. Nova Ibiza i stari Oahu,
dvije igre u jednoj, jos tocnije satelitsko skeniranje i ponovno
kreiranje postojecih cesta na otocima, jos vise automobila i zanimljivih
utrka, razradeniji i bolji multiplayer te igra koja je neprestano u online
modu, a igra se i kao singleplayer, promjene dana, noci i viemenskih
prilika, te ono sto smo najvise voljeli i u prvom dijelu - slobodna voznja
rajskim otocjem, ¢ine TDU 2 igrom koju cemo nestrpljivo ocekivati i
kupovati na dan izlaska. Edenovcima zelimo puno srece i da nam ispune
sva obecanja.
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Hocemo li konacno svjedociti
vjerodostojnom povratku prave takticke
pucacine koja nije podlegla kompromisima
prilagodbe Siroj masi

Ghost Recon je s nama vec kao realistican i izazovan ratni takti¢ki
gotovo cijelo desetljece, stoga shooter, $to je jos jedan od razloga zbog
je razumljivo 5to ga oslovljavamo kao

Cega je privlacio uglavnom hardcore
veterana zanra, no veterana koji je pisijasku publiku. Nemamo nista protiv
stekao i kultni status, vise zahvaljujuci

Splinter Cell Convictiona i Rainbow
vecini koja ga je odbijala. Razloga je

Six: Vegasa, $to potvrduju i visoke
nekoliko, ali ¢injenica je da Ghost Recon ocjene nasih recenzija, no koliko god
nikada nije prihvatila ira masa jer se

Ubisoft bio zasluzan za promoviranje i
sve do GRAW-a nije uspio adaptirati populariziranje takti¢kih pucacina, toliko
konzolama na nacin podjednako

ih spomenutim naslovima sve dublje
kvalitetan originalnim PC inac¢icama.

gura u rupu zaborava, jer osim zadnjeg
Ovaj je serijal oduvijek bio na glasu Operation Flashpointa na trzistu doista

EXOSKELETON
pospjesuje fizicke
mogucnosti
likova, te im daje
mogucnost da

se pod punom
ratnom opremom
neometano krecu

18

Ghost Recon lagano prelazi u vodg.znanstvene fantastike

MOSKVA Poznato

je da cemo putovati
i do Rusije, no da li i
cemo se boriti ulicama
Moskve ostaje vidjeti...

Future Soldle

IZLAZI KRAJEM 2010. ZANR TAKTICKA PUCACINA IGRAEI 1 PROIZVOBAE
UBISOFT PARIS STUDIO IZDAVAC UBISOFT HTTP://www.ghostrecon.com/
PLATFORME PS3 /X360 / PC

FACT TABLICA

_radnja ce se odvijati 10-15 godina u
buduénosti

_napredna tehnoloska oprema i
naoruzanje

_odijelo exoskeleton koje pospjesuje
fizicke atribute likova

_potpuno razraden sustav borbe izbliza

_raznorazne timske takticke moguénosti,
poput formacija

_igranje iz perspektive nekolicine likova

_kampanja ce trajati 12 do 14 sati,
podijeljenih u 14 misija

nemamo nijedan kvalitetan i ozbiljan
naslov iz Zanra. Laicki se naivno nadamo
da Ghost Recon: Future Soldier neée
krenuti stazom pojednostavnjenja i
umanjivanja izazova u cilju bolje zarade,
jer to je GRAW 2 donekle nagovijestio,
buduéi da su Ghost Recon i eventualno
ozivljavanje serijala poput Rainbow
Sixa i S.W.AT-a jedine nade za
prezivljavanje taktickog FPS-a koji ve¢
predugo vegetira.

BUDUENOST GHOST RECONA
lako nikada osobito precizno i
autenticno, ovaj nam je serijal
oduvijek pokusavao docarati
buduénost ratovanja, pa se tako
radnja originala iz 2001. odvijala
u 2008., a sa zadnjim, GRAW-om
2, otidli su u 2014, 3to je bila
uvertira u prelazak iz“ratovanja
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eove

S Ra0 zaklon,

a nadamo se i pokretni stit,
jer bi to omogucilo nekoliko
potencijalno sjajnih taktika

Ovoga puta, idemo dalje,

do 15 godina u budué¢nost.

lako se ne radi o kojekakvim

alienima, GRFS povlaci

@ odredene poveznice s Gears of
M. Warom, u prvome redu cover-

‘\_0“: system (zar ste sumnjali?)

¥ i takticki pristup koji na

1 istome sustavu zasniva.

a ' No takticki gledano, trebao bi

(Y

ponuditi mnogo vise od Gearsa, $to je
nagovijesteno novim sposobnostima i
. opremom naseg Ghost tima. Kao §to
je otprije poznato, igre iz Clancyjeve
fransize se s vremena na vrijeme
mijesaju, pa ce tako “Duhovi” ovoga puta
u svom arsenalu imati i potpunu fizi¢ku
spremnost za blisku borbu, i to u obliku

URBANO a ce se
radnja odvijati adlama

diljem svijeta ceo% %
onih urbanil je smo |
igrajuci navikli |

izraelske borilacke vjestine krav maga,
kojom je u Splinter Cell: Convictionu
vladao Sam Fisher. Ako ste mislili da

su naprave i oprema iz Advanced
Warfightera olaksavali igru, onda biste
ratovanje Future Soldiera mogli smatrati
djecackim snom i pravom naprednom
tehnolo$kom utopijom. Komadi opreme
poput cloak odijela koji prilagodljivom
kamuflazom svakog okruzja lik ¢ine
doslovce priviemeno nevidljivim samo

— Likovi Ghost Recona ce se koristiti
istim borilackim vjeStinama s kojima nas
je Sam Fisher upoznao u Splinter Cell
Convictionu —

su pokazatelj da je Ghost Recon otisao u
jednom gotovo znanstvenofantasticnom
smjeru, $to se definitivno ne svida svima,
cak ni sada, u teoriji.

RADNJA
Future Soldier bi trebao ponuditi osjetno
vecu povezanost igraca s likovima i

DUHOVI

[AO $TO SPOMENUSMO u glavhome
- tekstu, novi tim u Ghost Recon: Future
' Soldieru ¢ine ¢etiri klase: Recon,
- Commando, Sniper i Engineer, a svaka
bi trebala igra¢ima ponuditi potpuno
razli¢ito igracko iskustvo zahvaljujuci
razli¢itim sposobnostima i specifi¢noj
opremi. Bitno je naglasm kako je svaki
¢lan opi ',' P od
exoskeleton koje im unaprjeduju fizicke
moguénosti, $to omoguéava vecu
izdrZljivost, brzinu, visoko skakanje
_ isliéno. Radi li se o sposobnostima
sliénima onim Nanosuita iz Crysisa, nije
poznato.
=22 Bez imalo sumnje najzanimljivija
klasa, ona o kojoj ubisoftovci u najavama
najvise pri¢aju. Najvazniji komad opreme
Recona je cloak, ogrtac koji ga €ini
privremeno nevidljivim, poput Predatora.
Recon ¢e igraca upoznati sa stealthom
kao novim i potpuno razradenim igracim
elementom koji ukljucuje i neizbjezne
. stealth killove nozem.
£ Klasa koju ¢e odabrati
svaki ljubitelj klasi¢ne vojne opreme
_ i oni koji vole oruZja i modifikacije.
Naime, Commandovu strojnicu moguce
je modificirati i prilagodavati po volji,
ito je ¢ini univerzalnim izborom u
" gotovo svakom konfliktu. Za sve ostalo
tu je rocket launcher s navodenim
projektilima.
B33 Jedina bitna prednost
snajperista je ona najlogi¢nija, ta da
je rije€ o klasi koja moze identificirati i
ubijati protivnike s golemih udaljenosti.
Svaki ljubitelj tehnologije i
gadgeta voljet ¢e Engineera, koji medu
hrpom napredne opreme posjeduje i
dronea UAV koji je u stanju voziti, $to ga
¢ini idealnom klasom za podrsku.

NEKI NOVI RAT Ghost Recon buduénosti
- univerzalna strojnica u rukama, bacac
raketa na ramenu, specijalna optika,
odijelo exoskeleton...

pricom, a jedan od prvih danih primjera
novi je pristup misijama koji ¢e odskociti
od onoga iz GRAW-a. To znati da se sada
nece raditi o “lokalnim” misijama koje

su se u prethodniku odvijale na jednoj
odredenoj lokaciji, nego ¢emo u stilu
Modern Warfarea svoje ratne zadatke
odradivati diljem svijeta. Da li to znaci
da ce se svaka misija odvijati na drugoj
lokaciji, nije obznanjeno, no Ubisoft
uvjerava kako nec¢emo ratovati na istim
sredistima jer ¢e nas pri¢a voditi na
potpuno razlicite svjetske lokacije, ¢emu
se iskreno veselimo, budu¢i da smo se
jednoli¢nih juznoamerickih urbanih
okruzja poprili¢no zasitili kroz GRAW

i GRAW 2. Jedine za sada spomenute
destinacije su Norveska i Rusija, a nakon
pjescanih i zadimljenih lokacija doista

je neobicno ugodno vidjeti Ghost

Recon u akciji na snijegom prekrivenom
skandinavskom zaselku. A kad smo

se vec dotaknuli price, re¢eno je da
¢emo prolog popratiti iz perspektive
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LOKACIJE ce biti
raznovrsne, stoge
pozitivan odgo¥or,
developgra '+

L )
= o

Siga g M

g Y
RECON Svaki suborackoji se nagie -blizini
Recona dobiva egucnost koristenja
cloaka (privremene nevidljivosti)

tjelohranitelja ruskoga predsjed

otmicu necemo biti u stanju sprijeciti,
no moguce je da je rijec o sredisnjem
dogadaju oko kojeg ce se cijela pri¢a
vrtjeti. Igra ce se, kao u Call of Dutyju,
prebacivati s jednog lika na drugi, barem
u pocetku, pa ¢e nas tako upoznati

MORTAR Ako

su u blizini

Commandoa, njegovi

suborci Ce biti

u stanju

markirati svoje mete, koje

on rjesava s,
navodeéih p"‘r%*

e 3
SUMA? Hoce li se neke
misije odvijati u Sumama,
doista ne znamo, no
promjena okruZja iz
urbanog u Sumsko unutar
iste igre bila bi za svaku
pahvalu

yjek I?e“‘

DRONES

DRONEOVI SU INICIJALNO bili
zamisljeni kao zasebna klasa, a kasnije
su “degradirani” u jos jedan u nizu
dodataka superiornoj tehnickoj opremi
inZenjera. Ovoga ce puta biti mnogo
korisniji od onih iz GRAW-a 2, jer osim
sto ¢emo ih koristiti kao mobilne
kovcege s oruzjem i municijom, igrat

o " ¢ ce bitnu ulogu u naizgled bezizlaznim
se boriti protiv do zuba naoruzane 4 g

ultranacionalisti¢ke vojne organizacije.

TROPA DE ELITE

Ghost Recon je elitni specijalni vojni

tim koji se standardno sastoji od cetiri
¢lana, od kojih svaki preuzima odredene

— Vrijeme radnje Future Soldiera ée se odvijati 10
do 15 godina u buducnost —

i s ruskim inZenjerom, te glavnim
protagonistom, Edwardom Kachenkom
“Kozakom’, novim zapovjednikom
Ghosta, Amerikancem ruskih korijena.
Detalje price Ubisoft jo3 nije htio
otkriti, tako da je jedina informacija, uz
prethodno spomenutu, ona da ¢emo

NORVESKA | RUSIJA
Prvi dio igre provesgcemo
na snijegom prekrivenim
povrsinama sjeverne i
sjeveroistocne Europe

odgovornosti i usporedo s time koristi
se opremom karakteristi¢nom kiasi
kojoj pripada. Sumnjamo da ¢emo klase
moci birati, Cisto iz logickih razloga, jer
ipak, bilo bi smijesno ru¢no dodjeljivati
jednu od cetiri klase istom broju likova,
a ovako mozemo samo profitirati tako

POZELJAN SUBORAC
Droneovi izgledaju
opako i jako nas
zanima kako ce biti
uklopljeni u borbu,
taktike i formacije

situacijama u kojima je odvracanje
pozornosti protivnika i bijeg jedina
opcija. Droneovi ¢e u multiplayeru
ipak ostati na izboru kao peta klasa, no
vec sada vidimo gomilu potencijalnih
problema u balansu medu klasama.
Hoce li se raditi tek o vozilu s teskim
naoruzanjem ¢ija je jedina slabost
tromost, doista ne znamo.

www.gameplay.hr




da ¢emo se bolje upoznati i poistovjetiti
s likovima. Ipak, ostavit ¢emo ovu temu
otvorenom, u slucaju da se nademo

u situaciji, ili misiji, gdje bi jedna od
klasa mogla biti inferiorna, $to je vrlo
malo vjerojatno. Dakle, Cetiri klase:
Commando, Engineer, Sniper i Recon

- svaka sa svojim respektabilnim i
karakteristicnim osobinama i opremom
cije detaljnije preglede mozete pronaci
u okviru koji je - tu negdje okolo,
potrazite ga. Jedan od elemenata na cije
je poboljsanje aludiralo mnogo fanova

— Ubisoft obecava evoluciju umjetne inteligencije

LEVEL DESIGN Svaki je
level dizajniran s idejop *
funkcionalnog sustava™
zaklanjanja

i
e

igracevu stilu igranja i kretanja, te ga
slijediti “kao pravi vojnici’, $to bi, barem
se nadamo, u prijevodu trebalo znaditi
da ¢e animacije njihovih pokreta biti
uskladene s preprekama i obliznjim
objektima kojima ce se u svakome
trenutku biti sposobni koristiti za
potrebe skrivanja, flankiranja i cekanja
naredbi. O ovome potonjem jo$

uvijek nista konkretno, no ocekujemo
klasican ghostreconovski sistem
zadavanja jednostavnih naredbi

i kompleksnog taktiziranja “na

uvodenjem novog sustava Al-a koji ce se
prilagodavati igracu —

je umjetna inteligencija suboraca,

¢ija je neadekvatna efikasnost cesto
rezultirala frustracijom jer igrac je
nerijetko bio taj koji je bio prisiljen
preuzeti inicijativu, ¢ak i kad za to

nije bilo logi¢ne potrebe. Ubisoft je
najavio novi sustav Al-a u kojemu ce se
kompjuterski vodeni suborci adaptirati

papiru”. Al suborci ¢e konstantno biti

u pripravnosti i uvijek svjesni pozicija
preostalih ¢lanova tima, te tako ciniti
prikladnu formaciju. Formacije ce biti

i osnovni element timske taktike u
kooperativnome multiplayeru, kada ¢e
se samo pritiskom jedne tipke igraci
doslovce zajedno spojiti u kohezivnu

DODGE THIS! Bliska borba ¢e navodno biti zacinjena
spektakularno animiranim potezima.

GAMEPLAY LIPAN) 2010.

zuba naoruzani
teroristi nekako
nas podsfEcaju
na dobri stari
Rainbow Six

LIKOVI Tijekom
singleplayer kampanje
cemo preuzimati
uloge razli¢itih likova,
poput tjelohranitelja
ruskog predsjednika,
vojnog inZenjera,
civila i nekih drugih

cjelinu i tako pokrivati sve strane. Igra
¢e nuditi odredenu motivaciju da

se igraci drze blizu jedan drugome,
bilo to u formaciji ili ne, i to u obliku
specijalnih timskih mogucnosti. Jo$
uvijek nije poznato o kakvom je to¢no
sistemu rijec i koliko ¢e imati smisla,
no istaknuto je nekoliko primjera,

kao sto su Commandova sposobnost
da koristi “nisane” drugih igraca kao
oznacavanje meta koje ce rjesavati
bacacem navodenih raketa, bez obzira
na to u kojem smjeru bio okrenut;
dok ¢e Reconova aktivacija cloaka
(nevidljivog plasta) i obliznje suborce
udiniti priviemeno neprimjetnim.
Ostaje jos samo vidjeti kako ¢e to¢no
ova mehanika funkcionirati u praksi,
te kojem ce igracu pripadati uloga
“"kolovode”.

PREPOZNATL)IVI ‘FEELING’ ILI NESTO
SASVIM NOVO?

Ghost Recon: Future Soldier
nesumnjivo je zanimljiv projekt koji
stize iz radionice Ubisoftova pariskog
razvojnog tima, koji ¢e vrlo vjerojatno
biti zaduzen samo za kampanju, dok
ce, kao i do sada, legendarni Red Storm
Entertainment preuzeti multiplayer i
verzije za PlayStation 3 i Xbox 360, a
nadamo se i za PC, buduci da je GRIN

AC-15
Vjerojatno
jerijeco
transportnoj
letjelici

raspusten. Na kraju se mozemo samo
vratiti pitanjima koja su nas mucila i
tijekom inicijalne najave igre, koja se
uglavnom vrte oko istoga - izazova

i moguce pojednostavnjenosti radi
vece pristupacnosti. Jos uvijek je rano
davati pretpostavke i prognozirati da li
e ovo biti novi slucaj Rainbow Sixa ili
uskrsnuce taktickog FPS-a, no sigurni
smo da se dobar dio hardcore fanova
boji ovako radikalnih promjena koje
serijal, jos jednom, vode u novom
smjeru. Ubisoft garantira zabavan i
adiktivan kompetitivni multiplayer do
16 igraca (8 vs 8), o cemu ne zelimo
nista reci dok ne zaigramo betu (kojoj
se mozete pridruziti i ako posjedujete
Splinter Cell Conviction); dize buku oko
“revolucionarnog” timskog taktickog
pristupa, koji nam, barem u teoriji,
djeluje pomalo arkadno i neuvjerljivo;
garantira solo i kooperativnu kampanju
koju je moguce igrati i u split-screenu,
a ¢ijih ¢cemo 14 misija igrati od 12 do
14 sati. Za sada je sve onako kako
volimo - interesantno i veselimo se
novim vijestima, a do tada mozemo
samo predloZiti da slijedite nas primjer,
zaigrate Ghost Recon ako do sada
niste i uvjerite se u promjene koje je iz
nastavka u nastavak donosio. _Darko
Boti¢
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Kreativa po mjeri igraca

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

Krajem ove godine dolazi nam nastavak igre koja je stvorila koncept
“Igraj, stvaraj, dijeli”i na velika vrata uvela korisnicke sadrzaje u svijet
PlayStationa 3. A sada ga vodi i korak dalje.

IAKO JE LITTLEBIGPLANET slavljen

u prvom redu kao alat za ostvarenje
vlastitih ideja u kvazi-3D svijetu, u
osnovi je on bio platformska igra sa
simpaticnim Sackboyem u glavnoj
ulozi. Dvojka ¢e nastaviti pricu o
¢ovjeculjku od jutene vrece kojem ce
zivot zakomplicirati interdimenzionalni
usisavac to usisava njega i druge
stanovnike LittleBigPlaneta. Kako ce

se prica dalje razvijati otkrit cemo
sami, no zanimljivo je da je Sony ne
promovira kao platformsku igru nego
kao “platformu za igru” ¢ime je jos vedi
znacaj stavljen na mogucnost kreiranja
vlastitog sadrzaja, ali je uz to i negiran
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ranije definirani
LittleBigPlanet 2

zanr. U prijevodu:
nece biti sastavljen

samo od platformskih dijelova pa

mozete ocekivati zaista

svasta.

J0S VISE
MOGUCNOSTI
To svasta moze

zapoceti s vise od 2

milijuna postojel
LBP levela
koje ce
dvojka moci
pokrenuti
odmah po

naseliti

mno!

tei

=

integrira

mikrocipa smanjenu po:
na bilo koji objekt. Tako sustavi

odlucivanj

naseljavati i najmanje

¢ih
27

MIKROCIPOVI

Specijalnim suceljem na
nu plocicu bit ¢e moguce

svu sifu sklopki, poveznica
j prekidaca te je u obliku

S[ﬂvm

a za koje je prije trebalo
a sada mogu
elemente

m dati nove mogu¢nosti.

go vise mjest

ulasku u vas$ PS3. Unaprijedena kvaliteta
grafike ucinit ¢e ih ljepsima, a kao $to
smo jednom napisali, ¢ak i ako je svaki
stoti vrijedan paznje, to jos uvijek znaci da
je LBP igra s najvise levela u povijesti. Ono
sto ce dvojka donijeti jesu sasvim nove
mogu¢nosti na koje cete stare levele moci
usavrsiti ili kreirati, oslanjajuci se na nove
elemente i koncepte. Mozda jo$ vaznija

je jednostavnost kreacije, koja bi trebala
omoguciti onima koji su sustav u LBP-u
smatrali kompleksnim da se ipak ohrabre
na stvaranje svog sadrzaja.

Tako ¢e mnogi elementi koji su u

prvom dijelu trazili puno truda sada biti
pojednostavnjeni pa ¢e samostalno biti
moguce napraviti zabavan level za samo
nekoliko minuta - dok ¢e oni s vise smisla
za detalje i kompleksnost imati dovoljno
alata da do savrsenstva u digitalni oblik
prenesu gotovo svaki proizvod svoje
maste. Na primjer, dok je u prvom dijelu
za pokretanje bilo kojeg “vozila” trebalo
samostalno osmisliti i izgraditi cijeli sustav

REZIRANJE
ena poloZaja kamere
omzf;zzjlje dappomocu LBP2 alata
napravimo najrazlicitije npoved
igara - od pucacing, preko utrka do
strategija. Zato 9a njegovi kreatori
i nisu nazvali platformskom igrom

nego ‘platformom zaigre:

pokretanja i kontrole, sada ce postojati
specijalni stolac s upravljacem koji cemo
jednostavno zalijepiti na bilo koji objekt i
tako omoguciti igracu da njime manipulira
kako mi definiramo. Pri tome ¢emo moci
i premapirati kontrole PS3 kontrolera, tj.
omoguditi da igra¢ na sasvim poseban
nacin kontrolira nesto drugo a ne
Sackboya - a potvrdeno je da ce LBP2
podrzavati i PlayStation Move kontroler.
Ovo vam se mozda ne ¢ini posebno
znacajnim detaljem ako niste i sami
kreirali LBP levele, no samo za sebe
predstavija koncept koji ¢e omoguciti
velike promjene u njihovoj izradi u

www.gameplay.hr



God of War: Ghost
of Sparta

SACKBOTS Mali, veliki, prijateljski ili
neprijateljski - novi likovi napunit ce
Sackboyev svijet

dvojci. A takvih koncepata bit ce
mnogo.

ROBOTI, CIPOVI | FILMOVI
S obzirom na to da je programerski
studio Media Molecule najavio da
ce LBP2 biti redovito nadogradivan
elementima koji ¢e otvarati nove
mogucnosti, nabrojimo samo
najznacajnije novitete koji su, uz
vec spomenuti “direct control seat”
(sjedalo direktne kontrole), za sada
Sackbotovi, likovi koje ¢cemo moci
sami ukrasiti te im definirati umjetnu
inteligenciju koja ¢e upravljati
njihovim akcijama. Definiranje
umjetne inteligencije, tj. nacina
na koji se likovi i objekti ponasaju
bit ce lakse dodatkom “mikrocipa”
unutar kojeg ¢emo samostalno
modi definirati reakcije i ponasanja.
Od dodatnih sadrzaja za sada je
najavljena kuka kojom ce Sackboy
moci hvatati udaljene objekte te
platforme koje ¢e ga odbacivati
visoko u zrak. No mozda i vise od
toga ponudit ce opcija za kreiranje
animiranih sekvenci, pomocu kojih
ce biti moguce kreirati citave
filmove - ili sekvence
izmedu levela, jer LBP2
dopustit ce kreiranje
Citave price sastavljene
od vise dijelova a ne
samo pojedinacnih levela
kao sto je
slucaj bio kod
originala.

ANIMIRANE S
EKVENCE
Pozicioniranjem kamere,
definiranjem ponasanja
likova | uredivanjem
scenografije mozZete kreirati
bilo kakve filmice za
ukrasavanje svoje kreacije
ili ¢ak za samostalno
objavljivanje na internetu

GAMEPLAY LIPAN) 2010

SackBot

Basic
Costume

Awareness Radit

X £ =
S S 50.0

GRAPPLE HOOK U
kombinaciji s novom
kukom za hvatanje
moguce je zamisliti
zanimljive nacine igre

k)

LAKSE CEMO SE PRONAC!

Uz sve navedeno, mozemo
ocekivati jos mnogo vise korisnickih
kreacija pa je Media Molecule
obecao osvjezeni i razradeni

sustav pretrazivanja sadrzaja, kao

i alate koje obi¢no nalazimo na
socijalnim portalima a omogudit ¢e
da vidimo $to igraju ili kreiraju

nasi prijatelji te koji im se

leveli i objekti svidaju. Nije

bas da su ovo nazvali
LittleBigFacebook, ali

nama tako zvudéi.
Ukratko, osim sasvim
nove price koja ¢e nam
predstaviti i nove nacine igre,

LBP2 donosi gotovo revolucionarne

nove mogucnosti stvaranja i

DIREKTNA
KONTROLA
povezite siedalo direktne
kontrole s bilo kojim ‘
pokretnim elementom
Sackboy moze njime
upravljati - ili sam igrac
moze preuzeti kontrolu
bez potrebe daje
Sackboy uopce prisutan

dijeljenja sadrzaja, a s obzirom na

to da ¢e moci preuzeti i koristiti
sve sadrzaje iz proslog dijela,
mozemo reci da je ovo PLAY,
CRATE, SHARE 2.0.

I ne, za sada se ne spominje
verzija za PlayStation Portable.
No 3uska se da ¢e Sony na E3-ju
najaviti novu prijenosnu konzolu
pa mozda LBP2 bude prva igra za
nju. GP

GUZVA NA EKRANU Cini se da ce u novoj igri
biti mnogo vise likova nego u proslom dijelu
gdje smo se vecinom borili s preprekama

Direct Contro
.. Show Circuit 8oa

Override Pop-itt
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IZDAVACKA KOMPANIJA ACTIVISION |
programerski studio Bungie, slavan po
serijalu Halo, sklopili su desetogodi$nji
ugovor o ekskluzivnoj suradnji na kreiranju

i izdavanju igara vezanih uz novi digitalni
svijet koji Bungie priprema. Rezultat ovog
ugovora bit ¢e igre za razlicite platforme koje
¢e Activision ekskluzivno plasirati po cijelom
svijetu, dok ¢e Bungie ostati nezavisni
programerski studio te nije isklju¢eno da ¢e
svoje druge projekte plasirati preko drugih
izdavackih kompanija. Sto je najzanimljivije,
Bungie e ostati vlasnik intelektualnih

prava na novi projekt - naime, u industriji
videoigara uobicajeno je da izdavac postane
vlasnik prava na projekt za koji dobije
ekskluzivna prava izdavanja te koji financira
vlastitim novcem.

Dodatni detalji za sada nisu objavljeni, no mi
se nadamo da ce kao rezultat ovog ugovora
na vidjelo vrlo brzo izi¢i informacije o novoj
igri (ili igrama?) koje Bungie planira. Jer iako
je Bungie u meduvremenu napravio Halo

3: ODST i Halo: Reach, njegova ekskluzivna
veza s Microsoftom prekinuta je jo$ 2007.
godine, a kompanija je od tada znacajno
narasla, bez objavljivanja detalja o novim
projektima. Na osnovi toga zaklju¢ujemo

da bi igra o kojoj je rijec vec trebala biti u
poodmakloj fazi razvoja.

BUNGIE

VESELI SEFOVI Harold Ryan (predsjednik
Bungieja) i Thomas Tipp! (CEO Activision
Blizzarda)

A S

Chains of O ympusa

Nitko sretniji od nas - ove godine zaigrat ¢emo

jos jedan God of War

GOLDEN FLEECE

Uz ve¢ provjereno -
funkcionalna ofuzja 2,

* i opremu, pojavit ce \ 4 E
KAOS Samo mali ;ﬁn .

se i neka originalna
kaosa na koji smo se kroz
serijal naviknuli

- F "

I

EPIC Najavljene su brutaino krvave borbe
protiv hrpe protivnika i epske bitke s
bossovima

Prilikom nedavnog obracanja visokom
rukovodstvu kompanije, predsjednik
Nintenda Satoru Iwata izjavio je da je po
njegovu misljenju Sony “pobijeden’, dok

je “neprijatelj buduc¢nosti” Apple. To je
donekle razumljivo s obzirom na to da
Appleovi prijenosni uredaji (iPhone, iPod
Touch i iPad) imaju ekran osjetljiv na dodir
te nude raznovrsne i inovativne stilove

igre za sve tipove igraca - upravo ono $ta
Nintendo nudi svojim DSijem, dok je Sony

s PlayStation Portableom ipak fokusiran
na“hard core” igrace, kako klasi¢nim
konceptom tako i stilovima igara koje nudi.
Nintendovi prihodi od pocetka godine su,

u usporedbi s istim razdobljem u 2009, pali
¢ak 18 posto, pa iako kompanija jo3 uvijek
posluje iznimno dobro, postoje jasni znakovi
da joj je potreban novi zamah. On ¢e doci

u obliku nove 3DS prijenosne konzole te
nekoliko igara koje ¢e biti sigurni hitovi
(Super Mario Galaxy 2, Pokemon Black /
White) - no Iwata smatra da to nije dovoljno
nego da kompanija treba kreirati jos snaznih
naslova te inZenjerskih i marketinskih
rjeSenja kako bi pogurala prodaju i uspjesno
se obranila od napada Applea na njihove
kupce.
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NAKON GOW: COLLECTIONA i
fantasticnog GoW-a lll, ove ¢emo
godine zaigrati i God of War:
Ghost of Sparta, no samo na PSP-u
i PSPgou. Sony nije spomenuo
nikakav konkretniji datum, no
potvrda da ¢emo Ghost of Sparta
zaigrati do kraja godine sasvim je
dovoljan razlog za veselje. Scott

A. Steinberg iz SCEA izjavljuje
kako ¢e GoWGoS biti God of War =
iskustvo kao nijedno do sada i

u kojem ce podjednako uzivati
fanovi i novopridoslice. Radnja

je smjestena u razdoblje nakon
originalnog GoW-a, te ce se
fokusirati na pricu o Kratosovu
usponu u ulozi boga rata, te

nam otkriti mnoge nejasnoce

i ponuditi odgovore na pitanja

o Kratosovu oziljku, obitelji i
tetovazi. Klasi¢ni akcijski hack

& slash pristup u kombinaciji sa
sjajnim elementima avanture i
platformiranja, brutalno nasilje,
Blades of Chaos, epske borbe
protiv bossova i masakriranje
stotina mitoloskih spodoba samo

su neka od standardnih obiljezja
God of Wara koja mozemo ocekivati
i u ovome nastavku. Ghost of Sparta
izgleda nevjerojatno impresivno, a u
press materijalu stoji kako ¢e biti 25
posto veca od prethodnika, Chains
of Olympusa, te ¢e ponuditi nova
oruZja i novi sustav unaprjedivanja,
nove magije, specijalne sposobnosti
i mnogosto drugo.

NEVJEROJATNO
Ghost of Sparta

izgleda predobro
da bi bilo istinito

Na netu se pojavila (pa odmah i maknula) naslovna slika kutije za igru Fable Ill na kojoj je markica “Only on
Xbox 360 & Windows”. Potvrda da igra dolazi i na PC?

NOVI PROJEKT BRIANA FARGA

Moderni osvrt na dungeon crawlere

OSNIVAC VELIKOG, ALI bivieg, Interplaya, te jedno od
utjecajnijih i znacajnijih imena gaming industrije, Brian
Fargo, radi na novome projektu koji smatra ozivljavanjem
klasicnog dungeon crawlera, ¢iji osnovni pristup igranju
svoje korijene vuce jos iz doba originalnog Bard's Talea,
Wizardrya, Hexena i Heretica. No razvojni tim inExile

samouvjereno nastoji Hunted: The Demon’s Forge pribliziti

ljubiteljima fantasyja i dungeon crawlinga, ali i igracima
koji su se naviknuli na tip akcijskih igara poput Gears of

_COOP Svaki lik
specificné i
karakteristicne

= sposobnosti i
mogucnosti

Wara. Igra ¢e se odvijati u velikome svijetu prepunome
alternativnih putova i koridora, kojima ¢emo u ulogama
dvoje glavnih protagonista, snaznog macho alfa-muzjaka
Caddoca i izazovne fatalne elfice E'lare, pred sobom

gaziti standardne profile dark fantasy negativaca. Time je
logi¢no ocekivati kako ce igra vise naginjati coop igranju,
a ocekuje nas dinami¢na akcija zacinjena kompleksnim
sustavom bliske borbe i borbe na daljinu, brojne prepreke
i zagonetke koje cemo rjesavati kooperativno, te dva
potpuno razli¢ita igracka pristupa ovisno o odabiru lika.
Datum izlaska Hunteda jos uvijek nije ni priblizno odreden,
no ¢ini se kao zanimljiv projekt koji cemo aktivno pratiti.

www.gameplay.hr



Gran Turismo 5

ZAGRIJAVANJE_
NAPOKON POCINJE

Je li kraj 2010. konacni kraj viSegodiSnjeg cekanja?

SVE JE IZGLEDNIJE kako ce se Gran
Turismo 5 ipak pojaviti ove godine, barem
$to se Japana tice, a konacna potvrda datu-
ma izlaska trebala bi se dogoditi na samom
kraju ovogodisnjeg izlaganja Sony Keynote
na sajmu E3. Dotad, 170 ljudi smjestenih u
jednu od najskupljih poslovnih zgrada na
svijetu - cetvorni metar poslovnog pros-
tora u samom centru Tokija stoji van svake
pameti - vrijedno zavriavaju rad na jednom
od najmisterioznijih komada racunalnog
koda ikada napisanom u igracoj industriji,
dok se glavni producent igre priprema

za start ovogodisnje utrke Nirburgring

24 Hours. Cjelodnevno i cjelonoéno
utrkivanje po najpoznatijoj stazi na svijetu

TEAM WORLD CAR AWARDS

Pod rednim brojem 72 starta momc¢ad koju
cine producent GT serijala Kazunori Yamauchi,
profesionalni vozac utrka i japanski TV novinar
Hideshi Matsuda, automobilisticki novinar Peter
Lyon i urednik magazina Auto Express Owen
Mildenhall

GAMEPLAY IPAN) 2010.

bit ¢e kruna trkace karijere Kazunorija
Yamauchija, gdje ¢e kao jedan od 4 vozaca
sudjelovati u natjecanju za prestiznu titlulu
kralja Zelenog pakla. Brand Gran Turismo
je trecu godinu zaredom glavni pokrovitelj
utrke, a posjetitelji ¢e prvi put doci u priliku
isprobati novi, navodno konacni kod igre
upravo na stazi Nirburging. Iskoristena

je i prilika da se najavi kako ¢e Nurb u

GTS5 biti zastupljen sa sve tri izvedenice:
Nordschliefe, 24H Nordschliefe i GP kon-
figuracijom poznatom iz utrka F1, a za sve
ostale informacije morat ce se pricekati
konferencija koja pocinje 15. lipnja u 21.30
po nasem vremenu. Trazite stream, trebat
ce vam.

LEXUSISF
Momcadski Lexus pogonjen je 5.0-litarskim V8
s 420 KS i natjece se u SP8 klasi. Nakon sto ga je
doradila Toyota Europe, automobil je momcadi
osigurao i pobjedu na VLN kvalifikacijskoj utrci
vozenoj proslog kolovoza, koja im je zajam¢ila
ovogodidnje sudjelovanje.

o

Nakon desetljeca suradnje s
Nissanom, Polyphony Digital usao
je sredinom prosle godine u tijesno
partnerstvo s Mercedes-Benzom, a
konaéne rezultate suradnje saznat
¢emo tek kad igra izide

TAJNE OSTAJUTAJNE Poznavajudi tradicionalnu konzervativnost tvrtke, vrlo je
vjerojatno da gotovo do samog izlaska igre ne¢emo doznati hoce li se glasine o
izmjenama vremenskih prilika i ciklusa dana i noéi pokazati istinitima

Koli¢ina detalja pokraj staze je nevjerojatna,
a prema prvim dojmovima ljudi koji su
odigrali novi kod igre rije¢ je o najtocnijem i
najspektakularnijem virtuatnom uprizorenju
Niirburgringa ikada napravljenom

e i
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Vrijeme je da se suoCimo sa strahom

(X360/PS37,

Hydrophobia

Igra iz digitalne distribucije s ambicijama

AAA naslova

IGRA KOJU RAZVIJA britanski Dark Energy
Digital, ¢iji smo logo navikli gledati na ne osobito
kvalitetnim arkadnim utrkama i simulacijama
biljara, Hydrophobia, najveci je i najperspektivniji
projekt ovog tima, koji nas je zaintrigirao jos prije
tri godine. U meduvremenu o igri se nije ¢ulo

nista novo i relevantno, pa smo neobicno veseli
zbog novosti da Hydrophobia nije mrtva. Bas
naprotiv, itekako je ziva i impresivnija nego ranije,
s ogromnim napretkom u vizualnom pogledu.
Trenutacno je sluzbeno najavljena samo za Xbox
Live, pod izdavastvom Microsofta koji igru nazivaju
najvec¢im XBLA naslovom od Shadow Complexa. No
nedavno su autori igre izjavili kako ce se pojaviti i
na PlayStationu 3, ali nisu rekli kada.

PREZIVLJAVANJE

Mozda je “brodska” inzenjerka, Kate Wilson, protagonistica
igre, no glavna uloga Hydrophobije pripada vodi, sto ne

bi bilo moguce bez Dark Energy Digitalova naprednog
pokretaca HydroEngine, koji je tim razvijao dulje od tri godine
i za koji tvrde da je najnapredniji engine Sto se tice prikaza
realisticnog ponasanja vode i drugih tekucina. Rijec je o
fleksibilnom engineu iz korijena stvaranom s efektima vode
na umu, koji ¢e biti potpuno dinamicni, a ne repetitivno
animirani, $to u prijevodu znaci da ce kolizija tekucine i
objekata uvijek biti drukcije prikazana.

7@

JAKO NA PRVU izgleda poput Tomb Raidera, Hydrophobia ce se iz perspektive Kate Wilson
igrati kao survival akcijska avantura, koju ¢e uloga vode ¢initi krajnje originalnim iskustvom, iako
se na svakome koraku primijete uzori poput Metroida, Arkham Asyluma, Dead Spacea i drugih,
koliko god to kontradiktorno izgledalo. Voda ce predstavljati vrlo nestabilnu i nepredvidljivu
prepreku, $to ¢e avanturisticke elemente odvesti na posve novu razinu. A to je moguce i
doslovce, bududi da ce se razina i ponasanje vode konstantno mijenjati, ovisno o igracevoj
interakciji u situacijama koje nikada nece biti predodredene ili skriptirane.

POTONUCE CIVILIZACIJE

TEMATIKA RADNJE Hydrophobije daje
do znanja da se doista radi o ozbiljnome
projektu, bududi da se fokusira na

teoriju Thomasa Roberta Malthusa, na
problem kritiénog porasta populacije

i oskudijevanja osnovnim resursima
potrebnim za prezivljavanje. Pet najvecih
svjetskih korporacija su propast znatno
ubrzali izgradivi golemi plutajuci grad
Queen of the World. Pobunjena teroristicka
organizacija Malthusiani, koji Zive pod
sloganom “Spasite svijet - ubijte se’, napada
i okupira Queen, a nama sve nekako mirise
na interesantnu i intrigantnu pricu.

|AKO CE SE izdavati u epizodama, poput Telltaleovih igara,
Hydrophobia doista ostavlja dojam ogromne igre u malome
pakiranju. Mozda ne izgleda zapanjujuce kao vecina danasnjih
AAA naslova, no ono to se mora uzeti u obzir jest ¢injenica dase
radi o igri ¢ija je pretpostavljena trajnost nekih 7 do 8 sati, tezine
tek 600 MB-a, impresivnog fizickog i grafickog enginea i po cijeni
od, najvjerojatnije, 15 americkih dolara. Prvi put nakon zadnjeg
Sirena doista imamo osjecaj kako bismo trebali dobiti pravi
downloadable AAA naslov.

www.gameplay.hr




WORK IN PROGRESS...

PREMDA JE HYDROENGINE vrlo impresivan engine, prikazana radna verzija igre dmsm je primjetno
radna, a buduci da je datum izlaska odgoden do daljnjeg (inicijalni datum je bio ozujak prosle godine),
nije problem oprostiti im sitne animacijske i dizajnerske nedoradenosti (Kateini pokreti djeluju ukoceno
i neprirodno), trenutacno na momente problematicnu kameru (sto je vrlo vazno u igri ovakvog profila,
na sto su se autori i osvrnuli), mlak voice-acting i slicno.

Assassin’s Creed Brot

Hocemo partiju
asasina i templara?

Ezio ide u Rim

RIMSKE TAJNE

S obzirom na to $to je
sve dozivio u Firenci

i Veneciji, jako nas
zanima sto ¢e Ezio
vidjeti u najvecem
gradu Italije

NA PRVI GLAS o novom
Assassin's Creedu, koji ¢e se
nastavljati na pricu dvojke,
pomislili smo da se radi o

paketu dodatnog sadrzaja. No
Brotherhood ¢e biti samostalna
igra s 15-ak sati samostalne
avanture te, prvi put, mogucnoscu
mrezne grupne igre. Prica ce Ezija
odvesti u Rim, gdje kao Master
Assassin moze trenirati mlade
¢lanove svog reda i slati ih u
misije, ili im se i sam pridruziti u
avanturama na rimskim ulicama.
Iz Ubisofta najavljuju da ce se
predmeti i oruzja moci prenijeti iz
snimljene pozicije prethodne igre,
ali da ¢e Brotherhood donijeti i
nova oruda koja asasini koriste

u svom radu, bas kao sto ¢emo
ponovo susresti neke povijesne

licnosti talijanske renesanse. Na
mrezi ¢e novi Assassin’s Creed
donijeti izbor medu likovima
razli¢itih vjestina i sposobnosti
u raznovrsnim nacinima igre.
Za sve to nacekat cemo se do
pocetka sljedece godine, no
vise informacija ocekujte vec u
sljedecem GamePlayu.

ASASINI, ZBOR! Ubisoft nam je donio
inovativni pristup $pijunskoj mreznoj
igri iz Splinter Cella pa se nadamo da ce
Brotherhood biti slican

Britanski MCV navodi nekoliko zanimljivih informacija iz kojih zaklju€uju
kako ¢e na ovogodisnjem E3-ju Sony predstaviti PSP 2

( PC/ Mac / Wii/ iPhone )

You a cop? | don't got
time £or cops...

ZIMSKA
ISTRAGA

Igra je smjestena
u gradic u

istraziti zasto je
prestala raditi

AKCIJA

U HYDROPHOBUI NECEMO samo roniti, plivati i bacati vodene balone, nego se i boriti
u maniri standardnog modernog shootera iz treceg lica. Dakle, to ukljucuje i sustav
zaklanjanja, te kiasiéno pucanje iz za sada nepoznatog arsenala oruzja. No ono $to nas
vide intrigira je potencualno nelinearna i nepredvidljiva borba u kojoj bismo se trebali
03U nego s{iom te umjesto klasiénog rjesavanja jednog

GAMEPLAY LIPAN 2010

Telltale pokrece program p||otnanja igara

TELLTALE GAMES
PROGRAMERSKI studio zasluzan
za hitove poput Tales of Monkey
Island te Wallace & Gromit’s Grand
Adventure, najavili su program
"pilota” u kojem ce prvo izraditi po
jednu epizodu igre baziranu na
nekom konceptu te ovisno o njenom
uspjehu nastaviti kreirati cijeli
serijal. Prva igra koja ce svoj uspjeh
okusati ovim putem je Nelson
Tethers: Puzzle Agent, avantura
vrlo zanimljivoga grafickog stila.
Prica ce biti nesto izmedu misterija
i komedije, a koncept slican igrama
Professor Layton, Sto znaci da ce

se rjesavanje samog slucaja u koji
je detektiv Nelson Tethers upleten

sastojati od istrazivanja price, ali i
svladavanja brojnih i raznovrsnih
problema: logickih glavolomki,
labirinata i zagonetki. Za specifican
vizualni identitet igre zasluzan je
Graham Annable, koji ve¢ godinama
kreira stripove Grickle, kombinirajuci
humor i pamtljive likove u
prikazivanju neobi¢nog pogleda na
stvarnost.




SVIBANJSKI SET — SPORTOVI,
SUPER SPIES, SABLJE | SVEMIR

LOST PLANET 2 PS3/XB0X360

Ova zestoka pucacina u trecem licu nastavak je odlicne igre Lost Planet: Extreme
Condition, a radnja joj je smjestena deset godina nakon dogadaja prikazanih u prvom
dijelu. Snijeg i led koji su obiljezili original sada su se otopili, i otkrili bogat tropski
svijet i prasumski ekosustav. Dakle, ovoga puta mozete ocekivati vise zelenila'a manje
zimskog ugodaja, a $to se tice opsega i veli¢ine igre, dovoljno je reci da su kreatori ovu
dvojku u naslovu zamislili kao “na kvadrat", a ne kao redni broj. Dakle, ovoga puta je
izgubljena planeta jos veca, opasnija i izazovnija. A takvi su i neprijatelji. Zavr$ni bossovi
nekih dijelova igre toliki su, naime, da cete ih moci ubiti i tako da im kroz usta udete u
utrobu i unistite ih iznutra. Naravno, prezivite li uopce ovakav smion pristup eliminaciji
neprijatelja. Ovoga cete puta moci i kreirati svoga lika, a nudi vam se i puno vedi izbor
oruzja i opreme no u prvom dijelu ovog uzbudljivog akcijskog urnebesa.

SPLIT / SECOND PC/PS3/ XBOK360

Disney se na trzistu videoigara uglavnom specijalizirao za obiteljske naslove i
igre nacinjene po uspjesnim igranim i crtanim filmovima iz njihove vlastite
produkcije. No, s viemena na vrijeme, Disney Interactive Studios znaju
se odvaziti i na malo hrabriji i beskompromisniji potez, a kada se takvo
sto dogodi — cijeli svijet drzi dah u napetom iscekivanju. Tako je recimo
Pure, Disneyjev izlet u svijet off-road utrkivanja, oborio s nogu i publiku i
kritiku. Sada je vrijeme za jos jedan kvalitativni kvantni skok. Disney nam
predstavlja Split / Second, poznat i kao Split Second Velocity. Pripremite
se na limeni kaos i cetverokotacni urnebes kakav nikada i nigdje niste
vidjeli. Ovdje naglasak nije samo na utrkivanju nabrijanim pilama. Ne, !
ovdje vam se po prvi puta pruza prilika da doista razvalite cestu. Moci
cete manipulirati svojom okolinom kako biste svom bolidu rascistili put

i omogucili optimalnu putanju, i naravno, kako biste svojim protivnicima
zagorcali zivot. Svoje cete intervencije morati jako dobro tempirati, ali
izvedete li ih kako spada, moci cete zaista stubokom promijeniti tijek, a
nerijetko i ishod utrke. Svako hrabro pretjecanje ili vjest potez na cesti
davat ¢e vam dragocjene bodove koje cete moci iskoristiti za intervel

a jednom kad ih skupite dovoljno — samo nebo je granica. Padajuéi
eksplozije. ruseci avioni, pa ¢ak i paljba iz jurisnog helikoptera, sve

biti na raspolaganju. Samo pazite - svaka sekunda je vazna.

SKATE 3 PS3/ KBOK360

Najbolja skateboard simulacija na trzistu ponovno

nam donosi svu zestinu natjecateljskog skejtanja ali

i autenticni ugodaj lezernih skejterskih druzenja i
okupljanja. Novi trikovi, unaprijedena akcija na dasci i
pored nje, opasni padovi i novi nacin igranja zasnovan
na momcadskom, kooperativnom igranju podize

Skate 3 na novu razinu skateboard zabave. Vodic¢ kroz
vjestine i trikove omogucit ce vam brzo upoznavanje
sa finesama virtualnog skejtanja cak i ako nikad niste
igrali naslove iz ovog serijala, a veterani konzolaskog
skateboardanja moci ce se odmah uhvatiti ukostac s
nevidenim mnostvom ludih akrobacija i nevjerojatnih
letova. Osim toga, moci cete sami kreirati svoje
rampe, skate parkove i terene sa mnostvom prepreka i
skokova, a onda ih podijeliti sa cijelim svijetom. Skocite
na dasku koja zivot znaci, pokazite svoju kreativnost i
zadivite svoje prijatelje te online zajednicu.

www.algoritam.hr
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PRINCE OF PERSIA THE FORGOTTEN SANDS

Wii / NDS / PS3 / PSP / XBON360

Perzijski kraljevic se vratio i zes¢i je no ikad! Dobro dosli u novo poglavlje Sands of Time sage! Nakon svoje pustolovine u
Azadu, nas neustrasivi protagonist posjecuje pustinjsko kraljevstvo svoga brata Malika, ali doznaje da je kraljevska palaca
pod napadom sila zla koje je pokusavaju unistiti po svaku cijenu. Kako bi spasio kraljevstvo, princ ce se morati otisnuti

na epsku potragu u kojoj ¢e nauciti kako postati pravi voda svog naroda, te da velika moc¢ cesto dolazi uz veliku cijenu.
Forgotten Sands donosi nam bitke koje su proslavile ovaj serifal, ali ih podize na novu razinu - kombinacija vrtoglavih
akrobacija, velikog broja protivnika, ogromnih razina i princeve sposobnosti manipulacije vremenom ponudit ce vam
borila¢ko iskustvo koje dosad nigdje niste imali prilike vidjeti. Uz vrijeme, na strani naseg junaka ovoga ce puta biti i
priroda, u obliku elementalne magije i mocnog Djinna koji ce princu biti neprocjenjiv saveznik. iziazak igre podudara se sa
izlaskom planetarnog filmskog blockbustera o pustinjskim pustolovinama perzijskog princa, pa cete se nakon uzbudenja
na velikom platnu moci dodatno ufurati u nezaboravnu platformsku akciju i borbe

koje ¢e vam oduzeti dah. Naravno, za razliku od filma, u igri cete princ biti upravo vi i

samo o vama i vasoj vjestini ovisi hoce li sile zla zavladati drevnim kraljevstvima.

ALL STAR KARATE Wi

Nakon ovladavanja ovom igrom mozda necete odmah pobjedivati na medunarodnim karate turnirima, ali cete se u
svakom slucaju vrlo dobro zabaviti i razgibati, a i nauciti ponesto o osnovama karatea. S pomocu Wii Remotea i, u
slu¢aju da ga posjedujete, Wii Motion Plusa, moci cete sviadavati razne karate vjestine sudjelujuci u brojnim mini-igrama.
Jednom kada dosegnete odredeni stupanj viestine, moci cete se oprobati u izazovima, odnosno raznim disciplinama
restirati razinu vase uvjezbanosti. No ne bojte se — u ovoj je igri sve podredeno lezernosti i zabavi, pa izazovi od

traih‘! nemoguce poteze kakvima vladaju pravi karate majstori. Osim vjezbanja i pokazivanja vasih borilackih

\vjestina, tu je i tzv. Kata editor koji ce vam omoguciti da sami slazete svoje karate demonstracije i koreografije.

BIG BEACH SPORTS 2 Wi

Ljeto nam se blizi, a to znaci da ni uzivancije na plazi nisu daleko. No, s klimom se nikad ne zna,
pogotovo u posliednie vrileme, pa se treba osigurati i u slucaju kisnih dana, naglih temperaturnih
padova i nepredvidenih ciklona. Srecom, Wii konzola je idealan nacin da spojite rekreaciju sa
zatvorenim prostorom, pa ¢e vam i ovoga puta pruziti idealnu kombinaciju sporta, razgibavanja i
virtualne zabave. Ovoga puta modi cete uzivati u kriketu, ragbiju i nogometu, ali i u aktivnostima
poput utrkivanja pjescanim buggyjima, surfanja ili upravijanja kanuom. Wii Balance Board je
takoder podrzan, pa vas ocekuje odlicna tjelovjezba za cijelo tijelo.

PETZ FANTASY NDS

Eto nam i izvrsnog naslova za najmlade igracice i igrace! Dosad ste mnogo puta

imali prifilku brinuti se za virtalno stene, mackicu ili konjica, no Petz Fantasy

odvest ce vas korak dalje i doista uposliti vasu mastu i kreativnost! Ovoga puta

. postat cete ponosni viasnik nekog od fantazijskih, mitoloskih bica. Tako cete u

ovoj igri moci trenirati malog zmaja ili jednoroga ili neko od magicnih stvorenja

sa ¢udnim imenima poput bishroom ili moosy. Moci cete izabrati izmedu vise

od 20 bica, no $to god izabrali, cekaju vas brojna iznenadenja i dani zabave!
“Svako stvorenje ima omiljenu vrstu hrane, svoje potrebe i svoje jedinstvene nacine ponasanja.
~ Upoznavanje sa vasim ¢arobnim ljubimcem moze potrajati, ali svaka ce minuta biti bogato i
neponovljivo iskustvo!

UFC UNDISPUTED 10 PS3/XB0K360

Jedna od najboljih borilacikih igara ma trzistu upravo je dobila

svoj nastavak! UFC Undisputed vraca se u novom izdaniju,

jaci, bogatiji i detaljniji nego ikad! Uskocite u osmerokutno

boriliste i upustite se u bespostedne borbe sa vise od 100 najboljih svjetskih UFC boraca.
U ringu vas ¢ekaju cudovisni Brock Lesnar, superbrzi Anderson Silva, neumorni BJ Penn

i mnogi drugi! Da, ne brinite, tu je naravao i nas Mirko “Crocop™ Filipovic. Ovladajte
polugama, bacanjima, rusenjima, “specijalkama"” i drugim udarcima iz bogatih arsenala
najvjestijih boraca na planeti. Karate, brazilski jiu-jitsu, judo, hrvanje, muay thai, boks i
razne druge borilacke vjestine ¢e vam biti na raspolaganju, a u ringu mozete izvoditi sve
ono sto ste imali prilike vidjeti tijekom televizijskih prijenosa. Dapace, osjecat cete se kao
da ste doista u Octagonu! |este li spremni postati sSampion?

ALPHA PROTOCOL PC/PS3/XBOK360

U bliskoj buducnosti, svjetska politicka napetost dosize tocku pucanja kada je putnicki

zrakoplov srusen americkom raketom iznad istocne Europe i zivoti svih putnika su izgubljeni.
Americka vlada porice umijesanost i salje tajnog agenta Michaela Thortona kako bi istrazio situaciju. Tako pocinje
Alpha Protocol, spijunski RPG naslov koji nudi nevidenu kontrolu nad razvojem Thortonovih sposobnosti i njegovom
interakcijom sa likovima unutar igre. Poboljsavajte vjestine poput bliske borbe, ovladavanja vatrenim oruzjem,
najmodernijom tehnologijom, pa ¢ak i zavodenjem i uskoro cete imati potpuno jedinstvenog i personaliziranog
spijuna koji ce izvrsavati opasne misije iza neprijateljskih linija.
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| to nije sve - pripremamo i
nekoliko velikih iznenadenj
od kojih jedno nosi u sebi
Adam... -




LittleBigPlanet 2
SCE (PS3)
Jedva cekamo da u LBP-u 2 napravimo svoj
zombi-RPG s clanovima GP redakcije kao
glavnim likovima

Test Drive Unlimited 2

Atari { PS3/X360/PC}

Istina je da bismo na Ibizu otisli radije
nekim drugim povodom (wink, wink), no
i voznjica po pitoresknim cestama toga
otoka koji nikad ne spava nije za bacanje

Super Mario Galaxy 2
Nintendo [ wii)

Crvene kape su na glavama, pustaju se
brcine... jos samo da stignu ti odstopavaci!

Call of Duty: Black Ops

Activision [ PS3/X360/PC/Wii)
Istina, ovaj put developer je opet Treyarch,
no nakon lesine koja je ostala od Infinity
Warda oni postaju broj jedan COD
developer

com

kreatora BioShocka prvi put stize legendarni XCOM u obliku FPS-a

Dok nas sa svih strana zasipaju

novi superhitovi, Sony i Microsoft u

svako obracanje novinarima ubace

pokoji detalj o sustavima kontrole
pokretom, Nintendo najavljuje novu prijenosnu
konzolu i Apple kao glavnog konkurenta, a PC
igranje dozivljava novu mladost baziranu na
igrama nezavisnih studija i nastavku kultnog
StarCrafta, mi se pitamo: moze li uopce biti bolje?
lako su igranju videoigara neki proricali brzu
propast u recesiji, ne vjerujuci da ce ljudi i dalje
kupovati diskove i digitalne downloade kad
im ponestane novca za otplatu kredita, to se
prosle godine nije dogodilo. Naprotiv, maleno
usporavanje potraznje samo je potaklo izdavace
da osnaze svoju ponudu i u 2010. “raspale iz svih
oruzja” Ne samo da ¢e ovogodisnji E3 biti do
vrha pun zanimljivih najava i novih proizvoda,
nego i prije njega stalno otkrivamo kakve nas
sve uzivancije cekaju u sljedec¢im mjesecima —
naravno u trenucima predaha izmedu Red Dead
Redemptiona, Alana Wakea, i Monster Huntera,
da ove manje zvucne ali nista manje igrive
naslove ne spominjemo.
Tako smo jedva stigli posvetiti paznju igrivim
demoima igara koje tek dolaze te vam o njima
pripremiti nesto novih informacija ili po prvi puta
opisati naslove koji bi takoder mogli zasluziti
status hita, a zbog silne navale jednostavno im
se do sada nismo stigli posvetiti. Tesko je biti
gejming novinar.

_Berislav Jozi¢

32 _Bulletstorm

34 Halo: Reach

36 _ Dead Rising 2

38 XCOM

GP focus

M
Halo: Reach

| Velik odaziv igraca na poziv u Reach betu daje
naslutiti kako ¢e Halo ove jeseni ponovo biti jedan
od najigranijih multiplayer naslova
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DOBRE V]BRAClJE

FOTO NAJAVA . -  pite Darko Botié

Bulletstorm

Suradnja Epica, Electronic Artsa i kreatora Painkillera

1ZLAZI 2011. PROIZVOBAE PEOPLE CAN FLY IZDAVAC ELECTRONIC ARTS
HTTP://www.bulletstorm.com PLATFORME PS3 /X360

I(ada je Bulletstorm premijerno najavljen, prvo $to nam je kroz glavu
proslo bio je nostalgicni pogled na naziv igre i osvrt na vrijeme kada su
igre imale cool nazive kao sto su Doom, Quake i Battlezone, pa se rastuzili jer
smo zatoceni u dobu kojekakvih Cryostasis: Sleep of Reasona. No hajdemo
se okrenuti necemu relevantnom i predstaviti vam Bulletstorm kao novi
projekt varavskog People Can Flya, autora kultnog Painkillera, FPS-a kojeg
jednostavno mozete voljeti ili mrziti. Igru ¢e izdati nitko drugi doli Electronic
Arts, za PC, PlayStation 3 i Xbox 360, no kako sada stvari stoje - tek nagodinu.

IAKO SU PAINKILLEROVE samostalne ekspanzije bile prilino lose i konstantno nazadovale, original
pamtimo kao jako zabavno iskustvo kojem smo se u nekoliko navrata vracali. People Can Fly je
nesumnjivo tim s mnogo talenta, koji je jednostavno zaglibio u indie neimastini, $to bi se sada trebalo
promijeniti, jer veliki Epic Games je bio toliko odusevljen demoom Bulletstorma da su odmah odlucili
primiti ih pod svoje okrilje otkupivsi glavninu studija.

ZABAVNA, ORIGINALNA I ogromna oruzja iz igara poput Serious Sama i Painkillera, uvijek su
bili jedni od glavnih razloga zbog kojih smo im se ¢esto vracali, a ¢ini se da bi i s Bulletstormom
mogao biti isti slucaj. Jedno od oruzja/oruda na koje je razvojni tim posebice ponosan je
“Leash’, nekakav energetski bi¢ kojeg nazivaju “futuristickim Svicarskim nozem’, s kojim cemo
raditi sve $to i Indiana Jones u borbi. Dakle, hvatati protivnike, bacati ih, rusiti, povlaciti i sliéno,
a sve to uz efekt priviemenog bullet-timea, koji je tu vjerojatno samo zato da se mozemo
izivljavati na protivniku dok je onesposobljen i visi u zraku.

NE UBRAJAJUCI PC konverziju Gears of Wara iz logickih razloga, Bulletstorm ¢e vrlo
vjerojatno biti PCF-ov prvi projekt s kompleksnom radnjom i smislenom pricom. lako
nisu zeljeli otkrivati mnogo detalja, otkrili su da ¢emo igrati u ulozi “bad-ass” face
koja se odaziva na ime Grayson Hunt, koji ¢e u maniri klasi¢nog ameri¢kog akcijskog
trasha biti izdan i uz pomoc igraca i najboljeg prijatelja Ishija Satoa krenuti na put do
prizeljkivane osvete.

TRAVEL IN STYGIAN

RADNJA JE SMJESTENA na planet Stygia, kojeg developer karakterizira kao “zapusteni i

napusteni raj’, kojim haraju raznorazne bande, zlocinci i - biljke ljudozderke. Glavna lokacija

na kojoj ce se igra odvijati je grad Elysium, ¢iji nas dizajn i okruzenje asociraju na nekakvu

futuristicku tropsku varijantu Las Vegasa koja definitivno ostavlja dojam prirodne utopije u 2ed f¢ o
kojoj se nekada zbilo nesto potpuno krivo. - " s




)
&

OVO STO VIDITE na slikama nisu obicne oznake za osvajanje experience bodova,

nego nesto sto biste mogli shvatiti kao sustav motivacije za viestije igranje i kreativnije PRETHODNO OPISANO KREATIVNO ubijanje ne prestaje tu. Ocito je da se People Can Fly fokusira na

rjesavanje protivnika. Tako cemo primjerice za svaki obicni kill dobiti “+10°, dok ¥ zabavni faktor igre, jer brutalnost i nasilje put su do napretka, sto nas donekle podsjeca na MadWorld

ce pogodak u glavu, medunozje i slicno rezultirati specificnim brojem bodova i Povlacenje protivnika Leashom, bacanje u zrak i headshot tijekom kratkog bullet-timea, donijet ce

karakteristicnim i saljivim opisom poput “Gag Reflex +50" nakon pogotka u vrat. preko stotinjak bodova, a nadamo kako ce jedino igraceva kreativnost biti granica.

OPREMA

SPOMENUTI BODOVI
NISU tu kao kozmeticki
dodatak, no sluze
iskljucivo kao sredstvo
unaprjedivanja oruzja
Svaki upgrade ce, osim
poboljsanja asnovnih
karakteristika oruzja,
donijeti i specifican
specijalni novi efekt
donekle kao u Ratchet
& Clanku. Jako nam
se svida spoznaja
da je svako oruzje
originalno dlzain_im_no i
konceptualno osmisljeno
samo sa zabavom na
umu, kao primjerice
bacac buzdovana s
lancima na cijim su
krajevima prikacene
#ilne granate Genijalno!

' FOTO FINIS

BULLETSTORM SE DOISTA ¢ini kao potencijalno
zabavno pucacko iskustvo stare skole FPS-a, u
maniri ve¢ spomenutih kultnih naslova, s jos
vecim naglaskom na nasilje i borbe protiv golemih
bossova, uz dodatak nekolicine specijalnih
poteza u bliskoj borbi, kao 3to su uklizavanje ili
chucknorrisovski udarac nogom. U ovom FPS-u
ne o¢ekujemo nista kompleksno, ni pretjerano
izazovno, nego klasi¢nu pravocrtnu pucaéku
makljazu. Dakako da ne¢emo donositi nikakve
prognoze prije nego ga zaigramo, no imamo neki
predosjecaj da bi ovo mogao biti pravi i, nadamo
nasljednik Painkillera. U svakom je slucaju
ljepsi, jer kao $to smo napisali u prvoj najavi
Bulletstorma na nasem portalu, ovo je definitivno
igra u Unreal Engineu s najbogatijom paletom
boja.
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SVI NAS ZNAJU
_Upotreba Spartana,
odnosno Elitesa
ograni¢ena’jes
prema modovima.
U najvecem broju
modova igrat cemo
sa Spartanima,

a medusobni
sukobi ograniceni
su na Invasion i
Generator Defense
modove

.-

‘ﬁ*\ .

sljednji Bung

v

ASSASSIN’S CREED

Novost je i moguchost prikradanja

5 sleda i izvodenja posebnog

- .&{assmatlon napada koji ¢e luepo
izgledati u replayu meca

HALO: REACH Multiplayer Beta

Na prvi pogled bez znacajnih promjena, H:R ipak donosi masu doradenih sitnica za sve ljubitelje Halo svemira
1ZLAZI JESEN 2010. ZANR FPS IGRACI 1-12 (ONLINE) PROIZVOBAC BUNGIE STUDIOS IZDAVAE MICROSOFT GAMES HTTP://www.xbox com/en-US/games/splash/h/haloreach

rasina se nije ni slegla oko
‘potpunog kaosa koji je nastao
otpustanjem dvojice klju¢nih
ljudi studija Infinity Ward - Jasona
Westa i Vincenta Zampelle, oceva
serijala Call of Duty - $to je mirisalo na
najvecu vijest u igracoj industriji 2010,
a uslijedio je pravi megaton. Veliki,
bogati i nadasve prezreni Activision
objavio je kako je za nepoznatu sumu
novcanica s Bungie Studios potpisao
ekskluzivni 10-godidnji ugovor o razvoju
i izdavanju novog, multiplatformskog
naslova, koji ¢e svakako zapoceti na
ovoj, a zavrsiti negdje na kraju nove,

jo$ nepostojece generacije konzola. S
ra¢unima ionako debljim od onih vecine
domacih privatizacijskih tajkuna, Bungie
Studios je u velikoj tajnosti posljednjih
godinu dana pripremao partnerstvo s
Activisionom, svjestan da ce im sva slava,
ugled i prepoznatljivost stecena serijalom
Halo omoguditi da biraju Sto ce raditi u
buduénosti. | izabrali su nevjerojatno:
najkontroverznijeg izdavaca na svijetu,
a zajapureni forumski paralelni svjetovi
ispisali su u protekla tri tjedna milijune
postova na temu Bungiejeva prelaska

u Activision, napustanja Xboxa kao
ekskluzivne platforme i vrlo vjerojatnog
stvaranja nove igre i za Xbox i za PCii
PlayStation. | bez obzira na to 5to se
odavno znalo kako ¢e Halo: Reach biti

MELIKO | KOMPLEKSNO
Kao i u svakoj igri

dosad, mape su sjajne i

= omogucavaju razne vrste
taktika. Snajperi ce i dalje
piti zivce svima koji ne igraju
snajperima, a ubacivanje
Jetpackova otvorilo je velika
podrug¢ja mapa u vertikalnim
osima moguceg kretanja
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_ posljedniji Halo koji potpisuje Bungie

_ najdoradenije MP Halo iskustvo dosad

_nove mape, oruzja i vozila

_ novi nacin matchmakinga

_ ulazak sustava hoopers

_ sporije i preciznije ciljanje
A N AT
posljednji Bungiejev Halo, razocaranja
fanova nije nedostajalo. Medutim, ¢im
je Halo: Reach beta postala dostupna,
forumi su se utisali i gotovo svi su pohrlili
vidjeti $to je Bungie isklesao kao epitaf
na svoje Halo poglavlje. | sudeci po
videnom mozemo samo zakljuciti kako
je isklesao ono $to ¢e Bobby Kottick i
ostali glavonje u Activisionu itekako
znati cijeniti u buduénosti, a ni Microsoft
Games se nece buniti, buduci da ce
jamciti izvrstan trzisni uspjeh Reacha:
potpunu, nepatvorenu i bezvremensku
komercijalnost.

MORAMO STRPATI SVE

Jer prvo $to ¢e vam pasti na parnet kad
udete u svijet Halo: Reach multiplayera
jest gdje ste $to od novosti u igri vec
vidjeli. Najveci dio sadrzaja vidjeli ste

u prosla dva X360 Haloa, a oni rijetki
sretnici koji su u davnim danima prvog
Xboxa mogli igrati prve dvije igre na
Liveu vidjeli su sve to u Combat Evolvedu
i dvojci. Osnovne klase su tu, Red vs.

POPUT NESTVARNOG

Kada se sve zbroji i oduzme, Reach i
njegov kaos boja, kretanja i dizajna
mapa najvise podsjeca na ljepote
koje nam je prije punog desetljeca
isporucivao prvi Unreal Tournament

Blue je tu, sva poznata oruzja su tu, sva
poznata vozila su tu. A onda ¢ete zapaziti
kako oruzja sada imaju poboljsan sustav
Abilitiesa, pa ¢e vam se opravdano

¢initi da je to na odredeni nacin nalik
Perkovima iz Call of Dutyja. Onda cete
staviti na leda Jetpack i ucinit ¢e vam

se - ponovo opravdano - kako igrate
Tribals. A na trenutak sve ¢e vam se Ciniti
- i ponovo opravdano - kao da igrate
Unreal Tournament, jer kako drukdije
opisati scenu kada se na mapi Sword
Base u glavnom prijelaznom podrucju
nade Spartan Laser u Focus Rifleu sa 6

SVE ZAMISLIVE OPCIJE

JEDNA OD NAJVAZNUIH stvari koje
je serijal Halo donio u svijet videoigara

i FPS zanra je do besvijesti ispoliran
multiplayer s pregrstom opcija kojem

se druge igre nikada nisu uspjele niti
pribliziti. Halo: Reach sada odlazi i korak
dalje, pa je vec u Beti dostupno sve $to
svatko tko zeli provoditi svoje vrijeme u
virtualnom napucavanju moze pozeljeti.
Sustav Active Rooster pokazuje tko od
prijatelja igra igru, tko je s njima u partyju
i koji im je status. Veto System omogucit
¢ée bolje izglasavanje u novom sustavu
hoppers, a igra ¢e omoguciti povezivanje
igra¢a prema velikom broju parametara

i postavki, uklju¢ujuci i udaljenost, ping

i sliéno. U Reachu vise nema “push-to-
talk” opcije za mikrofon, komunikacije su
otvorene cijelo vrijeme, a treba naglasiti

drugih igraca opremljenih Jet Packovima
kako kao u najbolje doba UT pucaju jedni
po drugima iz zraka i skacuci uokolo,
dok ispod traje kaos jer se svi ostali
trude poskidati vas s neba snajperima
i bombama, medusobno se koljuéi.
Naravno, ne treba zaboraviti kako

je sve ubaceno itekako balansirano
izvedeno, ali tesko se oteti dojmu da
je Bungie s Halo: Reachom odigrao
najsigurniju mogucu kartu - daj to
mase traze i ne talasaj. Jedina radikalnija
promjena je sam sustav playlista, gdje
sami modovi zadaju odabir fikova i

i kako Reach i dalje podrzava split-screen
igranje za 4 igraca, osim za mod Generator
Defense.

DNEVNI 1ZAZOVI Ostaje vidjeti hoce li i
konacna igra donijeti posebne zadatke
koji se mijenjaju svaki dan i omogucavaju
ugodno i raznovrsno popunjavanje
proracuna

www.gameplay.hr



LOVAC NA LUBANJE
Headhunterje novi mod
igre gdje kroz FFA izvodenje
igraci skupljaju lubanje

za svaki postignuti frag. U

| HRPETINA IZMJENA

SUSTAV RANKINGSA | XP bodova iz
Halo 3 viSe ne postoji, novost je uvodenje
sustava napredovanja s popularnim
Creditsima, s kojim se razvijaju likovi

i napreduje kroz MP igru. Igraci rank
iskljucivo ovisi o ste¢enim Creditsima, koji
predstavljaju sve sto je igrac investirao

u Reach. Creditsi se osvajaju i u SPi

MP kampaniji, a uz igru se osvajaju i

za posebna postignuca. Vece kolic¢ine
kredita osvajaju se za dosezanje tzv.
Commendations ciljeva, poput postizanja
odredenog broja headshotova ili
asistiranja u vozniji vozila, a trose se
iskljucivo za kupnju opreme za likove.
Beta donosi limitirane opcije modifikacije
opreme ogranicene na kacige, oklop i
stitnike za ramena, a gotovo je sigurno
da ce konacna igra svakome omoguditi
da postane njemu draza polovica
dizajnerskog dvojca Dolce & Gabbana.

UVIJEK MOZE SKUPLJE lako se igra
bazira na Creditsima i rankingu kroz
njih, to ne utjece na spajanje igraca - to
odraduje sustav TrueSkill, nevidljiv
svakome osim serverima

£
potencijalne hendikepe, pa je primjerice
Free For All modove u beti moguce
igrati samo sa Spartanima. Prevedeno
oy na manje razumljiv jezik, i u Halo su

. o dosli nimalo popularni
hopperi, ali jos
uvijek nije posve
sluzbeno hoce li
konacna verzija

‘ igre omogucavati
@l odabire likova,
opreme i vozila
koje beta

GAMEPLAY [ PAN| 2010

POZNATO | LIJEPO

Bez obzira na Cinjenicu

da se nista znacajno nije
promijenilo na prvi pogled,
sporije kretanje i preciznijes-
kontrole zadovoljit ce sve
iskusne Halo igrace

trenutacno onemogucava. S
druge strane, hopperi su
iznimno bogati, nude
nepregledan niz
modova koji
bi se trebali
svidjeti

svim Halo i FPS
fanovima i uopce
ne sumnjamo da ce
Halo: Reach ponovo pokoriti sve
liste igranosti na Xbox Liveu.

SPORIJE | PRECIZNIJE
| dok nas i dalje bole

i srce idusastojei
Reach ostao vjeran
kanonima serijala u

vidu neozbiljno kreiranih
likova, predimenzioniranih
velicina anatomije i $arenih
boja, ostaje ¢injenica da

je sve to sastavni dio Halo
svijeta stvorenog prije gotovo
cijelog desetljeca. Iskusni Halo
igraci pozdravit Ce sto je sama
igra vidljivo usporena - no
neispora - te sto je pucanje i

ciljanje dosta preciznije. Ipak, djelomi¢cno

promijenjen sustav kontrola trazit ce
krace navikavanje na nove pozicije
pojedinih funkcija, $to je ponajvise
obol novim Abilitiesima. Nema sumnje
da ce Halo: Reach biti najznacajnija

igra za Xbox u zadnjem kvartalu, iako
izlazi u trenutku kada ce se unutar 60
dana na trzistu pojaviti jos dva FPS
naslova nimalo nepoznatih fransiza. |
redizajnirani Medal of Honor i sedmi
Call of Duty: Black Ops ipak ce tesko
dostici Reach, jer pravilo da je “novi Halo
najprodavaniji Xbox naslov u godini kad
se objavi” nikad jos nije doslo u pitanje.
Halo: Reach beta na najbolji je nacin
pokazala da ce finalno Halo poglavlje s

Bt ¥ W

potpisom Bungie Studiosa biti vjerojatno
najkompletniji Halo naslov do sada -
barem sto se multiplayera tice - te da

ce novom developeru serijala ostaviti u

ARMOR ABILITIES

NAJVECA GAMEPLAY INOVACIJA
svakako je uvodenje Armor Abilitiesa,
posebnih moguénosti vezanih za oruzje
koje predstavljaju evoluciju sustava
Equipment iz Haloa 3. Najprepoznatljiviji
je Jetpack koji omogucava krace letenje,
ali je glasan i ¢ini vas lakom metom.
Armor Lock je priviemena neranjivost u
kojoj igrac moze odbijati napade igraca

i vozila bez posljedica. Active Camo je
privremena nevidljivost koja se smanjuje
Sto se igrac brze krece. Sve tri su dostupne
iza Spartane i Elite, dok su Sprint - brzo
tréanje - i Evade - bacanje na zemlju -
dostupni isklju¢ivo Spartanima, odnosno
Elitesima.

FRRY

ELITE, PAZI - PLAZMA! Osobina Elitesa
Evade predivno je animirana i vizualno
najatraktivnija od svih Abilitiesa

_je ti obol jonako
balansiranom sustavu

naslijede vrhunski doraden i vrhunski
popularan paket. No takoder je vrlo
vjerojatno da ce privremeno nazvani 343
Industries - developer studio sastavljen
od nepreglednog niza iznimno poznatih
i kvalitetnih ljudi iz industrije - svoj

novi Halo raditi za idu¢u generaciju
konzola. Sto i nije tako daleko kao sto
mnogi misle, jer novu generaciju ¢emo
vjerojatno docekati kao najavu ve¢ 2011.
godine, spremnu za trziste u 2012. Do
tada Bungie Studios ¢e rade¢i na svom
novom projektu jo$ dugo mjeseci ubirati
veliku lovu od prodaje Halo: Reacha, i
$to se nas tice - vrlo Streberski zasluzeno.
Skolu komercijale zavrsili su na Gatesov
trodak s peticom velikom kao kuca,

a buducnost ce pokazati hoce |i sjaj
njihova Haloa obasjavati i Kottickovo s
razlogom nasmijeseno lice i u iducem
desetljecu._AR

Uopce nema sumnje kako je Reach ispoliran
do najsitnijh detalja i posve spreman da ga
ljubitelji serijala zagrle i zavole vise od svojih
najblizih
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SAINTS ROW

je valjda jedina
druga igra koja
se po otkacenosti
sporednih i
neobveznih
aktivnosti moze
usporediti s
ovime

Braaaiiins

obro dosli u Fortune
City. Raj za kockare
i Sopingholicare,
destinaciju sa
sjajnim smislom za
ironiju, buduci da
je spomenuti profili
ljudi mogu posjetiti
samo ako im je
zelja za omiljenim
aktivnostima jaca
od straha od
zombija i smrti.
Kada smo prodli put
pisali o Dead Risingu
2, u listopadu prosle
godine, istaknuli smo
neizbjeznu usporedbu s
Las Vegasom, ocito glavnim
uzorom Fortune Cityja,
mjesta radnje nastavka
jedne od najzabavnijih igara
na Xboxu 360. U usporedbi
s podjednako fiktivnim
Willamette Parkview Mallom
- lokacijom na kojoj smo vrsili
genocid nad zombijima u
originalu - Fortune
City je, po "kvadraturi’,

N\
TV SHOW TERROR is Reality ponudit
¢e moguénost kooperativnog i
kompetitivnog igranja za do Cetiri igraca.
Svaki put kada se nadete u bezizlaznoj
situaciji ili vrlo izazovnoj borbi unutar
showa, mo¢i éete u bilo kojem trenutku
pozvati prijatelja da se pridruzi i pomogne
u ubijanju 2000 zombija. Kooperativno ¢e
igranje imati svoje prednosti, jer igranje

drugi prilazi sleda i jednim ih potezom rjesava

36

Dead Risin

Otkrili smo najvecu slabost zombia -
osjetljivi su na motorne pile!

§ 1ZLAZ) 3. RUJNA ZANR SANDBOX, SURVIVAL HORROR IGRAC! 1-4 PROJZVOBAE BLUE CASTLE
GAMES / CAPCOM IZDAVAC CAPCOM HTTP://www.capcom.com/ PLATFORME PS3 / X360 /PC

KOOPERATIVNI MULTIPLAYER

COOP TAKTIKA Jedan igra¢ igra ulogu mamca i okuplja zombije na jedno mjesto, dok im

2
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_ podrika za kooperativni i kompetitivni
multiplayer

_TVigra Terror is Reality kao osvrt na
gladijatorske borbe u arenama

_ kombiniranje predmeta radi stvaranja
originalnog oruzja

_ vedi otvoreni svijet

_ napredniji sustav borbe

_ mocniji engine

_ mnogo vi$e zombija

mrvicu vedi, no sadrzajem navodno
neusporedivo mnogo bujniji. | Dead
Rising 2 ¢e imati svoje Soping-centre,
poput Palisades Malla, u kojima ¢cemo
pronaci impozantnu koli¢inu materijala

i predmeta za kupnju, od kojih ¢emo
svako koristiti za postizanje samo
jednog cilja, 3to zabavnijeg i kreativnijeg
nacina masakriranja smrdljivih zelenih
strvinara koji zderu ljudske mozgove. |
ne, pritom ne mislimo na profitabilne
udruge za zastitu prirode i okolisa.

KREATIVNOST

Ako ste ikada pomislili: “kvragu, ako
¢u ubiti nekoga, zasto to napraviti
hicem iz pistolja kad mogu uzeti
dvije motorne pile, spojiti ih na veslo

zajedno svakom liku donosi dodatne
Prestige bodove, nove predmete i slicno,
te, logiéno, otvaraju se nove takticke
mogucnosti. Bitno je naglasiti da ce
napredak u priéi iskusiti samo onaj igrac
koji je kreirao igru (host, dakle), dok ce
gost biti nagraden osvojenim bodovima
i novcem koje kasnije moze iskoristiti u
vlastitoj igri.

» _'

OSTVARENJE

SNA Oduvijek

smo zeljeli igratk="
kompetitivnu

igru ispijanja
alkohola bez
nuspojava i
mamurluka

KAO TYSON Desnim,.*
kro$eom, kao Tyson. Pa.ako%
nije dovoljno, ondagigriz

za uho. -

_—

~

i kvalitetno se zabaviti’, molimo vas,
odite psihijatru, ali prije nego odete
znajte da je Dead Rising 2 namijenjen
upravo vama! Kreativnost je ovdje usko
vezana za interakciju i predmete koje
¢emo koristiti za razbijanje zombijskih
glava, te ih kombinirati u konceptualno
vrhunski osmisljena combo-oruzja, od
kojih je ovo prethodno spomenuto
samo jedan od primjera. Isticati
kreativan pristup igranju obi¢no znaci
da ubrzo slijedi nekakav kompromis,

a najCesce je prica ta koja ispasta, sto
potvrdujemo logi¢nom teorijom da igre
koje se fokusiraju na sandbox, a ne na
glavne misije, oskudijevaju kvalitetnim

CEKICANJE Nije sve u
kreativnosti. Nesto je i u
surovoj snazi i ¢ekicu.

scenarijem. Pouzdamo li se u vlastiti
instinkt, mogli bismo naslutiti kako to
nece biti slu¢aj u Dead Risingu 2, ciji
nas je zadnji trailer s proslomjesec¢nog
Captivatea poprili¢no zainteresirao

za pricu koja do sada nije pretjerano
mnogo obecavala. Radnja koja prati
bajkera Chucka u spasavanju vlastite
kéeri djeluje ozbiljno, koliko god je

to moguce u igri inspiriranoj trash
filmovima osamdesetih, no brine nas
samo kako ce biti uskladena s prilicno
neozbiljnom i bizarno komi¢nom
atmosferom. Sam razvoj price se ne bi
trebao mijenjati, $to znaci da cemo i
ovaj put biti viremenski ograniceni na

www.gameplay.hr



EVERLAST U Dead Risingu 2 i
boksacke rukavice su smrtno
opasne. Vjerojatno zato sto
ih je Chuck 'kombinirao’s
cementom. } 7

SVE JE STVAR PRESTIZA

DEAD RISINGOV EKVIVALENT
experience bodovima su Prestige

Points, koje prikupljamo na standardan
nacin, radedi, pa, bilo 5to - od uspjesno
obavljenih zadataka, preko ubijanja
odredenog broja zombija, do spasavanja
prezivjelih. Dodatni Prestige bodovi i ovaj
se put nadovezuju na profesiju glavnog
protagonista, pa ¢e tako i Chuck, poput
Frankova fotografiranja u originalu, svoje
znanje majstora za popravke iskoristiti
na najbolji moguéi naéin. A radi se o
tome da ¢emo u prostorijama s alatom
mocdi kombinirati brojne predmete i tako
praviti originalna oruzja, te na taj nacin
biti nagradeni dodatnim bodovima.

Broj predmeta je navodno zadivljujuce
velik, a nadamo se samo da nijedna
kombinacija nece biti predodredena i
veselimo se inovativnim rjesenjima. Neke
od prikazanih kombinacija su zadivljujuée,
ingeniozno osmisljene i komicne, od
spajanja nocnog ormarica i vila, preko
usisavaca i cirkularne pile, do plasti¢nog
eksploziva i lopte za ameri¢ki nogomet.

WOLVERINE Kako Chucka transformirati
u Wolverinea? Kombinacijom boksackih
rukavica i kuhinjskih nozeva, eto kako!

GAMEPLAY \IPAN) 2010

COMBO-ORUZJA
Stvaranjem i
koristenjem
combo-oruzja
lakse dobivamo
Prestige bodove

DR20nlinel
DR20nline2
DR20nline3
DR20nlined
DR20niine5

COOP Prijatelje
cemo zvati
iskljucivo zbog
pomoci prelaska
izazovnije
prepreke, ali i
grindanja

SEND INVITE

FEAR AND LOATHING

Dead Rising 2

RS EEET RS

CANCEL ACCEPT INVITE

obavljanje misija i ostalih aktivnosti, dok
su izbavljanje prezivjelih i borba protiv

hordi zombija i gadnih bossova jos
uvijek glavna obiljezja igrackog pristupa.

in Fortune City. One
toke over the line,
man! One toke over
the line!

VISE ZOMBIJA, VISE ZABAVE 1 =3
Nakon razocaravajuce opustosenog HOOD (G 1 \J
Chop Till You Dropa s Wiija, horde g — - S

zombija se napokon vracaju u fokus,
a ovoga puta ce biti brojnije no ikada

prije. Poboljsani engine Dead
Risinga 2 bit ¢e u stanju prikazati
i vise od 7000 (da, sedam
tisuca) zombija na ekranu u
isto vrijeme. No tu zabava

ne prestaje, jer uz zanimljive
zadatke i konflikte, igra poput
nekakvog podteksta price
nudi dodatne aktivnosti,

od kojih je nesumnjivo
najzanimljivija TV igra

Terror is Reality, $to pomalo
podsjeca na MadWorld. Rije¢
je zapravo o jedinstvenim

i tematski docaranim
borbama u arenama koje

¢e nakon nekoliko rundi
zavrsiti velikim finalnim
konfliktom, bilo u obliku
brutalno nasilne utrke
motocross motorima na koje
su montirane motorne pile, ili
nec¢em slicnom, u istoj zabavno-
brutalnoj domeni. Ono §to Terror
is Reality cini posebno privlaénim
jest podrska za kooperativno i
kompetitivno multiplayer igranje,
o ¢emu vise saznajte u okviru.

Znatno je povecan i broj
predmeta, a buduci da ¢e ih
Chuck koristiti u stvaranju
brutalno ubojitih kombinacija,
povecat ce se i broj njegovih
sposobnosti unutar borbe, jer
svako je proizvedeno oruzje
specifi¢no i nudi karakteristicne
poteze i nacine uporabe, sto
nagovjestava da ce akcija biti
raznovrsnija nego prije.
Sve 5to smo do sada vidjeli o
-\ = Dead Risingu 2 jako nas privlaci
- i gotovo smo sigurni da cemo
§ dobiti dostojnog nasljednika
fantasticnog originala, koji,
@ barem na papiru, djeluje
visestruko bolje u svakome
aspektu. Uzimajuci sve u
obzir, ¢ini se da ¢e ovo biti

samo jedna od brojnih nadolazecih
koalicija Japanaca (Capcoma) i
zapadnjackih developera, jer Dead
Rising 2 iz svakog kuta djeluje

kao idealna kombinacija japanske
originalnosti i zapadnjackog akcijskog
pristupa, kojoj se itekako veselimo.
Nazalost, moramo se strpjeti jos malo,
do pocetka rujna, kada ¢emo je zaigrati
na Xboxu 360, ali ovoga puta i na PC-u,
te PlayStationu 3.

_Darko Botic

Imamo jako dobar osjecaj da ¢e Dead Rising 2
biti najzabavniji i najveci pokolj nad zombijima
do sada
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VISE NE UPRAVLIJATE iz
pticje perspektive taktickim
odredima specijalaca
koji u bliskoj buduénosti
predstavljaju posljednju liniju
obrane covjecanstva pred
najezdom opasne alienske

NO\/O I](:e Iegendarnog i S ‘ A e v . ‘3 prijetnje. Bilo kakvo stratesko

< . . 4 ] ) odlucivanje takve vrste
serijala o ratovanju s : : o= potpuno je uklonjeno iz 2K
: ) el ! W 4 Marinova naslova. No iako se
a ']eﬂ Ima i i .d 2 & : 3 mnogo toga u novom XCOM-u
X . | ; f : A & promijenilo, osnovna ideja
1ZLAZI 2011. PROIZVOBAC 2K MARIN IZDAVAC 2K GAMES & . | igre ipak je ostala ista. Da, igra
HTTP://www.xcom.com PLATFORME X360/ PC S @l jest smjestena u pedesete
c g : = g % godine, sama mitologija je
znacajno izmijenjena, no
. ) Sy = . ’ panovo cete na svojevrstan
COM, jedno od najzvucnijih imena iz sredine , nacin dobiti priliku voditi
90-ih u Zanru strategija na poteze vraca se poseban odjel koji su formirali
lik il tto drukdii blik bivsi FBI-evci kojima je jedini
u veli .om S I}J, n.o u.nesto rukcijem obliku . " cilj pronalazenije i rjesavanje
negoli smo ocekivali. 2K Games kao vlasnik ) - N izyanzemaljskih prijetnji.
XCOM licence odlucio je okusati se sa svojim 4 :
novim naslovom u potpuno drukdijem zanru.
Novi XCOM akcijski je FPS s elementima horora

smjesten u pedesete godine proslog stoljeca.

BIVSI AGENT FBI-a sumnjive proslosti i “progresivnih” svjetonazora (nesto kao Fox Mulder,
pretpostavljamo) na samom pocetku igre vodi upravo uspostavljeni specijalni odjel unutar
agencije pod nazivom XCOM. Iz tajnog podzemnog bunkera smjestenog ispod napustenog
vojnog avionskog hangara on i malena skupina probranih operativaca nakon niza zagonetnih
dogadanja zapocinju potragu za bilo kakvom izvanzemaljskom aktivnoicu na teritoriju SAD-a.

TA SKROVITA XCOM baza bit ¢e centar svih vasih operacija. U njoj veliki tim agenata

konstantno prisluskuje telefonske linije i policijske radiostanice u potrazi za bilo

kakvim tragovima koji bi ih mogli dovesti do otkrica alienske aktivnosti. To je takoder ) . » .

centar istrazivanja u kojem ce Carterova desna ruka dr. Golberg kao voda baze i ODLUKA DA DOGADAJE u igri smjeste bas u pedesete godine proslog stoljeca pala je ponajvise

njegova ekipa istrazivati kako anatomiju novootkrivenih izvanzemaljaca tako i njihovo zbog zelje za postizanjem jedinstvenog stiliziranog vizualnog dozivljaja. Pastelne boje, Ciste linjje i

naoruzanje koje cete na neki nacin i sami dobiti priliku koristiti kasnije u tijeku igre. ljudi i predmeti koji kao da su ispali iz TV reklama toga razdoblja docaravaju osjecaj nestvarne idile
koju ¢e ubrzo nakon pocetka igre prekinuti zagonetni alieni.

www.gameplay.hr




SUSTAV MISIJA U XCOM-u napusta klasicno linearno napredovanje kroz pricu. Naime
cesto se u kljuénim momentima igre nakon kratkog sastanka u vasoj bazi i dobivanja
klju¢nih informacija otvara mapa SAD-a na kojoj zatim mozete odluciti na koju
lokaciju od nekoliko ponudenih krenuti. S obzivom na to da se same misije dogadaju f
u hibridnoj varijanti realnog vremena, u jednom prolasku kroz igru nece biti moguce NA VECINI ZADATAKA Carter ce imati pratnju ostalih agenata. Oni bi zbog naprednog Al-a trebali biti
posjetiti i dozivjeti sve lokacije i misije jer ce neke s vremenom postati nedostupne. | iznimno korisni u kompleksnijim okrsajima s alienima. Navodno bi kasnije tijekom razvoja igre trebao
! biti implementiran i jednostavan sustav komandi koje cete moci koristiti za precizno odredivanje zadace
svakoga od njih tijekom pojedine misije.

U MISIJAMA | SAMIM sukobima s raznim
oblicima izvanzemaljaca osim konvencionalnih i
primitivnih oblika naoruzanja pedesetih dobit cete
priliku koristiti i futuristicku aliensku tehnologiju,
ali i sulude kontrapcije koje ce vam sklepati

vas tim znanstvenika. Kako biste im pomogli u
tome, preporucljivo je sto cesce tijekom misija
fotografirati sve nepoznate pojave, predmete i
tehnologiju. Te fotografije se kasnije pretvaraju u
kljucnu “sirovinu” za istrazivanje i stvaranje novih,
vlastitih tehnologija.

DVA PODATKA 5U kljuéna za uspjeh
potpuno drukcijeg XCOM-a. Prvo i najvaznije
jest kako na igri radi provjereni studio

2K Marin koji je zasluzan za veliki uspjeh
serijala BioShock. Drugo, razvojni tim je pri
dizajnu koncepta i kreiranju nove mitologije
univerzuma XCOM utrosio na stotine sati
istrazujuci originalni strateski serijal. Cilj

im je bio prenijeti sve kljutne elemente
igrivosti toga strateskog serijala u okvir first
person shootera. Vizualni stil se ve¢ sada

¢ini dovoljno jedinstven i zanimljiv, kao i dio
koncepta igre vezan za XCOM bazu. Najvece
pitanje je koliko ¢e same misije biti zabavne
i medusobno razli¢ite. Sto se samoga

horor aspekta tiée, nakon svega videnog u
BioShocku, uopée se ne bojimo da ¢e na tom
podrucju 2K Marin apsolutno briljirati.

GAMEPLAY LIPAN| 2010
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Matrix
iliti

glavom u
pijesak

- Sanjkali smo se na daskama ili u koritima pa smo nakon toga

trcali grijati pomodrile bose noge...

- Hahaha, stari, i to je vama bila zabava

vo, bas sam na forumu, sekcija FF,
podlistak XIII, ¢estitao nasem prijasku
Eternalu na tituli “Ultimate Hero”.
Covjek je nakon 110 sati osvojio sve moguce
achievement/trophyje u trinaestici i postao
ultimativni heroj, a sada ga neki ljubomornici
i stoka sitnozuba propituju $to ¢e imati od
te prestizne titule. Predlozio sam da otvori
posebni topic, ili twitter kanal i $alje nam
poruke naslova “Sto je danas radio vas
Ultimate Hero”.
Ovakva dostignuca svaki put bi me inspirirala
da jo§ jednom prodem igru. Prvi put je bilo
radi recenzije, a sada onako, za gust, da vidim
jesam li §to propustio, kao i svaki FF do sada.
No trinaestica, a nakon duzeg razmisljanja,
moram priznati, pomalo i dvanaestica,
imaju taj sitni problem koji mi u nekom
ponovljenom igranju postaje sve veci i veci.
Jednostavno su preozbiljne.
O znam, reci cete da spasavanje svijeta i ne
moze biti drugacije do ozbiljno, kome je
jo§ do $ala kada zna$ da bi se oko tebe sve
moglo raspasti, i tako to. No ja znam da sam
se u svakom (a ve¢ina je JRPG-a, o ¢uda,
apokalipti¢na) FF-u do sada znao dobro
i zabaviti. Uvijek je to bila neka bizarna
scena, ludi likovi, nesto $to i junacima
treba da bi razbilo premrku atmosferu.
Cak sam se i u klasi¢no preozbiljnom
zapadnjackom Dragon Ageu znao
nasmijati na komentare likova, koliko god
su i oni strogo kliseizirani.
Ali me nekako od FF XIIT muci ta pomisao
da su igre postale preozbiljne. A kada i $asavi
Japanci postanu ozbiljni u svojim igrama,
onda situacija postaje zabrinjavajuca.
Kada se moja generacija pocela predano
baviti videoigrama koje su iskocile iz
arkadnih automata i zarazile do tada dosadne
mikro kompjutore, svaka igra je bila blesava
zabava, §to bi slobodnijim rje¢nikom i
definiralo smisao igre. Posebno su bile
smijesne one koje su se trudile biti “realne”.
Pogledajte sada neku sliku prvog Test Drivea
iz ‘87. ili Chequered Flag na Spectrumu i sve
¢e vam biti jasno. Sve ostalo moralo je biti
duhovito i igrivo kako bi pokrilo skromne

sanst
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Ozbiljna posla

hardverske mogu¢nosti.

A onda su videoigre postale nesto na cemu
se moze dobro zaraditi. I §to su bile realnije

i slikovitije, duhovitost je nestajala, a one
postajale ozbiljnije. No nije to niSta novo u
industriji zabave.

Ta grozna rije¢, industrija zabave, uvijek me
sjeti na jedan film koji sam davno gledao, a
odigrava se pocetkom stoljeca, kada mladi
zenik, budu¢i holivudski producent, ozbiljno
saopc¢ava svoju odluku buducem tastu i
punici:

- Ja ¢u se baviti zabavom, jer ljudi ¢e se u
buduénosti sve vise zabavljati!

I hoce, svima nam je znana lekcija iz povijesti
(nekima i marksizma) da je industrijskom
revolucijom ¢ovjek dobio vise slobodnog
vremena. A vi$ak slobodnog vremena bolje
mu je utrositi na zabavu, no na huskanje i
buskanje protiv gazde ili vlasti bogatasa (ups,
pardon, ispala mi marksisticka verzija). Kada
ve¢ nije cijeli dan i no¢ skapavao na polju

ili za strojem, onih pola dana trebalo mu

je uljepsati. A gdje ¢e$ boljeg uljepsavanja i

Mana u borbi protiv... pa koga ve¢ danas
nudite, naftu ili plin? Nase danasnje domace
pokusaje imitiranja industrije zabave necemo
ni spominjati jer su prejadni i predebilni.

[ tu se sada mozemo samo pogledati i bedasto
nasmijesiti, jer zabava je odavno postala
apsurdno ozbiljna. Ta industrija koja ju je
toliko Zeljela, ucinila je zabavu dosadnom

i plitkom, bas kao $to su dosadni i plitki

ljudi koji se njome bave. Mogli su zaradivati
ogromne pare i duhovitoscu, tako da
nasmijavaju ljude, ali je vrckavi duh negdje
umro, te su ga ostavili pokraj puta.

Ili im nikada nije ni bilo u interesu da budu
duhoviti i smije$ni?

Sigurno smo premladi da bismo bili svjedoci
“poozbiljenja” filma, ili obecavajuceg rocka,
ali to “poozbiljenje” videoigara dogadalo nam
se pred nosom, a nitko se nije bunio. Zasto?
Zato jer su to pametno zamislili decki

u odijelima. Zabava u najve¢em broju
namijenjena tinejdZerima moze biti ozbiljna
iz samo jednog razloga- jer tinejdzeri
zapravo vole biti ozbiljni. Nema ozbiljnijeg

Nema ozbiljnijeg stvora na svijetu od danasnjeg
tinejdZera. A Covjek koji tako ozbiljno misli i drZi
do sebe, duhovite e opaske smatrati nedostojnim

podnosenja Zivota te nepravde od smijeha i
razbibrige. U industriji zabave. Te su dobili
prve filmske, a kasnije i muzicke idole.
Ljude kojima su se smijali, u sredini malo
plakali, ali se na kraju obavezno smijali,

ili plakali od srece, te posli na spavanje s
porukom da ¢e sve biti u redu. S vremena
na vrijeme pojavile bi se kojekakve struje
(prljavi hipiji, ili prokleti pankeri) koje bi
industrija, u kameleonskom zamahu, nakon
kraceg neckanja ponovo preuzela. I uc¢inila
ih ozbiljnim. Te sada imamo najozbiljniji
MTV, smrtno ozbiljne jade Britney Spears
(uhhh, demode...) i metalno ozbiljnog Iron

Serious Business

cijene odrastanja

stvora na svijetu od dana$njeg tinejdzera. A
ovjek koji tako ozbiljno misli i drzi do sebe,
duhovite ¢e opaske smatrati nedostojnim
cijene odrastanja. Kasnije ¢e ozbiljnost postati
navika. I odli¢an nac¢in opravdavanja svoje
teske i naporne misije na ovome svijetu. Te
nikada nece ni shvatiti koliko su izgubili.
Cuvajte se ozbiljnih ljudi. Jer najcesce se
ispod takve fasade kriju ogromne kolic¢ine
dosade. A i najgore ludosti lisene savjesti od
koje nastaju ratovi.

DANIJEL RESKOVAC

Ozbiljno ti kaze

www.gameplay.hr
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7a nas, fo je jednostavno
briga za korisnika.

Vise od 1000 leovec
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Wars
ve-1

onzole za igranje su do trenutacne

generacije bile zatvoreni sustavi u kojima
u sve inovacije morali uvoditi sami

proizvodaci igara, uglavnom zasebno za svaku

igru. Ako bi se pojavio kakav novi kontroler

ili izlazni uredaj, svaki developer bi u svoju

igru morao ukljuciti algoritme za podrsku,

a sistemski softver ostao je isti kao i na dan

kad je doti¢na konzola izisla iz tvornice. Nova

generacija ku¢nih, pa ¢ak i neke prijenosne

konzole, omogucile su dogradnju mogucnosti na
razini sustava, tako da se programeri ne moraju
brinuti kako ¢e pristupiti novim uredajima ili
mogucnostima, jer je taj posao umjesto njih
vec obavio netko drugi tko doti¢ne uredaje i
njihove moguénasti poznaje visestruko bolje,
a dogode li se slucajno kakve pogreske koje
onemogucuju izvodenje odredenih operacija,
neizmjerno ih je lak$e ispraviti i dovesti do
krajnjeg korisnika, posebno ako je taj korisnik
priklju¢en na svjetsku racunalnu mrezu. Takav
nacin nadogradnje mogucnosti iz korijena

je promijenio perspektivu primjene kuénih
konzola i u velikoj mjeri utjece na vijek ove
generacije kuénih uredaja za zabavu, koji bi

se na ovaj nacin stvarno mogao udvostruciti

u odnosu na prethodne generacije. Tako su

se kuc¢ne konzole velikim koracima priblizile
osobnim racunalima u smislu podrske novim
uredajima, reprodukciji raznih formata zvuka,
slike i videosadrzaja, te ¢ak i mogucnosti
sudjelovanja u drustvenim mreznim uslugama,
poput Twittera i Facebooka, te je za neke
osnovne primjene za koje vecina korisnika

ima potrebu koristiti osobno ra¢unalo kuéna
konzola za igranje postala vise nego dovoljna,
katkad ¢ak i funkcionalnija zbog jednostavnosti
koristenja i manje problema od onih koji se
pojavljuju instaliranjem raznih programa

na racunalo i komplikacijama vezanim

za odrzavanje operacijskog sustava, a nije
potrebno ni spominjati nepostojanje virusa

i sli¢nih nametnika na kuénim konzolama.
Osim dodavanja novih moguénosti kontrola
za igre i sve boljih metoda za reprodukciju
raznih drugih sadrzaja, poput filmova i glazbe,
u ovoj smo generaciji konzola svjedoéili

mnogim promjenama izgleda glavnog
korisnickog sucelja, pa cak i nacina upravljanja
mogucnostima, Sto je bilo najvidljivije velikom
promjenom grafickog sucelja na Microsoftovu
Xboxu 360. Jo§ jedna od vaznih komponenata
pri mogucnosti nadogradnje sistemskog
softvera jest ta da proizvodac konzole moze
reagirati na mnoge ilegalne pokusaje koristenja
sustava, koji se uglavnom svode na mogucnost
igranja piratskih igara, zbog koje industrija
igara tvrdi da trpi ogromne gubitke, te stoga

ne moze ulagati dovoljna sredstva u inovacije i
podizanje kvalitete svojih proizvoda. Sve to vrlo
zanimljivo zvuci ako nam je poznata ¢injenica
da u ovoj generaciji ku¢nih konzola jedino na
PlayStationu 3 nije moguce izvodenje piratskih

igara, a najcesce su konverzije upravo za ovu
konzolu manje kvalitetne od onih za Xbox 360
kojem je zastita od igranja nelegalnih kopija ve¢
odavno uklonjena. Osim navedenih, konstantno

se poboljsavaju i mogucnosti za medusobnu
komunikaciju igraca, pa ¢ak i onih koji se ne
igraju, a vrlo je zanimljiva i moguénost gledanja
TV programa pomocu digitalnog prijemnika i
sustava PlayTV, koji omogucuje ¢ak i snimanje
emisija na tvrdi disk, te iznimno zanimljivu
opciju time shift, pomocu koje mozete
pauzirati emisiju s programa uZivo, te kasnije
nastaviti njeno gledanje. 1z svega navedenog
postaje jasno da je najvaznija perspektiva koju
je otvorio koncept nadogradnje sistemskog
softvera navedena u sintagmi “otporno na
buduénost” (“future-proof”), odnosno da je

moguce dodati mogucnosti ¢iji je razvoj tek u
povojima ili koje jos uopce ne postoje. Najbolji
primjer za ilustriranje tog koncepta je skoro
uvodenje reprodukeije filmskih sadrzaja u

3D i igranje pravih stereoskopskih igara. lako

je takva tehnologija prikaza donedavno bila
toliko skupa da je bila nedostupna prosje¢nom
korisniku, situacija se mijenja iznimno brzo

i uvrlo kratkom roku 3D bi mogao biti
opceprihvaceni standard, ¢ija bi implementacija
mogla preplaviti trziste mozda cak i brze od
prvotne HD tehnologije. Zbog toga je vrlo jasna
vaznost mogucnosti nadogradnje, jer bi njenim
nedostatkom c¢itav proces uvodenja i primjene
novih tehnologija bio neizmjerno sporiji i
skuplji. Za uvodenje 3D-a bilo bi potrebno
proizvesti potpuno novu generaciju hardvera, a
ovako je proizvodacima potrebno samo platiti
nekolicinu programera u svojoj kompaniji da

bi se uvela podrska za novu vrstu primjene.

Tako uvodenje moguénosti 3D prikaza nije

prva isplativa primjena strategije nadogradnje
sistemskog softvera, upravo tu postaje jasno
koliki su razmjeri isplativosti takvog koncepta,
posebno zbog toga jer je moguce ispitati reakciju

trzista na konkurentsko uvodenje nekih novih
mogucnosti, §to upravo ¢ini Microsoft koji

je ispocetka tvrdio kako se nece ukljucivati u
podrsku 3D-a Xboxom 360, a ve¢ najavljuje
mogucnost suradnje s kompanijom LG, ali samo
za teritorij Juzne Koreje, $to mu daje mogucnost
da ta opcija bude spremna za izlazak na trzista
Sirom svijeta ako se pokaze da je Sony uspjesan
svojim uvodenjem 3D-a na PlayStation 3,

a u slucaju komercijalnog neuspjeha doti¢ne
tehnologije stedi ogromna sredstva za
implementiranje u neki novi projekt, koji ce,
opet, biti jednostavnije i jeftinije primijeniti
upravo konceptom nadogradnije sistemskog
softvera.

Bruno Banié
0s uvijek u strahu od nadogradnje...
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1. Metro 2033
2. The Whispered World
3. Way of the Samurai 3

Malo avanture i puno akcije recept je za opustanje u
teSkim i napornim radnim danima.

1. Episodes from Liberty City
2. Forza Motorsport 3
3. PES 2010

Dovrsavanje nedovrdenog u GTA, online utrkivanje i
nogomet s Tomicom ispunilo je &emerni travanj. Broje
se posljednji dani do Red Dead Redemptiona, a onda
prelazimo na Wild Wild West. O onoj japanskoj igri koja
je jo3 uvijek na 9o posto dovr3enosti nekom drugom
prilikom... nadam se.

Darko Boti¢
1. Super Street Fighter IV

2. Lost Planet 2
3. NBA 2K10

1. Skate 3
2. Splinter Cell Conviction

3. Rock Band 2

etak se ipak pokazao brzim od
prijateljstva... Tja!

Tomislav Tomasié
1. Dead to Rights: Retribution

2. NBA 2K10
3. Forza Motorsport 3

Osveta je bila slatka, ko3arka se morala zaigrati jer je
poéeo playoff, a Forza je uvijek tu za brzopoteznu zabavu.

1. MAG

2. Alan Wake

3. ModNation Racers
MreZno napucavanje jos uvijek me drZi, ali su me od

njega uspjela otrgnuti dva nova i medusobno vrlo
razlicita hita.

Damir Durovié
= 1. Red Dead Redemption

2. Alan Wake

3. 1112 Episode 2

UZivao sam u ekskluzivnoj moguénosti igranja Red
Dead Redemptiona prije kolega.

&

I~ Red Dead Redemption

Ako ste voljeli - onda je Red Dead Redemption dobar izbor. Ako niste voljeli GTA - onda je ovo jo$

bolji izbor. Drugim rijecima - nema greske.

| I.o Planet 2 '

Za kooperativnoligranje milina, Sto se bas ne bi moglo re¢i za

ligencijom

(00)

Y

PR S .
) ¢ je s umj

(00}

Red Dead Redemption

Lost(Planet:2
druge igre

ModNation Racers

Ustvari vas Zelimo zainteresirati za igru kako bismo napravili
&to vise staza po kojima ¢emo se rado vozikati

Ostaleligre
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OUENE I NJVIHO\;O ZNACENJE KATEGORLE OCJENJIVANJA

| Najgore od loseg, potpuni promasaji Kvaliteta graficke prezentacije igre - rezolucija, detalji, izgled
OPTIMALNA PC KONF IGURAC“A 1 -4 [l vrijedni stoljetnog prijezira | GRAFIKA || menija, animacija, frame-rate, kvaliteta i postojanost tekstura
- ae) havase biojnc e PR ric.ise lose da bi bilo dobro ali p— -
te kako bi smo vam olaksali izbor 5-8 | ovliiwacboiansbodargore PATTL @ 2!icto gazbe i zvuenin efekats, govorne uloge, surround
optimalne konfiguracije za ugodan L | zvukisl.

Zaraznost, zabavnost, karizmatiénost i sve ono $to igru ¢ini

IGRIVOST |} “potrosacem” nadeg vremena

dozivljaj igranja PC naslova odlucii ] B Prosjecan naslov srednje kvalitete E
smo uvesti jednostavan brojéani sustav 9'1 1 B adekvatne ocjene

preporuka. Radi lak3ega snalaZenja i gy w—

nepotrebnoga navodenja kompletne | I} Kvalitetan proizvod koji ¢e svidjeti
konfiguracije u samoj recenziji na 1 2 '1 4 i ljubiteljima zanra

ljestvici od 1 do 5 svakoj brojci pridruzili - " .

‘ i . - -~ TRAJNOST
‘smo odgovarajucu konfiguraciju, gdje ! 1 5 _1 7 Nﬂaslov koji se mora zaigrati po svaku
je 1 najslabija a 5 najjaca. Kako ¢e PC | | clenu

tehnologija vremenom napredovati i mi 7

¢emo osvjezavati listu. 18-19 | Igra cija kvaliteta postavlja nove KONACNO

Vrijeme potrebno za zavriavanje kompletne igre uz sve
multiplayer mogu¢nosti

Opca ocjena igre koja nije prosjek ocjena po kategorijama

granice u svijetu video zabave | —— .
| - 1 v ) 3
Remek-djelo igrace bastine nulte & Misljenje drugog recenzenta koje daje kompletniju sliku
20 1 DRUGO MISL’ENJE | Kvalitete igre

3

>CPU AMD 64 3000+ @ > CPUAMD 64 X2 4400+ > CPU AMD 64 X2 6400+ # > CPU Intel Core 2 Duo E6850 > CPU Intel Extreme QX6800
Mahogimy >1GBRAM > 1 GB RAM > 2 GB RAM >2 GB RAM > 4GB RAM
> GeForce 6800 GTX > GeFroce 7800 GTX > GeForce 8800 GT >2x AT| Radeon 3870 (Crossfire) >2x GeForce 8800 Ultra (SLI)

HTTP A www nseatlegends com
OPTIMALNA PC KONFIGURACIIA 4

o

DIVLJA DRUZINA

RECENZIJE 77 _ Calling KIDS Svaka ¢ast misterioznom
46 _Red Dead Redemption 77 _ 1112 Episode 2 86 _Alice in Wonderland Alanu Wakeu, egzoticnom Lost
52 _ Lost Planet 2 78 _ Dead to Rights: Retribution 87 _The Princess and t Planetu 2, €estitke novom Monster
: Hunteru i pohvale za simpati¢nost
6 _ Skate 8o _ Monster Hunter Tri 5 ; A
= 3 ) p ModNation Racersima, ali nekako
58 _ ModNation Racers 82 _ The Settlers 7: Paths to a sve te igre padaju u sjenu pod
60 _ Super Street Fighter IV Kingdom prasnjavim kopitima Red Dead
62 _ Alan Wake 84 _ Ghost Pirates of Vooju Island Redemptiona. Njegovim dolaskom
z sumnje smo dobili jos j
68 _ Alpha Protocol 84 _ Sam & Max: The Devil’s be it ) ) JEd'.‘?g
ozbiljnog konkurenta za prestiznu
70 _ NIER Playhouse - Episode 1: The Penal titulu igre godine. To nazalost ne
73 _ 2010 FIFA World Cup South Zone mozemo zakljuciti i za nekoliko
Africa 85 _Iron Man 2 ovomjesecnih razo¢aranja

predvodenih Alpha Protocolom.
No nakon toliko odgadanja i
problema s razvojem tesko da

je itko i oéekivao remek-djelo.
Avanturisti su pak ponovo doéli
na svoje kretanjem nove sezone
Sam & Maxa, izlaskom Tillerova
vizualno Sarmantnog Ghost
Pirates of Vooju Islanda, a ne biste
vjerovali konaéno je i mistiéni
1112 za iPhone dobio svoju drugu
epizodu! Novog Princea smo se
nazalost uspjeli dokopati

uoci samog izlaska broja

tako da cete na recenziju

novih avantura omiljenog

nam arapskog junaka morati
pricekati do iduceg broja, no
ionako se u to vrijeme oéekuje i
premijera istoimenog filma.

75 _ Chaos Rings

_Damir
“Kopito’

Alan Wake

Prije nego zaronite u mracni i misticni svijet pisca Alana Wakea dat ¢emo jedan
savjet - zaboravite Maxa Paynea!
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JASITE U SUI Istrazuj
~ jasuéi na svom kljusetu ili s

_prasnjavim ulicama lokalnog radica,
jednostavno isijava vrhunskim ugodajem |

REVOLVERASKI DVOBOJI U
njima je Dead Eye mehanika
usporavanja vremena klju¢na

7\

ZANR AKCIJSKA AVANTURA
IGRACI 21. SVIBNJA
GODINE 18+

1ZLAZI U PRODAJI

PROIZVOBAC ROCKSTAR SAN DIEGO

1ZDAVAC TAKE-TWO

HTTP://www.reddeadredemp-

tion.com

£ POGLED UNATRAG

Vrlo zanimljiv podatak
0 Rockstar San Diegu,
studiju zasluznom za
Red Dead Redemption,
jest to kako su upravo
oni od temelja izgradili
kompletan graficki
engine koji pokrece igru
a na kojem je ujedno
napravijen Grand

Theft Auto IV. Sve je
pocelo s njihovim prvim
eksperimentalnim
projektom na ovoj
generaciji konzola
Rockstar Games presents
Table Tennis na kojem je
prvi put testiran njihov
next-gen kod.

Red ea Redemp

Rockstarovo novo open world remek-djelo
oznacava spektakularni povratak Divljeg
zapada u svijet videoigara

Toliko smo toga ve¢ dosad o Red Dead

Redemptionu rekli i napisali da je u ovoj
recenziji nemoguce napraviti ista drugo negoli
provjeriti u kojoj je mjeri na kraju Rockstar
ispunio sva ta silna obecanja te donijeti svoj
prijeki sud. Kako bismo uopce uspjeli ovu
ekskluzivnu recenziju ugurati u novi broj
GamePlaya, odletjeli smo osobno u London
u Rockstarov studio te na kraju pomaknuli
izlazak novoga broja za jedan dan kako bismo
zadovoljili sve prili¢no stroge uvjete izdavaca koji
se odnose na datum objave recenzija u tiskanim
medijima. Sve u svemu... isplatilo se!

Jedva izvukao zivu glavu u napucavanju s
bivsim suborcima iz bande, sudjelovao u prvoj
konjickoj utrci po divljim puteljcima (oCito
hendikepiran ofucanim kljusetom koje su mu

dodijelili kao konja), opljackao te igrom slucaja
pobio nekoliko slucajnih prolaznika, zavrsio u
zatvoru, zasjeo na prvu kociju do obliznjeg veceg
grada, bacio se na partiju pokera, osvojio veliku
lovu i na kraju u Zelji da to proslavi s ekipom

Ugodaj divljine, bezviada,
revolveraskih obracuna i
epskih opsada potpuno je
pogoden!

lokalnih pijanaca slu¢ajno povukao pistolj s
namjerom pucanja u zrak u obliznjem salunu,
$to je zavrsilo nerazumijevanjem ostalih gostiju

i totalnim napucavackim kaosom te konaénom
Marstonovom smrcu izazvanom s desetak
prostrelnih rana. Tako je otprilike izgledalo mojih

IVLJAJ Osjecaj kako prozivljavate epske
rnih vestern filmova prisutan je u svim
' vaznijim misijama

prvih tek nesto

vise od sat

vremena igranja

Red Dead

Redemptiona.

Zapravo kad

se prodestilira

Citavaigrai iz

nje izvadi ono

najvaznije, sve

opisano esencija je

Rockstarova novog hita. Recept je na kraju ispao
vrlo jednostavan. Netko je pogledao na stotine
vestern filmova, iz njih izvukao ono najzabavnije
i najatraktivnije, malo su posudili prokusani
koncept Grand Theft Auta, sve dobro zacinili
fantasti¢nim likovima i dinamicnim scenarijem s
tipi¢nim rockstarovskim antiherojem u glavnoj
ulozi... i to je to. No dobro, to bi bio najgrublji

www.gameplay.hr [:




EMOCIONALNA POVEZANOST Bas
kad vam neki od klju¢nih likova
prirastu srcu slijede dramati¢ni obrati

ANIMACIJE |
VOICEOVERI Toliko
su dobri da uistinu
stvaraju osjecaj
kako su svi vazniji
likovi u RDR-u zive
osobe

POTJERE U velikom broju misija jahat cete u
vedim grupacijama, potjerama, koje jeiinace
moguce skupiti i uz pomoc¢ suboraca se pi

ZIVJELA REVOLUCIJA Drugo poglavlje igre
odvija se u Nuevu Paraisu, fikcijskoj verziji
sjevernog Meksika, u kojem cete lokalnim
revolucionarima pomagati da se oslobode

JOS JEDNA ZASEBNA vrsta aktivnosti kojima se
Marston u igri moze pozabaviti su razni izazovi
(Challenges). Oni se dijele na nekoliko vrsta a
neki od njih su primjerice Hunter Challenge ili
Survival Challenge. Napredovanjem kroz njih
otkljucavaju se razne stvari. Kompletiranjem
recimo Hunting Challengea dobivate mogu¢nost
no3enja hunting outfita koji vam pojacava
sposobnosti prilikom lova na divlje zivotinje.
Kako biste jedan takav challenge zavrsili,
potrebno je zadovoljiti niz unaprijed zadanih
uvjeta koji napredovanjem kroz razine toga
izazova postaju sve tezi. Recimo u slucaju
Hunting Challengea potrebno je uloviti odredeni
broj specifi¢nih vrsta divlj

TRGOVINA Zivotinjski rogovi, krzno i meso neki
su od najunosnijih predmeta kojima u RDR-u
mozete na brzinu doci do pristojnih koli¢ina
novca, njih je pak moguce pribaviti lovom

moguci sazetak koji Red Dead Redemption
cini ultimativnom vestern igrom svih vremena,
Zavirite li pod sedlo, krije se tu jos kojesta
zanimljivo.

Nakon toliko ponavljanja osnova scenarija Red
Redemptiona ne mozemo se ne osjecative¢
pomalo glupavo vrteci jednu te istu plocu. Pa
pokusajmo ovaj put malo drukéije. Glavni lik
Red Dead Redemptiona je... Divlji zapad! U

drskoga diktatora %

isto vrijeme romantizirano predivan, beskrajno
okrutan, neprestano izazovan, do srzi pokvaren,
ali i pun moguénosti. A vi cete kao igra¢ dobiti
priliku doZivjeti sve njegove drazi i opasnosti
kroz oci jednoga od najimpresivnije karakterno
ocrtanih likova u videoigrama danasnjice.
Reformirani kriminalac, bivsi pljackas kojem je
ubijanje od ranog djetinjstva zapisano u krvi dok
Je sa svojom prvom bandom pustosio zapadnim
teritorijima, pod “stare” se dane, nakon sto ga je
posljednja skupina krvoloka s kejom je izazivao
nevolje napustila misleci da je mrtav, skrasio

na rancu te zasnovao obitelj. To je u najkracim

i najrealnijim crtama opis Johna Marstona,
prijavog bradonje s oziljkom na licu, ¢iji hrapavi
glas daje naslutiti kako je rije¢ o staroj iskusnjari
s kojom nema zafrkancije a koji ¢e vam vec
nakon prvih desetak misija itekako prirasti srcu.

Koliko god se trudili neke stvari ostaviti

u proslosti one vas vrlo ¢esto sustignu i
bezobrazno vam se nasmiju u facu. Toéno to se
na pocetku igre dogada i nadem Johnnyju, s tim
da njegovu proslost ¢ine neki od najopakijih
ubojica na Divljem zapadu, te da u njegovu
slucaju nasmijati se u facu zapravo znaci pokupiti
metak. Tako otprilike izgleda prvi Marstonov
pokusaj da pravdi privede svoje bive suborce
na celu s okrutnim Billom Williamsonom. Nije
da je nas antiheroj neki veliki ljubitelj zakona

pa eto pravdu provodi radi nje same, nego mu
je novoformirana federalna agencija otela zenu
i dijete te ga ucijenila da u zamjenu za njihovu
slobodu odradi finalni obra¢un sa svojom
bivsom bandom. Maleni problem za Marstona,
a veliko zadovoljstvo za sve nas, jest to sto se
taj ‘obracun”ne svodi na nekoliko jednostavnih
duela nego na epsku potjeru trima velikim
zapadnim teritorijima u jednoj od vizualno
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ODIJELO CINI
COVJEKA U igri je
moguce otkljucati niz
outfita koji Marstonu,
odjene li ih, daju
odredene bonuse na
razne vjestine

TIHA SMRT Sirov ali efikasan
natin za necujnu eliminaciju
neprijatelja
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najatraktivnijih open world igara
svih vremena.

Motiv smo razjasnili a jedno
od sredstava koje ¢e Marstonu
na njegovoj vestern-epopeji

najvise pomocdi vjerno je
kljuse koje ce vas pratiti na
svakom koraku. Kretanje
konja kao i upravljanje njime
odli¢no su rijeseni, bez
konkurencije u dosadasnjim
igrama, no o tome ionako
vec sve iz prijasnjih
najava znate. Brzina se na
konju dobiva ritmicnim
pritiskanjem tipke @
(X360 kontroler) dok se
samo navodenije Zivotinje
izvodi klasi¢no preko gljive.
Drzanjem tipke @ moguce
je odrzavati postignuti ritam
kretanja konja ili pak ako se

nesto posebno tu dod
impresivno...

nalazite u grupi, njegovu brzinu uskladiti s
ostalim jaha¢ima. To je vrlo Cesto jako vazno
s obzirom na to da se u nizu misija neki od

prilikom voznje u autu) dogadaju upravo
prilikom jahanja. Ono $to nas je kroz igru
iznenadilo jest emocionalna spojnica koja se

s vremenom razvije izmedu vas kao igraca, ili
ako bas hocete Marstona kao vase virtualne
personifikacije te njegova konja. Cinjenica je
da cete kroz igru vrlo ¢esto mijenjati konje i da

U RDR-u vas ocekuje
otkacena postava nekih od
najbolje realiziranih likova
u videoigrama dosad

bi krivo bilo zakljuéiti da ¢ete se vezati bas eto
za nekoga posebno od njih. Vise je rijec o tome
da cete povezanost osjetiti sa samim pojmom
konja kao klju¢nim dijelom velike Marstonove
vestern-avanture. On ce kroz tih nekoliko
desetaka sati igre biti vase noge, glavni oblik
transporta, ali i najpouzdaniji prijatelj koji ce

se odazvati na Johnovo fuckanje u svakoj
sekundi i izvudi ga iz najnezgodnijih situacija.
Da je uistinu tako shvatit cete nesto kasnije
uigri, kad se u nekoj od misija zateknete
kako se u kaosu pucnjave vise pribojavate
je li sve u redu s vasim kljusetom nego je li
objekt vase misije jos uvijek ziv. Do razlicitin
pasmina konja igrajuci RDR moci cete dolaziti
na najrazli¢itije nacine, Od onih jednostavnih
kao $to je presretanje slucajnog prolaznika i
otimanje njegove rage, do kupovine vrsnih
trkaca u lokalnoj trgovini ili pak pokusaja
krocenja mo¢nog pastuha negdje u divljinama
prerije. Nakon $to pribavite tocno onakvo
kljuse kakvo si zelite s viemenom ce njegova
lojalnost prema vama rasti a samim time i
njegove performanse. Tu je bitna izdrzljivost
koja je kljucni faktor prilikom galopiranja i koja
¢e vam omoguciti da cesto pogurate svoju
ragu preko njenih granica. Samo ponasanje te
plemenite Zivotinje jo$ je jedan u moru detalja
kojem je Rockstar pridao posebnu pozomost.
Vaé inace neustrasivi konj tako ¢e vrlo realno
reagirati na svoj okolis a jedine stvari koje ga
mogu preplaiti i dobrano izbaciti iz smirenog
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ADRENALINSKE MISIJE Marston na krovu
vlaka koji juri prema tunelu, da, klisej, no klisej
koji vas nimalo nece ostaviti ravnodusnima
kada se stvarno nadete u toj situaciji u igri

RAZONODA

JOS JEDNA U nizu sitnica koje je Red Dead
Redemption posudio od svojeg starijeg brata
Grand Theft Auta niz je zabavnih mini igara
razbacanih golemim virtualnim svijetom. No
ipak razlika izmedu tih dviju igara u ovom
aspketu je mnogo. Dakako sve takve aktivnosti
potpuno su prilagodene tematici te neke

od njih u igru nisu ubacene tek kao obicna
razonoda. Primjerice na Texas Hold'emu u igri
se moze zaraditi, ali i izgubiti, vrlo ozbiljna lova.
A ako to odlucite, mozete i pokusati varati. To
bi pak u slu¢aju neuspjeha moglo rezultirati
izazovom na dvoboj razlju¢enog suigraca.
Osim klasi¢nog pokera tu je jos igra bacanja
potkova, Five Finger Fillet (ritmicko udaranje
nozem izmedu prstiju ruke), razne strazarske
duznosti koje mozete obavljati za lokalne
zemljoposjednike i niz sli¢nih aktivnosti koje
ée vam obogatiti ugodaj igranja Red Dead
Redemptiona i uciniti ga jos autenticnijim
virtualnim dozivljajem Divljeg zapada.

POKERICA Texas Hold'em ¢e vam u igri vrlo
lako pajesti sate i sate u pokusaju da kartajudi
steknete bogatstvo, moguce je dakako i varati

kasa, a cesto i Marstona iz sedla, jesu zmije na
putu, izrazito glasna grmljavina i munja ili neke
krupnije divlje Zivotinje poput pume. Koliko je
anatomija konja u igri kao i njihovi pokreti realno
rijeSena najocitije je u situacijama gdje pucajuci
po njihovim jahacima pogodite neku od Zivotnja
nakon ¢ega cete svjedociti, svaki put drukéijim,
spektakularnim rusenjima.

No na Divljem zapadu vrijedi zakon jacega i
bez adekvatnog naoruzanja i goleme koli¢ine
municije i baruta redovito cete se naci na strani
koja u okrsajima izviaci kraci kraj. Marston ce
kroz igru svoj arsenal moci obogatiti s nesto
vise od deset razlicitih primjeraka naoruzanja
razdijeljenih kroz nekoliko osnovnih skupina.
Revolveri kao zastitni znak vesterna, poglavito
radi duela, imaju u igri posebnu ulogu, tu je

i nezaobilazni laso koji osim za lov na divlje
konje sluzi i za nenasilno onesposobljavanje
protivnika. Tu su jos i razni oblici pusaka te
sacmarica i na kraju noz za borbu izbliza (ako
vam se bas stvari ne rjesava $akama). Ciljanje

i pucanje jos je jedan od tih elemenata koji

su uredno posudeni iz Grand Theft Auta, no
koji upravo zbog toga odli¢no funkcioniraju.
Ovisno o stupnju tezine koji ste si za ciljanje u

GAMEPLAY LIPAN| 2010.

KOCIJE Rockstarovci tvrde kako
im je fizikalni model ponasanja
kocija i postizanje uvjerljivosti
njihova kretnja bio jedan od

najkompliciranijih dijelova dizajna

RDR-a

VREMENSKA PROGNOZA
Nismo uspjeli vidjetije li
moguce u igri dozivjeti
tornado, ali izmjena
vremenskih uvjeta koja se
redovito da naslutiti prema
pojavi oblaka vrlo je realna

izborniku namjestili moguce je koristiti pomoc
pri pucanju koja ¢e vam zalijepiti ciljnik na
najblizu metu dok se ubojita municija ispucava
klasicnim potezanjem desnog triggera na
kontroleru. U situacijama u kojima je potrebno
biti posebno brz ili u kojem ste ocito broj¢ano
nadjacani posebno je vazno koristenje Dead Eye
modea. On omogucuje znacajno usporavanje
vremena te metodican i smireni odabir meta
koje nakon $to Marston povuce okidac nece ni
znati $to ih je snaslo. Koristenje Dead Eyea vrlo

Najbolja vestern igra svih
vremena, bez konkurencije

Jje ograniceno i moguce jedino u situacijama
kada imate zadovoljavajuce ispunjen “dead eye
meter’; $to se pak postize uspjesnim uobicajenim
napucavanjem s protivnicima:

Vjerujemo kako smo onima koji nas redovito
Citaju postali vec¢ lagano dosadni svojim
tvrdnjama za svaki novi Rockstarov naslov kako
ima naaaaajbolje i naaaajinteresantnije likove,
no tu je krivac razvojni studio a ne mi. Istu
tvrdnju éemo morati ponoviti i za Red Dead
Redemption. Njegova postava likova, za koju
su se uzori obilato pronalazili u vesternima i
literaturi, jedna je od najsarolikijih i najludih

u igrama uopce. Dok cete se u slucaju jednih
¢uditi kakvi su gadovi i koliko nisko mogu pasti;
drugi ¢e vas oboriti s nogu svojim uvrutim
humorom, otkacenim ponasanjem ili ¢e vam

jednostavno prirasti srcu toliko da cete
toga postati svjesni tek u trenucima kad
biste ih mogli u igri zauvijek izgubiti
(da, Bonnie, gledamo tebe). Kao sto
vjerojatno ve¢ zamjecujete, bilo

kakve primjere uporno izbjegavamo
izdvajati, $to zbog zaobilazenja

velikih spoilera a sto zbog toga jer

Red Dead Redemption zaista treba
osobno dozivjeti da biste upravo te
njegove momente znali cijeniti. Osim
najnovije inacice animacijskog enginea
Euphoria integriranog u kod Rockstarova
Ragea (u najnovijoj, tehnicki fantasticno
ispeglanoj verziji), kojoj mozemo zahvaliti
jos realnije pokrete i facijalne animacije
likova, za njihovu vrhunsku realizaciju
najzasluzniji su fantasticni voiceoveri.
Oni ne samo da su odli¢no odglumljeni
nego je ujedno rijec o nekim od
najautenticnijih i najzabavnijih vestern-
dijaloga koji se bez problema nose s
odraslijim sadrzajem tog tipa poput
legendarnog TV serijala Deadwood

koji RDR u mnogim svojim

momentima pojede za dorucak.

Srz golemog Rockstarova vestern-
dostignuca zapravo je klasi¢no
gtaovski strukturiran scenarijo ve¢  «
spomenutom Marstonovu putu
k“iskupljenju’. Prica se odigrava

kroz niz misija sastavljenih od
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manje ili vise slozenih zadataka popracenih
odliéno odradenim, filmski reziranim, ingame
sekvencama. Raznolikost i atraktivnost misija
napredovanjem kroz igru sve vise raste te sezu
od jednostavnog skupljanja i gonjenja stoke
na pocetku do epskih obracuna s omanjim
vojskama u kasnijim momentima igre. U
pedesetak sati igranja, $to je nasa procjena
koli¢ine vremena potrebne za odigravanje
svih story misija uz osrednje bavljenje raznim
ostalim aktivnostima (vidi okvire) i zadacima
stranaca koje cete upoznati na putovanjima,

MULTIPLAYER

MULTIPLAYER U RED DEAD Redemptionu
najvedi je Rockstarov doseg na tom polju dosad
i bez sumnje najbolje rijeden u svim njihovim
dosadasnjim igrama. Podijeljen je zapravo u
dvije kategorije, a ona prava freeroaming na
najbolji moguéi nacin koristi veliko, predivno
virtualno prostranstvo Divljeg zapada u kojem

b sc dogada singleplayer pri¢a. U freeroaming

modu moguce je okupiti do 16 igraca te
bez ikakvog isforsiranog sustava pravila
zabavljati se na nacin koji god vam padne

DEATHMACHEVI Klasicni jedan na
jedan ili se podijelite u timove i divlji
obra¢uni mogu poceti

proputovat Cete vizualno spektakularmno
ozivotvoren teritorij virtualnog Divljeg zapada
koji ¢ine tri geografska podrucja. New Austin,
Nuevo Paraiso i West Elizabeth osim Sto se
vizualno medusobno razlikuju i tematski su
kroz poglavlja odvojeni. Prvi je klasi¢na vizija
Divljeg zapada s nepreglednom divijom
prerijom i gradi¢ima na rubu bezvlada, drugi
je zapravo fikcijska varijanta sjevernog Meksika
na rubu revolucije u kojoj ¢e i Marston dobiti
priliku sudjelovati, a trei priliéno hladni
sjeverni teritorij koji su dosegle ralje civilizacije

na pamet. Mozete se odluciti podijeliti u manje
grupe te zapoceti svoje privatne medusobne
ratove, krenuti u okr3aje s banditima razbacanima
mapom, uputiti se u lov ili se tek jednostavno
odluciti na istrazivanje divljine u drustvu j
petnaestorice igraca. Zapravo dobar dio aktivnosti
iz singleplayer igre dostupan je i u freeroamingu

s dakako iznimkom misija vezanih za sredisnju
pri€u. Sasvim drugi aspekt multiplayera su znatno
organiziraniji kompetitivni modovi. Tu stvari vec
znatno vise nalice na dobro poznate varijante

T
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LOV NA BANDITE U freeroamingu jedna od
akcijski najvise orijentiranih i ujedno najkaoticnij
oblika zabave lov je na bandite i osvajanje njihovih
kampova i utvrda

U LOVU NA ZLATO Modovi u kojima je cilj
otimanje i pronalazenje vreca sa zlatom spadaju
sigurno medu zanimljivije

GOSPODIN ILLQDMETNIK
Hocetg liigru igrati kao
potpuno pokvareni gad ilj,

moralno uzdignuti spdsila%

potlacenih odlucite sami.
i jedno i drugo ima svoje * ¥
prednosti i mane

¢
£
2

i industrijalizacije i u cijem glavnom gradu se
na betonskim plo¢nicima ve¢ mogu vidjeti
rani automobili. Rockstar se i u Redemptionu
posluzio svojom starom “lukavstinom”u
ograni¢avanju vasega kretanja u ranijim
segmentima igre. Naime bas kao u GTA-ui u
Red Dead Redemptionu to rade s mostovima,
nedostatak kojih vam u prvom poglavlju igre
nece dopustiti da posjetite ostala dva teritorija
sve do trenutka u kojem vas sam scenarij tamo
ne odvodi. Dakako napredovanjem kroz igru
regije se postupno otkljucavaju i u jednom

igranja multiplayera iz stotina drugih igara. Ipak ni
tu se Rockstar nije odlucio na €isto kopiranje nego
su u dobar dio modova uveli neke svoje zanimljive
varijacije. Nama su se najzabavnijima ucinile RDR
varijante Capture the Flag moda u kojima igraci
love ili drugima otimaju vrece sa zlatom. Naculi
smo kako se na GamePlay forumu ve¢ skuplja
ekipa za osnivanje nekakvog RDR klana a ime
kojim se ve¢ neko vrijeme razbacuju je “Brokeback
Mountain Riders"... pa vi vidite hocete liim se
pridruziti. :)

|
|
www.gamepla
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STIZE KOOPERATIVNO IGRANJE

DVA TJEDNA PRIJE izlaska Red Dead
Redemptiona u Rockstaru su poceli otkrivati
svoje ambiciozne planove za DLC sadrzaj. Vec
u lipnju, i to potpuno besplatno, stize prvi
takav paket koji ¢e sa sobom u igru donijeti
kooperativno igranje, i to u Sest posebnih
misija namijenjenih igranju dvoje do &etiri
igraca. Planovi za izdavanje novih DLC paketa
takoder vec postoje. Mi se nadamo da ce

nas Rockstar s vremenom iznenaditi novim
epizodama bas kao 3to su to veé napravili s
Grand Theft Autom IV.

THE RIVER Kooperativna misija u kojoj cete
plutajudi niz rijeku na splavi usput morati
unistavati uporista bandita

SEST MISIJA U prvom DLC paketu bit ce
dostupno Sest kooperativnih misija a prihvate li
ih igraci pozitivno, mozemo ih ocekivati jos

trenutku sve postaju dostupne za istrazivanje.
Radi se, provjereno, o najvecoj Rockstarovoj
virtualnoj kreaciji, mnogo vecoj i od
prostranoga GTA: San Andreasa. Za primjer, da
prijedemo put izmedu dviju najudaljenijih
tocaka na mapi, jasuci na konju
osrednje brzine, bilo nam
je potrebno tek nesto
( manje od dvadeset
minuta neumornoga

Sav taj teritorij, koliko god
vizualno spektakularan bio - a kad
prvi put stanete na liticu i pogledate
kilometrima u daljinu
golemog prostranstva
| nad kojim se uzdize
4 poslijepodnevna
izmaglica izazvana
uzeglim suncem
vidjet cete koliko
uistinu jest - niSta sam
po sebi ne biznacio da
nije osim osnovnih misija
ispunjen obiljem ostalih
sadrzaja. Uz vec spomenute
dodatne zadatke koje ¢e vam
davati zanimljivi stranci
razbacani mapom moci cete
se pozabaviti obiljem drugih
poslova i aktivnosti. Hocete

LASO Osim za krocenje divljih

konja sluzi i kao vrlo efikasan oblik
naoruzanja za hvatanje neprijatelja u

BACANJE POTKOVE Jedna od niza mini igara / dodatnih
aktivnosti kojima se Marston moze pozabaviti u igri i u mnogi

od njih zaraditi ponesto itekako potrebnog noya

li vrijeme trositi kao lovac na ucjene, pomagati
strazariti u zabacenim mjestascima, upustiti se
u posao krocenja konja, pozabaviti se lovom
na divlje Zivotinje i skupljanjem njihova krzna i
mesa ili zaigrati jednu od nekoliko autenti¢nih
igara toga razdoblja (poker, blackjack, bacanje
potkova) ostavljeno je vama na izbor. Postoje
tu i drugi oblici “zabave” koji ¢e bitno utjecati na
vas drustveni status iskazan kroz mijerilo casti

i slave. | jedno i drugo cete stjecati na manje-
vie iste nacine s razlikom u tome da ce ¢ast
iskazivati moralnost vasih djela dok ce slava
pratiti odjek svih vasih pothvata i nemoguce
ju je gubiti kolike god opaki bili. Mozete se
tako odluciti pljackati i terorizirati okolis ili

se sasvim suprotno tome pretvoriti u strah i

Na apsolutno svakom

podrucju dizajna open world

igara Rockstar je visoko
podigao letvicu

trepet svih odmetnika u regiji Cisteci njihova
gnijezda i pomazuci stanovnicima koji se nadu
u nevolji. A na nevelje cete nailaziti kamo god
se okrenete. Zahvaljujuci Rockstarovu novom
sustavu proceduralno generiranih dogadaja oko
vas ce se svako malo nesto dogadati. Slucajni
prolaznik ¢e vas preklinjati za pomo¢ jer mu je
netko upravo oteo konja, lazljiva kurva ée vas
pokusati navuci u zasjedu pljackasa, prestraseni
mladic ce preklinjati da spasite njegova prijatelja

od vjesanja... uglavnom shvacate poantu.
Istina je da je raznovrsnost takvih random
evenata ogranicena nekim realnim brajem

te da ce se prilikom vaseg jurisanja divljinom
oni cesto ponavljati. Svejedno odli¢no sluze
za stvaranje atmosfere Zivog ali i opakogq i
okrutnog Divljeg zapada. Kod ocrtavanja
svoje verzije zivota na granici Rockstar nije
Stedio ni na uporabi osebujnog rje¢nika.
Tako dobar dio likova uredno kocijaski psuje
u svakoj drugoj recenici, 5to je uz obilnu
kolicinu nasilja prisutnog u igri glavni razlog
$to je zavrsila s oznakom “18+". No s njom

ili bez nje Red Dead Redemption je ionako
jedan od najpotpunijih, najzabavnijih i, sto

je jos vaznije, najatmosfericnijih gaming
dozivljaja u posljednjih nekoliko godina.
Toliko je opipljiv da ce vam se na trenutke
uciniti kako osjecate svu tu prasinu, zapeklo
sunce na licu i miris baruta koji je ostao visjeti
u zraku iz jos jednoga obracuna kojim je
Marston poceo svoj novi dan u autenti¢noj
Rockstarovoj virtualnoj kreaciji. Koliko god
prezirali igre poput GTA, ne podnosili vesterne
ili bili iziritirani sve prisutnijim open world
scenarijima u danasnjem gamingu, ovo je
naslov koji nitko, bez obzira na preferiranu
platformu, ne bi smio zaobici. To je jedna od
onih igara kojoj se realno mogu pronaci manji
nedostaci, no koje toliko zasjenjuje cjelokupan
dozivljaj da joj jednostavno nismo mogli
dodijeliti nista drugo nego maksimalnu
ocjenu. _Damir Burovié

bijegu

L] X360
Red Dead
Redemption
ROCKSTAR SAN DIEGO / TAKE-TWO!

Nevjerojatan doseq za jednu
open world igru 1 9

Vihunski originalni soundtacki -~ 2 ()
najbolji voiceoveri ikad

IGRIVOST

Evolucia GTA sustava misijai o
sidequestova

TRAJNOST

Pedeseteksatisingleplayera + 2 ()
atraktivan multiplayer

Potpuni filmski doZivljaj
Divljeg zapada, genijalni likovi
s odlicnim voiceoverima i
animacijama pokreta.

Ako vam nikad do kraja nije sjeo
originalni koncept Grand Theft
Auta, tesko da cete se na prvi
pogled zaljubiti u RDR

KONACNO

ROR nije savrsen, ali je zato sigurno jedna
od najzabavnijih i najatmosfericnijih open
world igara u posljednjih nekoliko godina
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napete, jzazovne i povrh
.iako zabavne

ZANRTPS

IGRACI 1-16

GODINE 16+

IZLAZI U PRODAJI (PC VERZIJA
NAJESEN)

PROIZVOBAC CAPCOM

1IZDAVAE CAPCOM

HTTP/Avwwlostplanet2game.com/

£ POGLED UNATRAG

Originalni Lost Planet
igrali smo 2006. godine,
kada je bio na glasu

kao jedna od vecih i
kvalitetnijih Xbox 360
ekskluziva. Bio je to
klasi¢ni shooter iz treceg
lica koji se od gomile
sli¢nih s prethodne
generacije konzola
izdvajao prije svega po
zanimljivom, snijegom
prekrivenom settingu,
atmosferom koja je na
momente podsjecala

na Carpenterov The
Thing, te vrlo zabavnom |
igrivoscu. Otprilike
pola godine nakon
izlaska Lost Planet:
Extreme Condition
pojavio seinaPC-ju, a
na PlayStationu 3 tek
pocetkom 2008.

52

LIKOVI su genericki

dizajnirani, te j

manje relevantno

i prepoznatljivo
okarakterizirani

Idealna kombinacija pucackog pristupa staroga kova i

ot ! P
JUNGLE FEVER Prasumske lokacije izgledaju sjajno,te
nudeg jasan pogled i potpunu vizualnu preobrazbu u
odnosu na original vec u pocetnoj fazi igre

DREAM TEAM Samo se promisljenom
strategijom i formacijom tima, te
adekvatnom taktikom, iz ovakvih

konflikata moze izici s pobjednickim
smijeskom na licu

MECHA Kontroliranje VS-a je standardno
sjajno, te daje izvrstan osjecaj satisfakcije
i superiaornosti

moderne tehnicke podrske

Napokon smo dobili odgovor na

pitanje kako bi to izgledalo kada
bismo Lost Planet spojili s kooperativnhom
multiplayer podrékom i pristupom kakav smo
imali nekada davno dok smo igrali Contru na
NES-u. Lost Planet 2 se iz perspektive igracke
mehanike nije mnogo mijenjao - jos uvijek
je to kombinacija pjesackog napucavanja i
voznje mechova - no tehnicki je napredak ocit
u svakome pogledu. Vec ptice na granama
pjevuse kako knjigu ne trebamo suditi po
koricama, kako grafika i vizualni dojam ne
smiju biti presudni faktor pri procjeni kvalitete

LP2 sve svoje kvalitete
pokazuje u coopu

igre, no ¢injenica je da su upravo vizuali

ono na 5to se obraca pozornost u prvome
kontaktu s igrom. Lost Planet 2 izgleda
apsolutno predivno, na momente ocaravajuce
i spektakularno, a Capcomov MT Framework
engine, odnosno njegova unaprijedena

nova verzija, jo$ se jednom pokazuje kao
prvoklasni pokretac koji je sposoban nositi se
uzdigni lave s bilo kakvom trenutaénom
konkureficijom. Ako ste igrali Resident Evil,

5 MT Framework cete prepoznati,

definitivho hocete, jer

vrlo sli¢na paleta boja

i modela prisutna je u

nekim misijama, na lokacijama

poput onih pustinjskih, no u ovom slucaju

to sve izgleda ipak malo grandioznije, bogatije,
detaljnije i jednostavno vece. Kada je o
prostranim eksterijerima zadivljujucih pejzaza
rije¢, LP2 se istice kao jedna od vizualno
konzola, $to se nazalost ne moze reci za
mnoge genericki dizajnirane interijere koji u
otima cjepidlake poput autora ovog teksta
kvare ukupni dojam.

Lost Planet 2 nikako nije igra bez mana.
Stovise, ima ih vide nego si to jedan hit smije
dopustiti, no o tome ¢u nesto kasnije. Sada je
vrijeme da se zajedno osvrnemo na najvazniju
komponentu igre, njenu kampanju. Premda
je LP2 moguce igrati solo, predlazem da to
izbjegnete po svaku cijenu, jer jedini nacin da
dozivite igru u njenom prirodnom i najboljem
izdanju je da zajednicko igranje dogovorite

s barem jednim prijateljem, ili ga pozovete

doma, ili
jednostavno
vrebate priliku
da se netko s
friend-liste zakvaci
na igru. Bez obzira
na to zeljeli vi startati
u singleplayeru ili u
drustvu jednog do tri
prijatelja, LP2 pocinje
na vrlo staromodan i
arkadan nacin,
podesavanjem
partije iz glavnog
lobija. U ovom
izborniku zapravo
kreirate vlastitu igru birajuci
misije, tezinu, broj igraca ili Al suboraca,
prilagodavajuci lik vlastitim afinitetima i
potrebama i sli¢no. Nakon toga doslovce
slijedi odbrojavanje koje me vraca u
devedesete, kada su se na sli¢an nacin vrdile

www.gameplay.hr
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HEADSET Glasovna
komunikacija tijekom
coop igranja online
jedan je od preduvjeta
uspjesnog i olaksanog
napredovanja G

UZ KOOPERATIVNI, Lost Planet 2 nudi i
potpunu podrsku za kompetitivni multiplayer,
od kojeg sam oéekivao mnogo vise, ponajprije
zato 5to je u originalu bio iznenadujuce zabavan
i fanovi su ga solidno podrzali. Standardni
modovi poput Eliminationa, Team Eliminationa

i Post Graba su i dalje tu, uz dodatak nekih
novih, koji nisu bas interesantni. A takav je i
kompetitivni multiplayer nastavka u globalu, ¢iju
ionako mlaku zanimljivost dodatno narusava
mali broj aktivnih igraca i veliki problemi s
balansiranoscu. Od ove sam komponente ve¢
digao ruke, a dok Capcom ne izbaci patch nakon
kojeg mi nece trebati 3 3arzera da razbijem
prejaki stit protivnika, ne namjeravam mu se
vracati.

SAMO COOP Kompetitivni multiplayer nije los
kao singleplayer, no mnogo je manje zabavan od
kooperativnog igranja

GAMEPLAY |IPAN] 2010.

'NEEEEE Misiju na viaku
. prakticki je nemoguce

napete posljednje pripreme tijekom igranja
pucacina na LAN partyjima. Odbrojavanje
ce se javiti i na kraju svake misije i svakog
poglavlja, no morate razumjeti da se LP2
svoje arkadnosti apsolutno ne stidi, niti ima
potrebe, jer upravo ga ta arkadnost ¢ini
zabavnim i adiktivnim. No ponavijam, samo
ako ga igrate kooperativno.

Osim sveprisutnog osjecaja da igram istu
onu igru otprije nepune Cetiri godine koja je
prosla kroz zahvalnu kozmeticku preobrazbu,
singleplayer igranje u Lost Planetu 2 se osjeca
kao solo odlazak na koncert benda koji vasi
odsutni prijatelji vole vise od vas. Shvacate
$to zelim reci? OK, probajmo ovako. LP2 je

od korijena stvaran u namjeni da ponudi
vrhunsko kooperativno iskustvo. U tome
uspijeva, jer to je njegova srz, najkvalitetniji

Igra se ne stidi svoje
arkadnosti, Stovise, istice
je kao kvalitetu

aspekt igre i ono po ¢emu ¢emo ga se svi
sjecati za nekoliko godina. Jednom kada
igri to oduzmete, kada joj pristupite kao
originalu, dobit ¢ete ono 3to ste i trazili -
poluproizvod ¢ije bi vas brojne mane i hrpa
amaterskih nedostataka mogli dovesti do
ludila. Lost Planet 2 nije zamisljen da se igra
kao singleplayer igra, Zeljeli mi to prihvatiti
ili ne. Solo igranje se doista najblize ¢ini
igranju kompetitivnih pucacina s botovima,
Singleplayer u ovoj igri ima nepobjedivog
protivnika, retardirano priglup Al suboraca koji

zavrsiti bez pqdrike

ravih suigraca

LOKACIJE Premda je Lost Planet 2 prilicno
linearna igra, lokacije su doista ogromne

MATRIX Podsjeca li koga ovo
na prvi Neov put u Zion? :)

me u nekoliko navrata toliko frustrirao da sam
se poceo smijati od muke, jaukati "zasto meni
ovo treba”i zvati prijatelja u pomo¢. Umjetna
inteligencija suborcima nalaze da vas prate, no
ocito samo onda kada njima padne na pamet,
jer predodredenog waypointa se strogo drze

i s njega ni po koju cijenu ne skre¢u, dok
nerijetko kada jednostavno blokiraju i stoje.
Ako se kojim slu¢ajem odlucite na istrazivanje,
ili nedajboze alternativnu rutu do cilja u
takvim situacijama, bit cete prepusteni sami

sebi, a to u ovoj igri nikako ne zelite,

¢ega Cu se dotaknuti kasnije. Al a
suborci su doista beskorisni, ¢ak '\
i u borbi, kada cete jedini interes u njima
vidjeti kad vam zatreba energije. Preko ovog
bih donekle i mogao prijeci, no u misijama |
koje zahtijevaju suradnju i koordinaciju kako
bi se, primjerice, aktiviralo pet generatora
ili projektilima punio top za kojim upravo
sjedim, prelazak misije jednak je ¢udu. Al

N
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CUT-SCENE
animacije
izgledaju jako
dobro, no
zahvaljujuci
dosadnoj prici
igroznom
scenariju
besmislene su

MONOTONOST je u ovoj igri
nepoznanica. Gomila lokacija
od kojih se svaka do krajnosti
razlikuje od druge.

KAO AQUAMAN
Podvodne misije su
ebno zanimljive

nema osjecaja za simultanost i obavljanje

bilo kakvih naprednih zadataka, tako da

¢e kompletan fizicki posao pripasti

igracu, dok ce oni sve to nonsalantno

promatrati i tu i tamo povuci okidac,

¢isto da daju do znanja kako nisu
i~ klinicki mrtvi.

paragrafu spomenutih
groznih mana postanete
svjesni, bit cete prisiljeni
traziti pomoc ili ¢ete igru
dati u oglas. No buduci
da je kooperativno igranje
nativni oblik zabave u Lost
Planetu 2, mjesta ocaju ili zaljenju
doista nema. Sve $to je u solo igranju otislo
u krivome smijeru ispravijeno je u coopu,
koji pruza potpuno drukéije, opustenije i
neusporedivo zabavnije igrace iskustvo,
bilo da ga igrate u split-screenu s jednim
frendom ili online s trojicom. Spomenuta
arkadnost najvise dolazi do izrazaja dok
promatrate svoje suborce kako skakucu
akelo i dovrsavaju ono malo akrida $to je
alo dok trazite municiju ili bolje oruzje

NE ZELIM VAS zamarati suhoparnim
nabrajanjem opreme i oruzja, pa ¢u samo

redi da je sa svakim jako zabavno igrati.
Ponuda mozda nije Sarolika i zanimljiva kao

u nekim drugim puca¢inama, no svako se
oruzje razlikuje po ucinkovitosti u specifi¢nim
okolnostima, $sto opremanje lika i odabir oruzja
uz dogovor sa suigra¢ima namece kao jedan

situdcijarpa apsolut
spektakularan. *

od najvaznijih strateskih zadataka. Voznja
VS-ovima se nije pretjerano mnogo mijenjala,
no ubijanje brojnih akrida iz sjedista velikoga
mecha pruza fantastican osjecaj zadovoljstva,
pogotovo u kooperativnoj suradnji. Nakon
svake odradene misije igra vas nagraduje
bodovima kojima otkljucavate nova oruzja,
novu opremu, skinove, emote i slicno.

www.gameplay.hr



UVOD je idealan pogled
unatrag za sve one koji Lost
Planet nisu igrali ili im se nije
urezao u sjecanje

PRICA LOST PLANETA 2 smjestena je u
vrijeme deset godina nakon dogadaja iz
originala, a odvija se na E.D.N.-u lll, kojim sada
vladaju bezakonje i gradanski ratovi, sve zbog
termalne energije, kao osnovnog resursa za
prezivljavanje na planetu. Radnja je dosadna,
likovi su genericki dizajnirani, ni priblizno dobro
okarakterizirani kao oni iz originala, s kojima
nikada necete osjetiti povezanost, ito samo
istice njihovu zaboravljivost i nerelevantnost.
Scenarij je besmislen, animirane sekvence -
koliko god sjajno tehnicki odradene - blesave
su i nezanimljive, a glasovna gluma je toliko
amaterski odradena da biste ve¢ nakon prve
mogli poviriti u glavni meni i stisati ih.

SNIJEGA NEMA, otkrivaju se pustinje i pocinje
vladati tropska klima, no termalna energija i
zimska odora su jos uvijek krucijalni. Logi¢no.

GAMEPLAY [|PAN] 2010

za sljedeci konflikt. Medusobna pokrivanja

i obnavljanja energije samo su neke od
osnovnih i najcesce koristenih taktika, a
strateski pristup u kooperativnoj igri je
krucijalan, bez obzira na to igrate liga s
jednim ili trojicom suigraca. To sa sobom
povlacii vrlo vaznu ulogu headseta, jer osim
§to ce pridonijeti zanimljivosti, glasovna
komunikacija je preduvjet za kvalitetnu i
kohezivnu koordinaciju igra¢a, bez koje
igranje Lost Planeta 2 postaje lutrija, jer je
itekako vazno igrati sa sposobnim suigracem,

Bitke protiv bossova su
epski impresivne

pa se partije s poznatim prijateljima namecu
kao idealno i dobitno rjesenje. Mozda se
Cini kako je zabava u LP-u 2 uvjetovana
brojnim faktorima, no vjerujte, ne gine vam
vrhunski provod jednom kada se sve poklopi.
A kada se susretnete s misijama poput one
na jurecem vlaku ili o¢i u oéi s jednim od

11 golemih i teskih bossova, bilo kakav
drukciji pristup igri od opisanog idealnog
pokazat ce se nelogi¢nim i beskorisnim.

LP2 je na momente vraski izazovna igra,

Cije je odredene sekcije i konflikte gotovo

CUSTOMIZACIJA likova
je interesantna pojava, a
predmeta kojima svoj lik
mozete ukrasiti ima vise
nego dovoljno

:
z

i

DESTINACIJE ZA
GODISNJI Od

razrusenih industrija

i pustinja, preko
podvodnog svijeta

i prasuma, do
podzemlja i svemira

nemoguce odraditi bez suradnje barem
jednog pravog suigraca. Povratci na
checkpoint su redoviti, a svako umiranje
kaznjava se gubitkom 500 Battle Gauge
bodova, odnosno 100 ako ste u VS-u (u
mechu). Battle Gauge sistem mozete
shvatiti i kao alternativu zivotima, koji & Jedna od najljepsih igara ove
nije osobito dobro balansiran i uskladen i godine

s coopom, jer veci broj igraca znaci i brze :
gubljenje bodova, 5to na kraju vodi do
ponavljanja chaptera, od kojih neki traju

i vise od pola sata. Borbe protiv bossova

su po svim mjerilima epske, no jednom
kada vas golemi pustinjski crv jeftino ubije
jednim napadom koji je nemoguce izbjedi,
frustracija je zagarantirana. No s druge
strane, ponavljanje iste te bitke, s drukéijim
taktickim pristupom i medusobnim
dogovorom, koji vode do pobjede stvaraju
nevjerojatno dobar osjecaj zadovoljstva i
postignuca, $to nikako nije mala stvar.
Recenziju bih zakljucio isticanjem ¢injenice
da je Lost Planet 2 igra s mnogo problema,
no kooperativni na¢in igranja nosi se

sa svakim vise nego adekvatno. LP2 je
klasicni shucaj nedoradenog naslova koji

od prosjecnosti spasava superzabavna
(kooperativna) igrivost i impresivan vizualni
dojam. Ovu igru mozda ne¢emo staviti u
isti kos s velikim hitovima tekuce godine,
no definitivno ne zasluzuje da je ignorirate,
pogotovo ako ste ljubitelj coopa, a Resi 5
ste toliko puta odigrali da pocinje izlaziti na
usi. _Darko Boti¢

Lost Planet 2

| CAPCOM/CAPCOM

i 5
§ Gluma je odajna, no OST | efekti ‘_lt;
& nadoknaduju stetu

IGRIVOST

i Jako zabavno; ali samo u coopu

\ﬁéé od 10 sati za kampanju,
¢ multiplayer, dodatne razine...

Kooperativno igranje, oruzja,
protivnici, bitke s bossovima,
qgrafika

Glitchevi, umjetna inteligencija
suboraca, solo igranje, prica,
likovi, glasovna gluma, jeftina
umiranja

KONAEND

B LP2 nijedan fan kooperativnog igranja
& nesmije propustiti
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P i @ DETALJI
Natjecanja < . e Sve je na
se redovito ! mjestu, ali
odrzavaju g . » K dobrom
u jednom F - TS — optimizacijom
.0d mnogih S e — - < je postignut
[ parkoya.— g i i - ujednacen rad
? i mnogo brze
ucitavanje od
7 prethodnih
PLETI Jao, 5to se . : naslova
lijlepo mota daska S G . 4
pod nogama, pa
hvata ravnoteza,
a ponekad i pada.
Zvudi stresno, ali je
izvedeno.poeticno.

Opcije poput
kontrasta,
zasicenosti
boja te game
novosti su u
fotomodu

MOJA KOSA Buri
bi svakako trebali
nabaviti ovakvu
majicu

ovog modela
skakanja u GTA ili
uvodenje zratnog
prometala u
Skate, ah dileme...

IANR SKATE SIMULACIJA
IGRACI 1 + ONLINE
GODINE 16+

1ZLAZI U PRODAJI
PROIZVOBAC EA BLACK BOX
1ZDAVAC ELECTRONIC ARTS
HTTP://skate.ea.com/

Sada, dva nastavka nakon originala, Skate je
napokon u potpunosti sazrio ali u ve¢ dobro poznatoj forml

O:;)ézlsgf:;jz:rszednﬂ Nastavak. Sto napraviti a da ljudi ne na zadanim misijama (moze se aktivirati i pjesama za vrijeme igre, bez ulaska u meni
gbh‘ku Toryja Hawka primjete da im se prodaje isto s drugim  kroz igru), $to znaci da necete konstantno biti (Sto je potrebno, soundtrack vise zvuci kao
spominje u ovom ukrasima? Ovo je vjeciti problem, pogotovo izlozeni detaljnom grafickom prikazu lomova. soundrek), a i svi zadaci sada su jednostavniji
¢asopisu (hmm... valjda kod sportski orijentiranih igara. No Skate Nadalje, dodane su opcije za prebacivanje nego u prijasnjim nastavcima. Ukratko, igra je
nisam nesto slicno nije tipi¢an sport. S otvorenim prostorima,

napisao na prijasnjoj beskonaénom moguénoséu uvodenja likova

recenziji :)) jer nakon : iz : i

tri uspjesna Skate : elemer\lata PrICE, 40n, |rT1a m,no,go potencijala. MODIFIKACIJA JE TAKODER dovedena do moguénost podesavanja visine kamere dodana je
nastavka zapisana je Pogledajmo kako ih je iskoristio. vrhunca pa je gotovo sve moguce prilagf)diti i moguénost videomoda koji daje dojam snimke
nova povijest, a stari sebi. Takticki smjesteno na internetu, sucelje za kroz objektiv kamere (slike 2.i 4.). Hall of Meat
temelji jedva da su kreiranje vlastitih grafika prisilit ¢e sve ljubitelje mod je moguce ukljuéiti da se javlja stalno kroz
vidljivi. Svoju osnovu Najvazniji element igre je bez sumnje voznja, da n_aba"\‘/e odriginaln‘i nas'lfav( a~Ii Lm i o_moauc:iti :aru.tlj(mj:esto nasamo o.dreti_enzm :njestfimak.
Skateje baziraona $to je otito od pocetka jer njen model radi  Precianiirad pomocu mia i tipkounice. Nade sl [P med Uisnacianit el metlershe
fizikal delui e o mar 1 % grafike za Skate 2 i 3 mozete nadi i unijeti u igru prilagodene nacinu i mjestu voznje do klasi¢ne
Zjxa "O'Z fmoaelu gotovo savrseno jos od prvag dijelai d’f“danas za PS3 verziju pod nadimkom “GPtest” (slika 1.). playliste. | napokon, ukljucivanje trick analizera
potpuno arugacijem je gotovo neprimjetno mijenjan u detaljima. No osim toga, cijelo suéelje unutar igre sada ili manual metera omogucit ¢e perfekcionistima
pristupurkontrole. No dodane su mogucnosti izbora pa je sada dopusta razne osobne pnlagodbe Uz postojecu tocan uvid u tehnlcko stanje iza vizuala (slika 3.).

Ry t od pocetk : i 2 ey
f::;gioZir:Zasrs’Zno moguce prilagoditi tip voznje za svakoga.

no postojali su elementi Easy na kojem se najlakse postize brzina i

koje je trebalo doraditi... rade trikovi, Normal je zlatna sredina, te novi
Hardcore koji donosi model najblizi realnosti
- ponekad izazovan, ali nerijetko i frustrirajuci.
Ali to je samo jedan od segmenata u kojem
se igracu i$lo na ruku. Nema vise zastita na
rukohvatima koje treba skinuti ili bavljenja
iritantnim ¢uvarima. Cak ¢e vas se i prolaznici

zasmeta, mozete ga potjerati (pritiskom
< prema dolje na d-padu). Hall of Meat mode
nije odmah ukljuéen nego se pojavljuje samo

Pokreti igraca,
uklju€ujuci i padove,
dovedeni su na zavidnu
razinu
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*e N o
Nvartova uigri

SUSRETI lg’oz meni je il
moguce pozvati bilo I . posk
—ko8a iz svog tima koji
stvarateskroz igru, no

_i bez poziva ponekad
Zetethsresti na mapi

iy
\ Y
N ¥
LOKACIJA pokusali
smo uhvatiti slike .
~koje najbolje =

docaravaju veli¢ine -

IAKO MISLIMO DA SE VARANJE u igri gotovo
nikad ne isplati jer oslabljuje krajnji osjecaj
postignuca, ljubitelji smo Sifri koje pokazuju
igru u novom, ¢esto vrlo zabavnom svjetlu. Pa
evo i izbora za Skate 3 (izvedivo iskljucivo kroz
free skate mod):

ZOMBIE MOD
p Upisite "zombielz

jos napornijih
“prolaznika”

MALI I CISTI
Smanjite sve skatere
kodom “miniskaters”

ili pocistite teren
od svega cime ste
ga zakrdili rijecju
“streetsweeper”

ISARC Otkljucajte glavnog junakg
igre Dead Space magi¢nom rijejy

Back to the Future 2 je putem

prilagodena Sirem krugu ljudi, $to i nije tako
lose kako moze zazvucati. Sve nelogi¢nosti
u pomicanju objekata (gotovo sve objekte u
igri moguce je premjestati po volji) sada su
ublazene tako da svaki ima odredenu tezinu
a to se odrazava u pokretima pri njihovom
pomicanju i, $to je vaznije, u statici kada po
njima vozite. Osim toga cjelokupan dizajn
levela je mnogo prostraniji, tj. elementi su
udaljeniji jedni od drugih, no tomu se moze
doskociti level editorom koji je moguce
aktivirati na bilo kojem dijelu mape u bilo
koje vrijeme. lako to nismo ¢esto prakticirali,

Hall of Meat se od

iritantnog pretvorio u jedan

od zabavnijih dodataka igri

ovo je opcija koja uveseljava mnoge, a

ako imate potrebu ovjekovjediti svoje
stvaralastvo, moguce ga je napraviti unutar
zadanih okvira te dijeliti s masama preko
servisa Xbox Live ili PS Network. Nerijetko
smo se sjetili lokacija iz Skatea 1i 2, no na
zalost ne postoji opcija “putovanja” do tih
gradova, 5to bi svakako bio veliki plus!

Koncept napredovanja kroz igru je vrlo
slican prijasnjima samo 5to se ovog puta
borite za viastitu tvrtku. Cilj je imati $to bolju

pokrivenost po medijima jer to prodaje skate-

daske, a krajnji je cilj prodati ih milijuncic.
Radnja se odvija u jednom gradu s tri razlicita
kvarta zavidne veli¢ine (sveucilisni dio, centar
i tvornicki dio). Svaki provla¢i svoj unikatni
vizualni stil pruzajuci drukéiji ucinak voznje.

HIPPY Ako niste dovoljno
Cili pri izvedbi trika
vas lik ce se cesto odraziti
od ograde umjesto da se
preko nje prevali kao letva
sto je do sada bio slucaj

lokacijama u gradu, a ne
od njih cete i sami snimiti.
Naljepnice vaseg logoa
dodatno upotg j

=
MEAT Tesko je docarati
slikom koliko je ovo
zabavno. Zavrsite sve
zadatke Hall of Meat i
otkljucajte Meat Mena

EDIT(OR) je
nabrijaniji i
upotrebljiviji
no ikad.

Uz malo
strpljenja
mozete
napraviti
gotovo sve.

B

umrtvljene lutke preraslo u aktivno i uvjerljivo

prezivljavanje gdje se vas lik svim snagama
bori da ostane na nogama. Cak su i pokreti
bez daske (hodanje, skakanje i interakcija s
okolinom) dovedeni do vrhunca i napokon
ostavljaju odlican dojam, a nije propustena
ni prilika za ubacivanje pokreta mahanjem
skateom (za potrebe razgrtanja virtualnih
prolaznika). Gomila pro skatera iz pravog
svijeta provlaci se kroz pricu iako njihova

aktivnost nije implementirana koliko bi mogla
biti pa je placanje njihovih imena na momente

upitno iako donekle pridonose osjecaju

realizma. Iskusniji ¢e igru bez problema zavrsiti

za nekoliko sati, sto i nije neki problem jer
se svi zadaci mogu ponavljati i usavrsavati
(prolazak je na owned, ali savréenstvo tek na
killed ciji su zahtjevi uvijek nesto precizniji).
Kao da je sve do sada bila priprema da Skate
zasvijetli u punom sjaju, i iako nista nije
revolucionarno, sve je dovedeno do tocke s

koje je tesko prigovoriti da jo3 nesto ne valja.

Optimizacija je na zavidnoj razini gdje sve
izgleda i radi dobro te se za razliku od prije
ucitava odlicnom brzinom (pogotovo ako je

[ JElCed

EABLACK BOX / EA

Kao i obicno, lijepo ugodena i 1
dobro optimizirana

7
14

18

Vec poznati efekti od sada sa
siromasnom muzikom

IGRIVOST

Kao sfag na torti (uz
pretpostavku da volite 5lag)

TRAJNOST

Nakon kratkog singleplayera
slijedi online igra...

17

Editori levela i logoa,
redefinirani Hall of Meat,
odliéna optimizacija enginea i
vise no dovoljno prostora za voz.

Siromasan soundtrack,
siromasne mogucnosti pri
dizajniranju likova. Nista ne
odusevijava « odnosu na SK8 1i2

igra instalirana na hard disku). O¢ito je da za
sada fransiza dobro odrzava svoju svjezinu, ali
ne mozemo ignorirati stvari koje neprekidno
ostaju iste i tako se zapitati éeka li uskoro i
Skate silazna putanja zbog repetitivnosti,
pogotovo ako uzmemo u obzir najavijene
izlaske jednom godisnje. Propali skater /
Danijel Mil¢i¢

lebdecg skatea, a
" to omogu

¢ koja ce KONACNO

Svi koji do sada nisu igrali Skate
serijal (a zanima ih), neka slobodno
pribroje 2 ogjene!

Jos samo fali helikopter i padobranéi¢ da se to
na brzinu obide i brzo spusti na zeljeno mjesto
jer skate i nije brzo prijevozno sredstvo, a vuca
iza auta je ogranicena samo na prometnice.
Ono $to jako upotpunjava voznju jesu njene
posljedice, tj. padanje ili do¢ekivanje na

ruke i noge koje je iz dosadasnjeg nacina

GAMEPLAY NANAPUNIENIIE DVIJE STRANICE 2010
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NECU STIEI! Svi su automobili isti pa u

punoj brzini i s uklju¢enim turbom nema

sanse da ga stignem

PREKO KRAVIJANERA

Prilike za skok ponekad su zaista humoristi¢cno
postavljene u odnosu na okolne objekte

ZANR KARTING SIMULACIJA
IGRACI 1-12

GODINE 7+

1ZLAZI 21. SVIBNJA

ModNation

U BRZINI NEUOCLJIVO Koliko god se vi trudili oko svojih
likova, istina je da se oni dobro vide samo kad zaustavite utrku§

PAZI, ZID! Na kasnijim stazama, uz sve opakije protivnike, vise je i
zamki i zapreka koje vas mogu onesposobiti

NAMJESTITE OVJES

To je jedina od postavki automobila
koja utjece na ponasanje na stazi

Suspension

AUTOMASTA ~— =

Dijelovi automobila variraju.g
baziranih na stvarnosti do totalfio
otkacenih

PROIZVOBAC UNITED FRONT GAMES
1ZDAVAC SONY COMPUTER ENT.
HTTP://www.modnation.com

{£ POGLED UNATRAG

Djecjeg vizualnog stila, ova je igra ipak namijenjena (S

Nakon sto je Sony

‘pod svoje’ uzeo
programerski studio
Media Molecule i
njihov inovativni
LittleBigPlanet, otvorio
je vrata i drugim
kompanijama koje

su zeljele ili mogle
ponuditi igre uskladene
s konceptom Play,
Create, Share (igraj,
kreiraj, podijeli).
Osnovan 2007., United
Front Studios uskocio
je sa svojim ModNation
Racersom koji isti
princip primjenjuje

na karting utrke. U
beti koja je trajala od
prosinca prosle godine
polirano je mrezno
igranje koje ¢e postati i
glavni fokus kad igraci
pocnu stvarati vlastite
staze te se medusobno
izazivati na oglede

po svojim originalnim
kreacijama.
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iskusnim vozacima i nadarenim kreatorima

Karting je zanimljiv zanr. Najce$ce je

baziran na likovima iz igara ili filmova
te 3aren i vesele atmosfere — kao da se radi o
igri za djecu. A opet, najkvalitetnije karting igre
upravo su one koje zahtijevaju prilicnu kolicinu
vjestine: spretnosti na kontrolama i pametno
koristenje oruzja, turbo ubrzanja ili precica - $to
su osnovni elementi koje svaka prava karting
igra koja drzi do sebe mora imati.

DUBLJE OD OCEANA

A ModNation Racers je punokrvna karting igra
u svakom pogledu. Za pobjedu je potrebno
ovladati osnovnom mehanikom koristenja
turbo ubrzanja koje zaradujete driftanjem
(proklizavanjem), draftanjem (voZnjom iza

"' Staze je toliko lako kreirati
da ¢e se okusati i oni koji to
uopce nisu planirali "

protivnika) ili skovima s akrobacijama. Kad

u tome postanete dobri, treba se jos nauciti
na koristenje oruzja koja skupljate po stazi

te brzo donosenje taktickih odluka: ispaliti
raketu ili skupiti jos$ jednu da je pretvorite

u neobranjivi vatreni plotun? Na nesrecu, i
protivnici skupljaju i koriste oruzja te vas vec
nakon nekoliko levela na ¢elnoj poziciji tablice
nece odrzavati koristenje turbo ubrzanja
nego tita koji koristi isti mjerac energije da

vas na nekoliko sekundi postedi protivnickog
napada. Problem je $to napadi obi¢no dolaze
u valovima pa jedan stit najcesce nije dovoljan.
Ukratko, iako na prvi pogled moze izgledati
simpati¢no i djetinjasto, ModNation Racers

u samostalnoj igri vrlo brzo ce od vas traziti
prilicno kvalitetnu voznju definitivno iznad
sposobnosti mladih igraca.

GRUPNO VESELJE

S druge strane, ako se otisnete na mrezu - a
$to svakako preporucujemo — trebali biste se
naci medu protivnicima koji nemaju spremno
oruzje upravo u trenutku kad ste vi nekoliko

metara pred ciljem, ili barem imaju jednake
sanse kao i vi da se nadu u toj poziciji. Time
Zzelimo redi da je utrka protiv drugih igraca
nekako “pravednija” jer u samostalnoj igri cesto
c¢ete imati dojam da vas umjetna inteligencija
vara dajudi prednost protivnicima. Ipak, uz dosta
vjezbe i poznavanja staza, sve se da svladati. Ali
ako ste skloni zivéanom bacanju kontrolera u zid,
svakako preporucujemo igranje s prijateljima.

OPUSTAJUCE KREACIJE

Il se mozete upustiti u kreiranje vlastitih staza,
koje trazi sasvim drukdiji pristup — smireno
razmisljanje i odmjeravanje kakav ce nagib staze,

- IMATE LI DARA?

AKO NISTE SASVIM sigurni da li vam
ModNation Racers odgovara, a nemate priliku
downloadati demo za PSP, na web stranici
igre ¢eka vas smanjena verzija gotovo svih
elemenata koje mozete iskusiti u punoj igri.

i N

WEB VERZIJA Sadrzi mnoge elemente velike igre i dobro ce vas zabaviti na krace staze

Mozete kreirati staze, utrkivati se s ljudima

iz cijelog svijeta te svoje uspjehe podijeliti s
prijateljima na Facebooku. A ako vam se ova
pojednostavnjena verzija svidi, svakako ¢e vam
se puna igra svidjeti jos vise.

www.gameplay.hr



0 CITAVANJE

INACE O TAKVIM stvarima pisemo unutar
glavnog teksta, no ovaj put smo problem
ucitavanja odlucili izdvojiti. Kao prvo, zato sto je
toliko znacajan. Ucitavanje prije utrke potrajat
ce i dulje od minute, i to nakon instalacije koja
je trajala nekoliko minuta pri prvom pokretanju
igre. Kreatori ModNation Racersa objasnili su

da je to zato 5to je igra napravljena tako da su
podaci o stazama, likovima i automobilima u
obliku malih datoteka kako bi se one lakse i

brze prebacivale preko interneta pri mreznom
utrkivanju. No prvo ih je sve potrebno uéitati, pri
cemu je brzina ucitavanja mnogo malih datoteka
znatno sporija nego ucitavanje jedne vece. Ipak,
iz United Front Gamesa kazu da ¢e jednom od
prvih nadogradnji ispraviti pogresku i uéitavanje
znatno skratiti. To je drugi razlog zbog kojeg
smo ovaj problem posebno izdvojili - jer ce
uskoro biti ispravijen.

LOSE NISANJENJE

Kad proletite izmedu bonus
predmeta, tedko cete
suspregnuti psovku

Tajming aktivacije Stita moze znaditi razliku
izmedu prvog i posljednjeg mjesta

DVORAC U DALJINI Staze su bazirane na klasi¢nim
konceptima, no izgledaju izvanredno

kut skretanja i set prepreka uciniti odredeni
zavoj vrhunskim, kako ukrasiti okolicu vase
piste i kako u nju na pametan nacin ubaciti
precace koji nece biti na prvi pogled vidljivi a
opet nece traziti jako usporavanje da biste ih
iskoristili. Naime, a $to sasvim sigurno znate,
ModNation Racers sadrzi iznimno mocan set
alata za kreiranje staza, automobila i samih

Na tezim razinama za
pobjedu u samostalnoj utrci
uz vjestinu je potrebno i
dosta srece

vozaca. | dok su automobili i voza¢i vise-
manje sminka, pametno napravljene
staze mogu znaditi super zabavno
popodne s prijateljima kad ih po¢nete
isprobavati ucetvero. lli ih mozete
ponuditi igracima na mrezi i uzivati u
slavi ako vasa kreacija zauzme mjesto
medu najposjecenijim uracima.

S obzirom na to da igra sadrzi

GAMEPLAY | |PAN| 2010.

CESTA N1 1Z éEGA
Super-mocni alati za kreiranje
staza svakog ce natjerati da
postane cestar

fe
A Expand

MANJE, BRZE | JEDNOSTAVNIJE

PSP VERZIJA IMA znatno krace vrijeme
ucitavanja od igre za PS3, no ni iskustvo
utrkivanja nije toliko dobro. Osjecaj brzine

je slabiji, kontrole su neprecizne a iako su svi
elementi iz velike igre tu (driftanje, turbo, oruzja,
itit), sve skupa je manje zabavno, posebno

kad igrate sami. Pri utrkivanju s prijateljima
stvar je bolja, no ono $to u smanjenoj verziji
posebno odusevljava jest ¢injenica da su gotovo

14 Prop Placement

MALA RADIONICA PSP verzija ModNation Racersa nudi gotovo jednake moguénosti modifikacije i kreiranja

sadrzaja kao i ona na PS3

SPORIJE | DOSADNIJE Utrkivanje na malom ekranu jednostavno nema brzinu i uzbudenje koji bi nas

dulje zadrzali. Steta.

detaljne upute (u obliku animacija s
humoristicnim komentarom), ne¢emao vas
gnjaviti opisivanjem nacina kreiranja sadrzaja,
ali reci cemo da je stvaranje vlastite staze
iznenadujuce jednostavno jer igra posjeduje
brojne pomocne sustave koji ¢e umjesto vas
dovrsiti cestu, postaviti ukrase i opcenito,
odraditi sve ono $to se vama ne da. Ako Zzelite,
mozete se pozabaviti svakim detaljem, od
krava uz stazu do bonus predmeta na njoj,
no onima koji se boje kompleksnosti i to ih
odbija od kreiranja vlastitih razina,
ModNation Racers bi trebao
§ razbiti strahove. U usporedbi
sa stvaranjem levela za

svi elementi kreiranja i modifikacije sadrzaja
jednako bogati i ugodni za koristenje kao na
velikoj konzoli. Treba, doduse, priznati da pomalo
prigusena paleta boja rezultat nase kreativne
inspiracije nekako ¢ini manje spektakularnim, a
grafika je opcenito pomalo mutna po rubovima.
Ipak, ponajvece razocaranje je nemoguénost
dijeljenja sadrzaja izmedu PSP i PS3 verzije, ¢emu
smo se potajno nadali.

[ PS3

ModNation Racers
UNITED FRONT GAMES / SCE

Kao crtani film. | to neki bolji.

Nista posebno, iako su nas zvukovi *

LittleBigPlanet, koji je prvi predstavio o :
t vozila razveselili

koncept Play, Create, Share, ovdje kreiranje
vlastite staze moze biti mnogostruko lakse A
i brze. | Kreiranje je vehunski napravijeno.

o Utrkivanje je zahtjevno afi zabavno.

ZA ZAHTJEVNE | KREATIVNE
ModNation Racers je, ukratko, sastavljen
od dva dijela. Osnova je karting, iznimno
uzbudljiva, brza i razradena jurnjava, koja po
kvaliteti moze konkurirati najboljima u zanru.
Drugi dio je kutija virtualnih alata za kreiranje
vlastitih staza, automobila i likova. Treba ipak
na umu imati ¢injenicu da je, za razliku od Iznimno dugo uitavane, dojam
LittleBigPlaneta s kojim ga mnogi usporeduju, ; da umjetna inteligencija vara
MNR voznja koju je tesko pretvoriti u neki
drugi zanr i neobi¢nom stazom donijeti
znacajniju inovaciju u ¢vrsto definirani
koncept. Ili se nama tako ¢ini jer
igru recenziramo u trenutku
dok jos nije dosla na trziste,
pa ne znamo 5to sve s njome
stotine tisuca igraca mogu
uciniti. _Berislav Jozi¢

Ovisnoo tome koliko e zajednica 4 77
& zanimjive staze raditi. E

Brzo i zahtjevno utrkivanje,
ogromna kolicina mogucnosti u
kreiranju sadrZaja

& Zabavan i izazovan karting upakiran s
& paketom mocnih kreatorskih alata
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o

ANIMACIJE Cut-scene sekvence tijekom
Arcadea su i dalje smijesno trashy

%

BALANS

Ukratko, likovi
¢ — = - == \ =L S— ) gornjeg tiera su
[ABVDERPWio-US-EN ’ malo oslabljeni,
DEVI i
POV LIKOVI Juri i
weiiakan su hvale vrijedan

dodatak bogatom i

jnom rosteru

onhjeg ojacani,
I no sve u svrhiu
: kvalitetnije
‘balansiranosti

PS3

osebuj

ZANR TUCNJAVA

IGRACI 1-2; 1-8 ONLINE
GODINE 12+

1ZLAZI U PRODAJI
PROIZVOBAC CAPCOM
IZDAVAC CAPCOM

HTTP://www.streetfighter.com/

£ POGLED UNATRAG

Ako na Street Fighter
gledate iskljucivo kao
fransizu, a ne kao
Jjedan zaseban serijal,
izlazak Super Street
Fightera IV na trziste
vjerojatno vam je sasvim
ocekivana pojava. Jer
ipak, svaki je nastavak
Street Fightera do sada
imao toliko razlicitih
inacica i updateanih
verzija da ih slobodno
mozete deklarirati kao
nove serijale, i to ne
uklju¢ujuci spin-offove
poput Alphe. Prakticki
Jje svaka platforma prije
imala svoju specificnu
verziju igre, a kad

tome pridodate i razne
poboljsane verzije
proizasle iz onih za
arkadne strojeve, dolazite
do broja od nekih
dvadesetak razlicitih
izdanja.
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Super Street’
Fighter IV

Sadrzajem bogat update fantasticnog
Street Fightera IV. No, da i se isplati?

m Bez obzira bili vi ljubitelj Guilty Geara,
King of Fightersa, vs. Capcoma,
BlazBluea, Soul Calibura, Virtua Fightera

ili bilo koje druge 2D ili 3D tucnjave, ne
mozete pobiti €injenicu da je Street Fighter

IV neosporno ponajbolji predstavnik zanra

u zadnjih nekoliko godina, te diskutabilno
jedan od najsnaznijih kandidata za prijestolje i
titulu najbolje tabacine svih vremena. S tim se
mozda nece sloZiti zagrizeni fanovi Super Street
Fightera Il ili 3rd Strikea, no ovom bi novom
inacicom mogli promijeniti svoje misljenje.
Street Fighter mozda ima gomilu razlicitih
izdanja svakog naslova iz fransize, no Capcom
je to uvijek radio na zahtjev i veselje fanova,
ili barem jos uvijek zelimo Zivjeti u toj iluziji.
Nastavim li s pretpostavkom da vam je pojava
Super Street Fightera IV nejasna, ili se barem
pitate zaéto ovaj “update” nije izdan kao DLC
po standardnoj cijeni od 15 americkih dolara,
bitno je naglasiti sljedece, a da to pritom

ne shvatite kao opravdavanje ovog poteza
Capcoma.

VISE OD DLC-A

Cak deset novih likova, veci broj poteza za
svakog od njih 35 i hrpa dodatnog sadrzaja
u vidu novih arena (pozadina, kako hocete),
kostima, modova i opcija; poboljsano online

igranje i sitna balansiranja likova ujedno znaci
samo jedno, to da je Super Street Fighter IV
ultimativni paket kojeg jednostavno ne smije
zaobici nijedan fan SF-a IV. Ako vas kojim
slu¢ajem zanima samo odgovor na pitanje

iz podnaslova recenzije, ne bih Zelio vise
odugovlaciti, nego vam odmah savjetovati da
se na ovu investiciju odlucite samo u slucaju
da ste ljubitelj prethodnika i da vam upravo
spomenuti dodaci i updateovi predstavljaju
nesto relevantno. No, ako SFIV jos uvijek

'* Nekim je igracima
financijski preporucljivo
da se zadrze na SF-u IV "

igrate isklju¢ivo s jednim ili dva lika, te tek
povremeno zaigrate Arcade ili Versus protiv
prijatelja, ili se pak samo u rijetkim trenucima
spojite online i odigrate koju partiju, onda
predlazem da se i dalje drZite toga. U svakom
slu¢aju necete biti jedini, jer Capcom bi

ovim naslovom vrlo lako mogao community
podijeliti na one koji igraju SFIV i SSFIV, upravo
iz navedenih razloga. S druge strane, ako SFIV
igrate samo zbog onlinea, SSFIV bi vas mogao
itekako pozitivno iznenaditi jer na tom polju
uvodi niz trazenih i bitnih promjena koje idu

KOREOGRAFIJA Svaki potez je vrhunski
animiran, a borbe iz replaya izgledaju kao
profesionalno rezirane borilacke koreografije

SPEKTAKL Specijalni
efekti su.naprosto sjajni,
pogotovo u pokretu

DODATNI SADR

NOVI MODOVI SAMO potvrduju ¢injenicu da
je Super Street Fighter IV jako fokusiran na
kompetitivno nadmetanje. Tako primjerice
imamo novi mod Endless Battle, u kojem se (do)
osam igra¢a nadmece u old-school stilu gdje
pobjednik ostaje, dok gubitnik odlazi na zacelje
reda, a njegovo mjesto preuzima sljedeci od
sestorice igraca koji borbe upravo gledaju. Tu
je i Team Battle, u kojem se dva tima po cetiri
igrata medusobno nadmetu u stilu eliminacije
te opstanka najjaceg. Bonus Stages se vratio

na radost svih nostalgicara, a rije¢ je 0 modu
unutar Arcadea u kojem igra¢ u zadano vrijeme
mora unistiti automobil ili razbiti odredeni

broj baévi. Replay Channel je definitivno
najzanimljiviji dodatak i ujedno potencijalno
ubijanje navike da lurkam YouTubeom u potrazi
za novim Daigovim mecevima. Ukratko, igra
omogucava snimanje do 150 replaya meceva,
koje je moguce podijeliti sa zajednicom i
pretrazivati tude, pregledno kategoricki
rasporedene.

samo u prilog generalnom poboljsanju online
komponente.

JOS NESTO?

Pa, realno gledajudi, i ne bas. No u ovom slucaju
to nije lose, jer svaka radikalna promjena pri
rebalansiranju bi mogla predstaviti samo

www.gameplay.hr



BRZINA Nakon

nekog vremena

i povratka na
' ‘\é‘ Street Fighter
iV, ¢ini se da

N 4

=% je Super nesto
malo brzi

ZANGIEF je
jedan od likova
s kojima nismo
uocili aposlutno
nikakvu razliku
pri igranju

nove probleme i vrto moguce naljutiti

fanove odredenih likova. Likovi su najveca
atrakcija Super Street Fightera IV, a to da su
apsolutno svi dostupni od samoga starta
donekle potvrduje teoriju kako je igra jos vise
fokusirana na online igranje, buduéi da je
jedini razlog igranja Arcadea, protiv izazovnih
no s viemenom predvidljivih protivnika,

bio upravo taj da se otkljucaju svi dodatni
likovi. Ali, ako volite solo igranje tu¢njava,

ne ocajavajte, ovdje cete doista pronaci

LIKOVI

BROJU OD 25 likova iz Street Fightera IV
pridruzuje se i 10 dodatnih, prvi tandem medu
njima su popularni veterani serijala Dee Jay i
T-Hawk, te manje poznati Adon iz originalnog
SF-a; tu su i Cody i Guy iz Alphe, kojih ¢e se nasi
Final Fighta, te Dudley, Ibuki i Makoto iz SF-a
1ll. Zadnja dva su Juri, mlada sjevernokorejska
majstorica Taekwondoa s kojom sam vise
vremena proveo u zraku nego na tlu (dosjetka
namjerna), te doslovce nauljeni turski hrva¢
Hakan koji ima priliéno osebujan i na momente
komican stil borbe koji bi posebno mogao
nasmijati homofobe.

IZBOR U ovoj hrpi likova svaki ce igra¢ naci
nekoga (ili vise njih) za sebe

GAMEPLAY LIPAN] 2010

starih likova moze odabrati
jedar.od tri kostima: originalni,
onaj iz prvog DLC-a i jedan novi

pregrit bonus materijala (kojeg mozete i
pregledati u izborniku) za osvojiti igrajuci
sve modove. Sto se spomenutih promjena
u balansu tice, one su gotovo neprimjetne i
neosporno je da ce biti relevantne samo hard
core fanovima, tako da se niposto ne smijete
bojati da biste sa svojim omiljenim likom
mogli biti manje efektivni nego ranije. Radi
se o klasicnom tweakanju odredenih atributa
pojedinog lika, kao na primjer: brze kretanje
Blanke, usporavanje Chun-Lijinog Hard Kicka
i ojacavanje Medium Kicka, Kenovo jedva
osjetno brze dashanje, Ryuov HP Shoryuken
sada udara dvaput na bliskoj udaljenosti,
Sagatova stamina je smanjena, kao i jacina
Tiger Upercuta j slicno. Dakle, standardno
balansiranje likova koje ¢e ostaviti odraza

" Rebalans likova je
primjetan iskljuéivo u
ocima hard core fanova "

u vasim mecevima samo ako ste SFIV do
sada cijelo vrijeme igrali na dnevnoj bazi.
Jedina doista ocigledna i svakom igracu
znacajna promjena je uvodenje dodatnih
Ultra specijalnih comboa, koje bi fanovi Street
Fightera Ill mogli protumaciti kao recikliranje
starih ideja, no rijec je o hvale vrijednom
dodatku koji itekako pridonosi osjecaju
raznovrsnosti prilikom igranja. Poanta je u
tome da cete i ovaj put na raspolaganju imati
samo jedan Ultra potez, kojeg birate prije
meca, prakticki kao to to radite s kostimima.
Uzimajuci u obzir da je kvalitetno iskoristen
Ultra nerijetko presudan za pobjedu, bitno je

znati kako dodatni combo nije tu samo zbog
kozmeticke promjene, nego ce se itekako

odraziti na taktiku unutar svakog meca ovisno

o protivnikovom izboru lika i Ultre.

PRESUDA

Svaka promjena u odnosu na SFIV je dobro
promisljena, odvagana i dobrodosla jer je
gotovo svaka zapravo Capcomov aktivni
odaziv na molbe i prohtjeve zahtjevnih
igraca. Gledajuci na samu igrivost, nije se
gotovo nikako mijenjala i jos uvijek je to isti
onaj Street Fighter kakvog igrate ve¢ godinu
dana, te ponavljam da to ni u kojem pogledu
nije negativna stavka. Novi i stari likovi su
sjajni, nove pozadine prekrasne, modovi
ingeniozno osmisljeni, novi Ultra comboi
spektakularno animirani, promjene u online
komponenti iznimno pohvalne, a igracki

je to jos uvijek superiorno najzabavniji i
najkvalitetniji naslov iz zanra kojeg trenutno
mozete pronaci na policama. Super Street
Fighter IV se samo nadovezuje na gotovo
nenadmasno visoku kvalitetu prethodnika i
svakim ga novitetom i sadrzajnim dodatkom
cini upravo toliko boljim. No, keliko god
Capcom tvrdio da se ovakvo 5to jednostavno
nije moglo distribuirati digitalnim putem

po prihvatljivijoj cijeni, uvjeren sam da

Ce se pronaci dobar broj vlasnika SF-a IV

koji ce se, opravdano, osjecati zakinutima,
pogotovo ako je tijec o onima koji tuénjave
igraju iskljucivo solo, kao i onima koji ga
ionako nikada nisu shvacali kao profesiju.

Na koncu ¢u SSFIV ipak preporuciti svakom
ljubitelju tabacina, jer je ovo daleko najvisi
vrh ponude, no ponajprije vama koji ste
kompetitivno nastrojeni i spremni na ozbiljan
multiplayer online i Versus sadomazohizam.
_Darkoto Boti¢

S SARENENBVe:
e B pozadine -
’ \ izgledaju
, fantasticno!

Fighter IV

CAPCOM/ CAPCOM

Vrhunska animacija poteza i
sjajni efekti

18
y

-

Klasicni SF, uz remixanie Fukasawine ’}
melodije

IGRIVOST
HADOUKEN!

Ako e navucete n online, vierojatno 2 ()
do sljedeceq nastavka

Apsolutno svi noviteti su
dobradasli

Trashy animacije i opcijama
osiromaseno solo igranje

Street Fighter |V na steraidima
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MRACNE PTICE
Vrlo zastraSujuce,
Zapravo nisu
pretjerano
opasne ako jato
pravovremeno
rasprsite
svjetilikom

ZANR AKC1ISKA AVANTURA
IGRAC! |

GODINE 16

1ZLAZI U PRODAJI
PROIZVOBAC REMELY ENT
1IZDAVAC MICROSOF T
HTTP://www.alanwake.com

£ POGLED UNATRAG

Najavljen jos 2005.
godine, Alan Wake
proizvod je finskog
programerskog studija
Remedy Entertainment.
Remedly je prije svega
poznat po igri Max
Payne, kultnoj pucacini
glavni likimao
Jjednako unezvijereni
pogled kao i protagonist
ove igre. No iako su
neki od Alana Wakea
ocekivali da bude novi
Max Payne, to se nije
dogodilo. Takoder, iako
je Alan Wake trebao
izi¢i i na PC-ju, te je cak
koristen za promoviranje
DirectX-a 10, pocetkom
2010. najavijeno je da
ipak ostaje ekskluziva
za Xbox 360. Treca
pogresna najava bila
Jje da Ce se raditi o
takozvanoj sandbox igri,
u kojoj igrac samostalno
istrazuje okolinu, gradeci
tako vlastitu avanturu
—a dobili smo linearnu
igru s jasno definiranom
pricom i nacinom kako
kroz nju prolazimo.
Ukratko, ovo je igra koja
nas je uspjela zbuniti vise
puta ved i prije nego sto
Jjeizisla.

Alan Wake

Na svjetlu je lijepo, ali u mraku je akcija. Ili to samo sanjamo?

Koliko znaci biti prvi? Je li Tomb Raider
m zaista bio toliko vrhunska akcijska
avantura ili nas je odusevio jer je bio prvi? Je
li Mario 64 zaista nabolji 3D platformer svih
vremena ili ga u nasem umu na to mjesto
stavlja ¢injenica da ih prije njega nije ni bilo?
Alan Wake nije prvi. Ni po ¢emu. A izvrstan je.
No hocemo li mu to priznati?

SAN O PISANjU

Kad je prije gotovo pet godina prvi put
spomenuta, igra Alan Wake privukla nas je
¢injenicom da joj je glavni junak pisac koji se
nade u misterioznoj i pomalo stravicnoj situaciji,

' lako ne donosi nista
zaista novo, Alan Wake je
jedna od najboljih avantura
godine "

negdje u Sumama americkog sjeverozapada.
Da je novinar, privukao bi nas jos vise, no i pisci
su nam dragi jer kao i mi velik dio vremena
provode lupajuci po tipkama. U ovom slucaju
rijec je o piscu koji ne pise, ali sve $to mu se
dogada kao da je stravicni roman izisao ravno
iz njegova pisaceg stroja. Kad smo kod toga,
da se osvremo na jednu sitnicu, igra je po
svim svojim konceptima prilicno suvremena:
Alan koristi mobilni telefon za razgovaranje i

SMS-ove, automobili i oruzje su danasniji, bas
kao i kucanski aparati u stanovima i ku¢ama
koje posjetite. Pa zasto onda kog vraga pise na
pisacem stroju?

OK, nebitno. Bitno je da dolaskom u gradi¢
Bright Falls ulazimo u svijet horor romana
slicnog onima Stephena Kinga kojeg Alan vec
na pocetku spominje kao svoj uzor. Ili, jos jasnije
(barem onim starijima), slicno dolasku u Twin
Peaks, gradic u kojem je samo na prvi pogled
sve kako treba dok se ispod povrsine skrivaju
tajne za koje bi mnogo bolje bilo da ostanu
neotkrivene. Ili se tako samo ¢ini? Naime, razne
sekvence igre koje cete gledati ili u njima

ZASTRASUJUGCI -
OBRIS Ali ne bojte
se, sjenka na kraju
prolaza je prijatelj

sudjelovati mogu se kasnije
razotkriti kao vizije i snovi koji
sa stvarnos¢u imaju tek
nekoliko dodirnih tocaka.
To ide toliko daleko da

sve do kraja necete tocno
shvacati da li sanjate to

sto vam se dogada

ili vam se dogada

ono sto ste sanjali.
Zbunjujuce? Pa,

jest, barem u prvo

vrijeme. Kasnije, u

drugoj polovini igre, kada

www.gameplay.hr




NEZADOVOLJENA
ZNATIZELJA

Na nekim lokacijama
ograniceni ste na

istrazivanje malog 4
prostora, dok je ostatak = e~
nedostupan |

-

NIJE PAMETNO
Ako je mrak apasan,
@4gasto bas moram ici u

" rudnik?

ZRELA LJUBAV
Alanova zena nije posebno zgodna a njihova
veza prikazana je trijezno i bez pretjerivanja

HUMORISTICNI PREDAH

Alanov agent i prijatelj tu je da atmosferu ucini

laksom i veselijom

1 don’t kniowsiSheiresourcefull 1t
hard on her

Cheer up, handsome, we're here.

kockice pocnu padati na svoje mjesto i prica
se pocne polako slagati u vasoj glavi, osjecaj je
vrlo slican kao kod prvog gledanja Paklenog
Sunda: “aha, znaci prvo se dogodilo ovo, pa se
onda zato dogodilo ono a onda je on napravio
ovo $to je poslije rezultiralo onim..." Samo s vise
nasilja i mnogo manje svjetla.

STO JE SVE U MRAKU
Svjetlo je klju¢ni element igre. | njegova
odsutnost — mrak - takoder. Dok je dan, gradi¢
u koji Alan sa zenom dolazi na odmor ¢ini se
vrlo obican, sa susretljivim stanovnicima koji se
uzbudeno pripremaju za gradsku svecanost.
No kad padne no, stvari se mijenjaju. Medu
ostalim, pojavljuju se misteriozne kreature
mrakom obuzetih drvosjeca, lovaca i policajaca
koje prirucnim oruzjem ubijaju svakoga na
koga naidu. lli je to samo Alanova no¢na mora?
U svakom slucaju, velik dio igre provest cete
boreci se s njima, pri ¢emu ce upravo svjetlo biti
vase glavno oruzje.

GAMEPLAY LIPAN) 2010

Protivnici su, naime, “zasticeni mrakom" te im
meci iz vaseq pistolja ili puske ne mogu nista
dok im zastitu ne razbijete svjetlom. Na srecu,
gotovo uvijek vam je na raspolaganju ru¢na
svjetiljka, a tu su i razliciti drugi objekti koji
svijetle i mogu posluziti kao oruzje. Posebno
su efektna oruzja koja ujedno i svijetle i nanose
Stetu, kao sto je pistolj koji ispaljuje signalne
rakete, no meci za njega su rijetki i treba ih

" ZastraSujucoj atmosferi
doprinose sjajna glazba i
zvucni efekti

Cuvati za posebne trenutke. Uglavnom, borba
kombinira koristenje svjetla, vatrenog oruzja i
objekata iz okoline. Nista od toga nije posebno
originalno i svaki smo od tih elemenata ve¢
vidjeli u drugim igrama. Ipak, specificnost je
Alana Wakea da ih vrlo dobro spaja u sustav
borbe koji je zanimljiv, napet i nikad dosadan,

LIST PO LIST
Stranice
nenapisane
knjige obiluju
zanimljivim
detaljima od
kojih polako

oskipo  slazete pricu

%

PROPUSTENE

PRILIKE

Istrazivanje tragova i

razgovori s likovima su

linearni i ne traze vasu 1y

interakciju. Steta. [he w . huh? Fheard on the radii gu \ ere visiting.
Well, I'lishow youher trailer. That Rose, she's a nice girl

VEC VIDENO

Mnogi elementi zapleta
vrlo su neoriginalni - no
nista manje zanimljivi

You'll do exactly what | say if you ever want to see your
wife again

PRAVI ALAN WAKE

DIZAJNERI VISE NISU dovoljni. Kao i u nekim
drugim popularnim igrama (na primjer Heavy
Rain s kojim Alan Wake ima nekoliko sli¢nosti),
glavni lik igre napravljen je prema stvarnom
glumcu, Fincu po imenu llkka Villiu koji je prije
nego sto se poceo baviti glumom bio novinar
i pisac.

IKKA VILLI Najvjerojatnije nije tako drven u licu
u stvarnom Zivotu kao sto je Alan u igri

unatoc tome sto je raznolikost protivnika
minimalna, a tijekom igre na vise ili manje slican
nacin unistit cete ih stotine.

PRICA NA PREKIDE

Ipak, koliko god borba bila cesta, prica koju
polako otkrivate vazniji je i cak znacajniji
element igre. Osim sto je zapletena i stalno
vas drzi u nedoumici o tome $to je stvarnost
a Sto san, ozbiljno je napisana, uz pravu dozu

¥ Back
© Resume
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® Reach the gas station
-
@ Leave the building -

NIJE JEFTIN TRIK
e . Magla nije tu da skrije
ZELENO SVJETLO daleke objekte ~ kad
Znaci da se radi o nekom je nema, igra moze
uredaju koji treba ukljuciti prikazati do 2 km
da biste mogli nastaviti . udaljenosti i pop-up
uopce ne postoji

® Switch on the coffe

HEAVY RAIN?

Neke sekvence i trenuci jako podsjecaj
na izvrsnu avanturu od prije nekoliko
mjeseci

9¢

@ Reach the Mirror Peak look

® Turn off the power

$T0 JE VAINIJE

Imati svjetiljku s dovoljno
struje jednako je bitno za
prezivljavanje kao i meci
u oruzju

DESTRUCTION DERBY
Unistavanje protivnika
e automobilom je
T 3 zanimljivo, dok ga ne
© Reach the Mirror Peak lockout = £ & prekriju tijelima i izvuku
S vas van

misterija, strave, emocija i humora. A opet,
: ; pod “ozbiljno” ne mislimo da sadrzava puno
KLASICNA INTERAKCIJA . krvi i seksa. Bas naprotiv! Kao najbolji horor
Boce s plinom koje treba
pogoditi mnogo su

pute viiden) Element N SLJEDECA SEZONA U PRIPREMI

funkcionira predvidljivo

eksplozivno X -
VEC 28. SRPNJA kupci Alana Wakea trebali bi

besplatno, koristeci specijalni kod koji su dobili
uz igru, mo¢i downloadati prvi dodatni sadrzaj
za igru. Svi oni koji nemaju kod, na primjer

oni koji su igru kupili rabljenu, morat ce platiti
ovaj sadrzaj. Radi se o zanimljivom konceptu
spre¢avanja trgovine rabljenim videoigrama
koji uskoro namjerava poceti koristiti i EA
Sports. No nece se raditi o nastavku price
nego tek o “novom pogledu” na dogadaje iz
prvog dijela - koji u Remedyju ne zovu igrom
nego “sezonom”. Drugu sezonu, naime, vec
pripremaju te je njezina prica ve¢ dovriena,

a bit ¢e objavljena samo ako prvi Alan Wake
dovoljno dobro prode u trgovinama. Dakle,
ako vam se Alan Wake svidi, kupovina jos
jednog primjerka najbolji je nacin da osigurate
nastavak.

Pr—

9¢

© Reach the Mirror Peak ook

0 pee———
204

© Reach the gas stationw

NEMA CSI-A?
Televizori koje uz
put nalazite najcesce
prikazuju prizore
samog Alana na
nepoznatoj lokaciji

- aliima i drugih
emisija

filmovi, igra vas plasi onim $to vam i ne
pokaze, koristeci sjene, zamucivanje ekrana,
zvukove razgovora, radio i TV emisije te

jos mnogo drugih nacina da vam prenese
polukompletnu informaciju koja se u vasem
mozgu pretvara u novu plocicu mozaika.

" Tek gotovo na kraju igre
pocet e vam se u glavi
slagati kockice i omoguditi
vam da shvatite cjelinu "

Posebno zanimljiv djeli¢ cjeline su razbacane
stranice knjige koja je ujedno i opis onog $to
se dogodilo i pretkazanje onoga Sto e se
dogoditi. To mozda smanjuje iznenadenje —
jer ako procitate sto ce se dogoditi, manje ce
vas prepasti kad se to nekoliko minuta kasnije
zaista i dogodi - ali vas zato stalno drzi u
napetosti jer nikad ne znate kad ce se tocno
ostvariti ono $to ste procitali.

www.gameplay.hr
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@ Turn off the power

STRUJNI UDAR

Zagonetke se sVOde-ham

otkrivanje kako nastaviti
put preko zapreke i nisu
komplicirane

The only way to reach the'hillside ahead was to go through
the building. | had to find a way to avoid electrocution.

ZELITE LI ZNATI vise o gradicu i dogadajima
koji su prethodili nekim elementima igre,
mozete to pogledati u seriji kratkih filmova
na Xbox Liveu ili http://www.brightfalls.com/.
U trenutku pisanja ovog teksta objavljeno

ih je cetiri, a serija se zakljucuje s posljednje

dvije epizode koje izlaze 18. svibnja. Rijec je
o kratkim igranim sekvencama snimljenim u
Oregonu, koje su strukturirane kao i epozode
unutar igre, jer uvijek zavrsavaju uzbudljivim
prizorom koji vas tjera da pogledate i sljedeci
nastavak (ako postoji). Radi se o svakako

% Reach the Mirror Peak lookout

ZA BRZ PRISTUP
Oruzja lako i brzo
mijenjate tipkama
za smjer

© Reach the Mirror Peak lookout

UVIJEK NAPUNI
PLIUCY

Nemojte da vas
docekaju u zasjedi a
vama su cijevi prazne

@ Reach the Mirror Peak lookout

TU GLEDA]

Igra e vam cesto
pokazati gdje je kljucni
element neke scene
opcijom fokusiranja na
neki detalj

Ono sto je dodatno zanimljivo jest nacin na
koji se prica odvija. Igra je podijeljena
na “Epizode"i prezentirana poput TV
serije. Svaka cjelina zapocinje kratkim
uvodom u kojem uz prizore iz ranijih
dijelova igre dobivamo sazetak
dogadaja i kljucnih elemenata price,
zatim se nastavlja obi¢no nekim
razgovorom ili istrazivanjem,

a uskoro padne noc i cijela se

stvar pretvara u poduzu akcijsku

zgodnom dodatku marketinskoj kampaniji, a
ako vam se Alan Wake svidi, na web stranici
pronaci cete jos nekoliko zanimljivih detalja
koji ce vam dati novi pogled na neke detalje
koje cete povezati s onim $to ste odigrali i
dozivjeli.

ll.ll.llll.ll...ll.l.l'lll...l'l.lll..l
BRIGHT FALLS Zagrijte se za igru gledajuci seriju kratkih filmova radnjom smijestenih u gradic koji ¢e slavnom piscu zadati glavobolje
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MAGLA | GROMOVI

Tracci i oblaci magle medu drve¢em te munje koje
povremeno presijecaju noc¢ vrhunski su docarani i
cine atmosferu realnijom

IDEMO NA VOZNJU

U IGRI NA nekoliko mjesta mozete voziti
automobil, i to ne jedan nego nekoliko
modela od kojih se svaki na cesti ponasa
drukcije. Ovo je sigurno element koji je
osmisljen jo3 u trenucima kada je Alan
Wake trebao biti igra sa slobodnim
kretanjem medu lokacijama, pri ¢emu bi
vam automobili bili nuzni za svladavanje
vecih udaljenosti.

@ Find Barry

Forget that. Are you okay?

NIJE NEREALNO

Likovi u igri stalno se pitaju
da li se to zaista dogada i ne
vjeruju jedan drugome, sto
acjenjujemo prilicno realnom
reakcijom

S Gn £ the Coal Mine

But maybe that's inevitable when you deal with crazy stuff
like this. It helps. This is happening, Barry. Alice -- they

igraca vrebaju opasnosti, borba je vise-manje
neprekidna uz jasno definirani cilj i nesto
prilike da sami odredite kojim cete putem do
njega dodi, tj. kako cete se kretati kroz teritorij
prepun protivnika. Ne, zasmetalo nam je $to
su preduge. Osobito gotovo na kraju igre, kad
zeljno oc¢ekujete razrjesenije, kolic¢ina puta koji
morate prevaliti i protivnika s kojima se morate
boriti upravo je suprotna vasoj zelji da Sto prije
saznate kako ce sve zavrsiti.

84 flm

T =
ssssessassnn

et :
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@ Reach the gas station

% Go to the Coal Mine

POTRAGA ZA
IZGUBLJENIM
STRANICAMA
Trazi od vas da
dobro otvorite oci.
Ipak, neke prakticki
ne mozete zaobici.

@ Pick Up Manuscript Page

S$TO JE LOSE U REKLAMAMA?

NA NEKIM INTERNETSKIM forumima odmah y
po izlasku igre povela se rasprava o ¢injenici da L -

se u njoj na nekoliko mjesta vide logoi stvarnih 2 8 8 8 8 B B8 BB
s proizvoda - na primjer baterija Energizer koje e e —

8% Alan stalno koristi za punjenje svoje ru¢ne
svjetiljke. No mi ne vidimo u ¢emu je problem. DORADENOST NA RAZINI HITA
Reklame su i tako stalno svuda oko nas i svijet . e
S tehnicke strane, kao prvo pohvaljujemo
vrlo kvalitetnu glazbu koja kombinira

@ Reach the gas station
bez njih ne bi nam se ¢inio realan — ma koliko

Picked up flare gun 2 " o
ih zapravo ne volimo. Treba reci i to da se ne

SKRIVENI ZNAK

koji otkriva svjetlo vase
svjetiljke vodi vas do
korisnih zaliha streljiva

sekvencu kroz koju se glavni lik probija

do nekog kljutnog mjesta ili dogadaja.
Epizoda obi¢no zavrsava u nekom napetom
trenutku, koji vas tjera da nastavite igrati, pa
je Alana Wakea tako moguce cijelog odigrati
u jednom danu - jer dovoljno je kratak i
zarazan. Ono ¢emu ipak moramo prigovoriti
jest ¢injenica da su akcijske sekvence pomalo
rastegnute, Time ne Zelimo reci da su prazne:
radi se bez iznimke o stalnom probijanju kroz
zanimljive lokacije u kojima sa svih strana na

radi o napadnim reklamama nego o onima
koje prakti¢ki necete ni primijetiti jer se nalaze
to¢no tamo gdje biste ih i o¢ekivali. Ipak, s
obzirom na to da su reklame unutar igre jo3
jedan od izvora zarade za kreatore, mogli su
se malo iskazati i ponuditi jos koji komadi¢
besplatnog sadrzaja (u j jedan koji cemo
dobiti) ili samu igru uc jeftinijom. Tko zna,
mozda jednog dan,

aweyou o tigéfor the shot. “A cityhd
s b o eatenby o

REKLAME ILI STVARN
je marki automobila Alan stigao u Bright Falls?
Nama nije.

atmosferi¢ne originalne skladbe s poznatim
i manje poznatim uradcima raznih izvodaca
od kojih svaki jako dobro odgovara situaciji i
ugodaju. Ni efekti nisu losi, posebno kad ste
na otvorenom, gdje krckanje grana i zvuk

" Autori igre su priznali
kako im je Twin Peaks bio
jedna od inspiracija "

koraka negdje u blizini znaci unezvijereno
okretanje i Saranje snopom svjetiljke po
$umi oko vas u potrazi za neprijateljem,

a njihovi nesuvisli borbeni krikovi“Ne
hranite Zivotinje! Pecanje je zanimljiv nacin
odmora! Kolesterol je |03 za vase zdravlje!”
totalno ¢e vas izbezumiti. Udaljenost do
koje po danu mozete vidjeti zaista je velika,
pop-up ne postoji a ako su neke animacije

www.gameplay.hr




Find Carl*Stueky

HALO BING, KAKO BRAT?
Alan Wake vadi mobitel brzinom munje, a
razgovara kratko kao da su mu impulsi skupi

** Prica je podijeljena na
epizode kao kod kakvog TV
serijala

pomalo drvene, to je nadoknadeno iznimno
kvalitetnim efektima svjetla i sjene te dobro
iskoristenim zamucivanjem ekrana da se
dobije na intenzitetu akcije. Ono $to se ipak
moze primijetiti jest to da je Alan Wake u
svojim pocecima kreiran kao igra u kojoj
¢emo slobodno lutati krajolikom, a naknadno

NIJE SVE U MRAKU

IAKO SE VECI - i znacajniji - dio igre odvija

po nodi, Alan Wake iznimno dobro odmjerava
koli¢inu zamracenja na ekranu. Ako postavke
namjestite onako kako vam igra na pocetku
preporucuje, gotovo ni u jednom trenutku
necete biti izgubljeni u mraku jer ce lokacije oko
vas biti dovoljno svijetle za snalazenje, a opet,
vidljivost ¢e vam biti otezana i sjenke u daljini
stalno ce vas podsjecati na neprijatelje i tjerati da
se izbezumljeno okrecete oko sebe.

presvijetao, dok ¢e opetovani neprijatelj zaviti akciju u crv

oslijepiti i oruzja, reflektori i jos Stosta.

GAMEPLAY LIPAN] 2010

AUTENTICNO AMERICKI

Dojam malenoga grada vrlo
je dobro docaran - kako

likovima tako i lokacijama

je sveden na linearnu avanturu. Tako neki
dijelovi igre nude zaista veliku kolicinu
prostora za istrazivanje dok kod drugih postoji
tek jasan put kojim treba doci od tocke A do
tocke B. No to i nije lo3e jer znaci razlicitost
dinamike koja nam odgovara.

KONACAN ODGOVOR

Ukratko, Alan Wake donosi iznimno zanimljivu
pricu, vrlo kvalitetnu atmosferu i intenzivnu,
premda pomalo jednoli¢nu akciju u prili¢cno
dobro izbalansiranim omjerima. Pri tome

Osim $to je na taj nacin mrak prikazan i iskoristen
bolje nego u gotovo i jednoj igri do sada,

ne treba zaboraviti ni pametno i zanimljivo
koristenje svjetla. Snaga svjetla koju daju razliciti
izvori (ru¢na svjetiljka, baklja, reflektor...) kreira
vrlo razlic¢ite i dinamicne sjene, te vrlo razlicito
djeluje na mogucnost uocavanja detalja. Kao i u
stvarnosti, premalo svjetla ¢ini okolinu i objekte
tek naslu¢enima, no previse vas moze zabljesnuti
te onemoguditi da jasnije vidite sto se dogada.

0. Bljeskovima svjetla mogu vas privremeno

PRIRUCNI TOPOVI
Reflektori i slicni izvori
snaznog svjetla na
protivnike djeluju kao
mitraljezi u igrama MOH
ili Gears of War

NISTA OD SEKSA

lako je ovo igra za odrasle,
od provokativnog ponasanja
vidjet cete samo nekoliko
zagrljaja i poljubaca te
nekoliko prizora zeneu
rublju

 pp—

su ova prva dva elementa apsolutno

iznad standarda i klju¢ni su za to da ga
prepoznamo kao jednu od najboljih
akcijskih avantura ove godine. No ono

sto nema jest originalnost. Gotovo svaki
element igre vec je viden, do te razine da
vam i neke situacije u kojima se nalazite
daju osjecaj vec videnoga - jer u slicnima
ste vec bili u Silent Hillu, Heavy Rainu, Alone
in The Darku ili Resident Evilu. A da ne
spominjem razlicite trilere i horor filmove.
Pri tome je u drugim igrama obicno bilo
vise mogucnosti interakcije, vise nacina

za pristup problemu, vise razlicitih oruzja

i protivnika, kompleksnijih zagonetki... a
sve to Alan Wake nema. Sto nas vraca na
pocetak price i odgovor na pitanje hocemo
li mu to zamjeriti, pri cemu pokusajte
zadrzati na umu sve ono dobro 5to smo o
njemu rekli na proteklih nekoliko stranica.
Najavljen prije pet godina, Alan Wake bi u
to vrijeme bio iznimno atraktivan i mnogo
vise (iako ne u potpunosti) inovativan i
originalan. U meduvremenu smo vidjeli
mnogo toga i ocekivanja su nam narasla.
Sada dobivamo igru koja je u biti vrlo
kvalitetna horor prica s dosta akcije, linearna
i zapravo prilicno jednostavna - ali igriva,
zarazna, zanimljiva, lijepa i uzbudljiva. Mi

smatramo da je to dovoljno da kazemo da se

radi o hitu i preporu¢imo vam da je nikako
ne propustite. Jer ono sto smo ocekivali je
jedno, ali mrak skriva nesto sasvim drugo.

_Berislav Jozi¢

1 exclusive | RE{1]

Alan Wake

REMEDY ENT./MICROSO

N Heavy Rain, al e vio bl 4 8

I originalna i licencirana glazba 2 0
su izvrsne. Dobri glasovi i zvukovi.

IGRIVOST

Tarazno, atmosfericno, 1 7
zastrasujuce i napeto

TRAJINOST

Manje od deset sati, ali 1
vjerojatno cete odigrati dvaput

Kompleksna i zanimljiva, dobro
ispricana prica koja se polako
slaze u vasoj glavi

Malo originalnih elemenata i
podugacke repetitivne sekvence
borbe

Kvalitetna akcijska avantura s izvrsnom
pricom i atmosferom filmskog horora
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MOZDA NIJE EKSKLUZIVNA
LOKACIJA, ali jahta na rijeci
Mgsk®i je pravi disko

-

NE, NE UBITI!
Kako ce vam
inace njen sef

$T0JE
SPIJUN BEZ

PS3

sofisticiranog
prisluskivanja,_
i svih dobara
koje ono

| NE POMISLJAJTE
NA borbu prsa o
prsa ako nemate
zadovoljavajuci
level

ZANR AKCIJA, RPG
IGRACI 1

GODINE 15+

IZLAZI 28, SVIBNJA
PROIZVOBAC OBSIDIAN
1ZDAVAC SEGA

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

£ POGLED UNATRAG

Obsidian
Entertainment
renomirana je
programerska kuéa

i trebala bi vam biti
poznata barem zbog
dvije igre u kojima smo
uzivali - Neverwinter
Nights 2 i Knights of the
Old Republic Il. Skeptici
bi rekli da su obsidianci
specijalizirani za
nastavke, no ne i
savrsene nastavke,

Jjer su obje igre imale
manjih problema. Kako
su se snasli sa svojom
originalnom igrom koju
is¢ekujemo barem dvije
godine?

68

postati prijatelj?

Execute

PRISULJATI
SE ILI UPASTI
KAUBO)SKI?
Vjecno pitanje

povijesti

videoigara.

Alpha Protocol

Za Alpha Protocol imamo novu opisnu kovanicu - drugorazredna

prvoklasna igral

Alpha Protocol, $pijunski RPG,

kako to dobro zvudi, jos kada iza
takve igre s donekle originalnim nacinom
izvodenja stoji Obsidian za koji vjerujemo
da moze napraviti zanimljivu igru, zabava je
zajamcena. A onda nastaju manji problemi.
Igra je nakon duljeg razvoja trebala izici
prosle godine, ali je odgodena. Osam
mjeseci trebalo bi im biti dosta, pomislit
cete, i poprili¢no biti u pravu. Alpha
Protocol ne boluje od uobic¢ajenih djecjih
bolesti igara prerano izbacenih na trziste,
nema bugova ili iznenadujucih rjesenja, no
samo jedan pogled na izgled i mehaniku
igre bit ¢e dovoljan da shvatite - ova igra
kasni dvije do tri godine. Znate da ne

SPIJUN KOJI ME PIPKAO

POSEBNA PRICA SU odnosi s damama koje
Thorton upoznaje u igri. Programeri navode
kako su u konverzaciji Thortonu dali tri nacina
izbora po tri velika J. B. agenta: odmjereno
(suave) poput Jamesa Bonda, profesionalno
poput Jamesa Bournea, ili agresivno kao Jack
Bauer (?!). Svaki lik drukgije ce cijeniti vase
reakcije, pa je moguce steci vjernog prijatelja
ili neprijatelja podloznijeg izdaji. Ovo se
posebno odnosi na ¢etiri dame u igri koje se

mogu zavesti, ali potpuno drukgijim pristupima.

Najveéi achievement je “Ladies Man” koji se
dobiva trpanjem sve Cetiri u krevet (ne, ne
istodobnol), a najdosadniji “No time for Love”,
koji, vjerujemo, ne zelite dobiti.

volimo tehnikalije u opisima, jer igra je ipak
skup vise dijelova od nekakvog enginea,

ali moramo priznati da je Unreal engine
trebao biti na izlaznim vratima i prije pojave
nove generacije konzola. | to je nasa jedina
pocetna primjedba.

ALFA, BETA...

Alpha Protocol ime je tajne, supertajne
jedinice najsposobnijih operativaca koji
su iz ostalih obavjestajnih organizacija ili
izbaceni, ili proglaseni mrtvima, te ih se
njihova vliada ne treba ni odricati, buduci
da ne postoje. Njegovo postojanje toliko
je tajno da ni pripadnici jedinice ne znaju
rade li za Beta, Gama ili Delta Protocol,

TEZAK JE Zivot $pijuna, u neprekidnom ratu
spolova

_—
SPOSOBNI
AGENTI ZNAJU
gdje se smiju
tuci, a gdje su

izlozeni paljbi

ali to su ionako samo imena slova koja je
lako zamijeniti nakon zatvaranja odjela

i formiranja novog. Nas junak Michael
Thorton novi je zaposlenik pristigao s burze,
a na nama je da odredimo njegovu proslost i
osobine, kao i u svakom pravom RPG-u. Bivsi
vojnik, nevidljivi $pijun ninja, tehnicki geek
koji se najbolje snalazi s gadgetima, ili nesto

'* Kakav agent Zelite biti?
Bond, Bourne ili Bauer? **

umuckano, izbor je na vama. Ako zelite
malo vedi izazov, pocnite s pocetnikom tek
pristiglim u obavjestajne sluzbe. Izbori u
Alpha Protocolu uvijek su dobri, standardno
erpegeaski, ali ih ipak ima, i to je prava
strana ove igre - mogucnost visestrukih
izbora i uobicajeno kajanje, 5to bi igru
trebalo uciniti dugovje¢nom, jer uvijek cete
pozeljeti odigrati jos jednom, ali druk¢ije.
Michaela Thortona nakon testova/tutoriala
put vodi na tajni zadatak u Saudijsku Arabiju
gdje se nalazi organizacija odgovorna za
rusenje aviona s americkim drzavljanima.
Srecom taj neizdrzivo preglupi klise ima i
drugu stranu price, pa ¢e Michael putovati
od Tajvana do Rima, s posjetom Moskvi, te
pokusati otkriti tko zapravo stoji iza pravog
$pijunskog zapleta o izdaji, ljubavi, pucanju,
pregovaranju i upotrebi najmodernijih
zgodnih $pijunskih stvarcica.

www.gameplay.hr



ired: Stick to

0 SPOSOBNOSTIMA
BARATANJA odredenim
oruzjem ovisit ce i preciznost
te probojnost metaka

vjestinama, moguci su
jmpogobrojni perkovi

So you're suggesting | infiltrate the o b a—ka
koji pomazu u igri

JDLUKE..
Osim sto je AP pravi RPG u kojem bodovi
dodijeljeni omiljenoj pusci zaista i znace u
borbi (ne pokusavajte pucati jurisnom ako
ste nabildali submachine gun, ili pistac ili
sacmaricu, jer nista necete pogoditi, niti se
tuci ako niste uvjezbali borilacke vjestine,
jer protivnici ¢e sve hladnokrvno blokirati),
igra ima i izrazenu akcijsku stranu. Premisa
je da misije koje ste dobili, iskamdili ili kupili
za puno para prelazite kako zelite. Igrac je
gazda, zelite i biti nevidljivi u stilu Sama
Fishera (doduse, ne i ovog zadnjeg), ili

A mozda ce Beta Protocol
biti ono $to smo ocekivali? "

ramboidno upucati sve sto se krece, odluka
je vasa.

Mnogo stvari i mnogo odluka koje se
pokusavaju uklopiti u igru uvijek imaju i
negativne strane - kakav je to stealth ako
protivnici nakon eliminacije (i onesvijesteni!)
nestaju ¢im se nadu na tlu? | kakva je to
pucacina u kojoj se nakon aktiviranja alarma

GAMEPLAY LIPAN| 2010.

ALEGORIJSKA
I nas jadni
Michael nosi
cijeli svijet na
ledima, a jos ga
i progone

cijela baza ne obrusi na vas? Ponekad ce
vam vise od blijedih i praznih tekstura

vise zasmetati preglednost i upravljanje -
Thortonom se upravlja iz treceq lica, pa cete
tek tada shvatiti koliko su Fallout 3 ili Mass
Effect 2 dobre igre.

TE LOVE 4

RPG MANIJACI CE ve¢ u prvoj misiji moci
uzivati pri izboru oruzja (izmisljenih imena, no
znalcima prepoznatljivog) i opreme u tajnom
online duc¢anu. No onda ¢e shvatiti kako je svu tu
opremu nemoguce kupiti, jer love nikada dosta.
Da stvari budu gore, najvise love trosi se na
informacije i kupovinu dodatnih misija. Buduci
da nema ponavljanja i nabrijavanja, pazljivo s
odabirom koji ¢e se uglavnom svesti na dodatke
na vec postojece oruzje. | $to ¢e nam onda toliki
izbor kada ga je nemoguce, Smrg, isprobati?

TOLIKO SLATKISA, A LOVE NIGDJE Svako oruzje
moguce je pojacati s barem cetiri dodatka, pa
kombinacije...

TIHO TISE Ipak ovo
nije prava stealth igra,
nego samo zabavna
mogucnost

BIVSA STASI LUDAKINJA
Sugestija - samo agresivno i
seks je zagarantiran

Zabavno ce biti razgovaranje i
pregovaranje. Sa svakim sugovornikom
moguce je reagirati na tri nacina, a nekima
Svaka odluka imat ce i posljedice, a od
likova s kojima je Thorton skupio mnogo
pozitivnih bodova moze se dobiti i mnogo
vise (vidi okvir).

’RVOKLASNA IGRA
Bududi da, osim $pijunske price (koja

je, opet, i u toj kategoriji ve¢ poznata),
Alpha Protocol ne donosi puno novosti u
obecavajuci miksani zanr RPG-a i akcije,
te zbog spomenutih problema, igra u
potpunosti zasluzuje nas novoskovani
epitet. No to ne znadi da je ne vrijedi

i odigrati. Alpha Protocol je zabavna

igra koju biste mogli pozeljeti odigrati i
nekoliko puta zbog brojnih mogucnosti
razvijanja glavnog lika i otvaranja razlicitih
smjerova price. Dozivljaj mozda nece

biti o¢aravajuci kao kod nedavnog Mass
Effecta, ali ako vam ME ve¢ izlazi na usi,

a zanima vas svijet spijunaze, Alpha
Protocol ce i s nedovoljno mnogo misija
biti zgodna 20-satna zabava. Nedostatno
za jedan RPG, ali gledat ¢emo ga onda kao
akciju, koja se zbog RPG elemenata moze
odigrati i vise puta. _Danijel Reskovac

" MAFIJASKI
BOSS U
MOSKVI
ljubitelj je
arkadnih
automata. Steta
sto ih se ne
moze i zaigrati.

Alpha Protocol

OBSIDIAN / SEGA

Unreal engine iz ormara, na
PC-ju bolji

Nimalo upecatljiv, pa ni gluma

IGRIVOST

| Nije dosadno, uglavnom
& zabavno

@ Vise puta, pod uvjetom da vam

se svidi

Mnostvo nacina igranja, razvijanja
lika i interakcije, zabavno.

Tehnicka strana i grafika, nista
originalno.

& Nije savrieno, ali nije ni toliko loge
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_ Recenzije

NE BISTE VJEROVALI, ali
saginjanje i branje svake
stvarcice na koju se naide |
traje i nekoliko sekundi! Valjda,

zato $to je Neir toliko star?  # IR T HESERIDASIA

DRUZBA Samo na prvi pogled

KRVI 1405
KRVI Caki
sjene ispustaju
krv. Da nema
krvi, valjda je ne
bismo ni igrali.

U DUCEANU Dobar dan,
dajte mi jednu dasku za
surf i dva znaka ‘Stop'

PS3

KADA B! NIER
BIO MLADI, kao u
japanskoj verziji,
ova bi situacija
sigurno obecavala

ZANR AKCIJSKI RPG
IGRACI 1

GODINE 15+
1ZLAZI U PRODAJI
PROIZVOBAC CAVIA
1ZDAVAC SOUARE ENIX
HTTP://www.niergame.com

£ POGLED UNATRAG

Japanski programerski
studio Cavia Sirokih je
interesa i vole se baviti
svime i svacime - od
Dragon Balla, preko
Korgovih sintesajzera
na DS-u, do RE The
Darksidea ili Umbrella
Chroniclesa na Wiiju,
aljubitelji RPG-a,
pogotovo onog
akcijskog odvojka,
sjetit ce ih seipo
zanimljivom, alii ne
previse upamcenom
Drakengardu koji smo
odigrali na PS2. Nier je
igra na slicnom tragu,
te smo joj (usprkos i
unatoc) pristupili bez
ikakvih predrasuda.

70

Jeste li se odmorili od postapokalipse?

m Ne, jos, ne jos, ¢ujemo neke glasove
iz zadnjih redova, postapokalipsa

je coooool, na ovaj ili onaj nacin, a sigurno

i zato $to nam tada ovaj nas svijet izgleda
ljepsim mjestom za zivot. E pa nakon

Niera svaki ¢e nam svijet izgledati ljepse.
Nespremnima ¢emo odmah pojasniti:
radnja Niera odvija se nekih 1300 godina u
buduénosti, u svijetu koji je posve zaboravio
prastaru civilizaciju, a rijetke ocuvane knjige
samo su predmet cudenja nepismenim
malobrojnim narodima koji su posveceni
sadnji vrtnih biljaka, ili onima odvaznijima

koji se usuduju poci u lov na podivljale ovce.

ZA ZAPADNJAKE

Nije Nier toliko crnilo i depresiva logi¢ne
asocijacije filma The Book of Eli, ili tjeskobe
Fallouta, ovo je ipak japanska igra, no

od pocetka odaje dojam igre radene za
zapadnjake, one jednostavne momke

" Nier je igra koja se
neprestano trudi ne svidjeti
vamse "

kojima je jedna ruka oduzeta za unosenje
ogromnih koli¢ina Cipsa i nezdravih
tekucina u organizam, a druga povremeno
moze freneti¢no pritiskati jedan gumb

na kontroleru. Stoga je i objasnjiv akcijski
pristup i ubrzano stiskanje ¢ak tri gumba u
borbama, no ostaje nam pomalo depresivna
i melankoli¢na atmosfera, te ono najvaznije

za ovakve produkcije - izgled,
odnosno grafika. Nier je toliko
ruzan u svojim jednostavnim

i siromasnim teksturama da
¢e ga Cips-momci izbaciti iz
konzole i prije nego sto stave
novi zalogaj u usta.
Bududi da smo rasli na
krumpirima ispod peke,
mi volimo ruzne
igre. Jos bolje,
volimo i one
japanski uvrnute
za koje nikada
ne znas u kojem

RATAR | MEDITANT ‘

DA Bl ZADOVOLIJIO i svoje japansko porijeklo,
Nier mora imati i nekoliko tipi¢nih mini igara.
Povrée koje se inace kupuje moze se uzgojiti

u vrtu, a sijanje i obradivanje vrta sigurno

¢e podici prodaju igre na nekoliko milijuna

GOSPOJICA NIJE OZLIJEDENA
Noga je u zavojima radi fore.
da joj je zamotati jezicin

A, o

¢e smjeru zakrivudati, pa moramo priznati
da nas je Nier nekoliko puta i iznenadio te
izmamio osmijeh na lica. Nazalost, premalo.

MUCNA AVANTURA

Nier u Nieru je samohrani otac koji se

brine za bolesnu kéerkicu. Njenoj bolesti

nema lijeka, aYonah ubrzo i
nestaje, pa je Nier

prisiljen na odisejsko

putovanje po onome $to je

ostalo od nekadasnjeg svijeta. Buduci

da pri¢a ¢ak malo i odskace od grafike te

atmosfere, znatizeljnici neka je otkrivaju

sami. Jer maorat ce se strpjeti i propatiti

vise. Ako mislite da cete se od rada odmoriti
meditacijom na ribiciji, razmislite opet. Jer
pecanje nije nimalo zabavno i granici s teskom
iritacijom mozga. Kao da se netko trudio sve u
ovoj igri uginiti bljutavim i nervirajucim!

Y N

I1ZIDITE RADIJE VAN | posadite tikvice ili pecajte, bit ce vam bolje

www.gameplay.hr



KOLIKO JE IGRA Nier zanimljiva vise zbog sitnica
nego cjelokupnog paketa, govori i podatak da je
u Japanu izisla u dvije verzije. Ona za Xbox 360
ista je kao i recenzirana, zapadnjacka igra, i zove
se Nier Gestalt (o, kako Japanci vole rijec gestalt,
odakle ova fascinacija?). Japanska verzija za PS3
zove se Nier Replicant i ni po ¢emu nije drukcija
od Xbox i zapadnjacke inacice, osim po glavhom
liku. Ovdje je Nier brat male bolesne Yonah i
potpuno u skladu s izgledom tipi¢nih japanskih
junaka - premlado mom¢e s platinastom kosom.
U Xbox 360 inadici i u ostatku svijeta Nier je otac
i vjerojatno najruzniji lik u povijesti videoigara.

| tako su Japanci procijenili da zapadnjaci vise
cijene starije te ozbiljnije protagoniste...

LJUDI zabavlja se
na razlicite i mastovite
nacine

nekoliko sati koje ce utrositi
na besmislene side questove,
ubijanje ovaca i nosenje
mesa/vune naruciteljima,
te pribavljanje ostalih RPG
sitnica koje su u ovom
svijetu prijeko potrebne.
Ne, side questovi nikako
ne pridonose Sarmu igre i
uzasno su dosadni i repetitivni.
Oko borbe bismo se jos i mogli
sporiti, no ubrzo ¢emo se sloziti
da je dosadnjikava. Lupetanje
jednog gumba ubrzo ce se
prosiriti upotrebom magija, no i
one se pridruzuju na samo dva
gumba te se uklapaju u dosadno
i frustrirajuce ciljanje, visestruko
promasivanje, a ponekad i
pogodak. Oruzja i magije mogu
se i pojacati upotrebom “rijeci” iliti
runa koje se umecu u slotove, i eto vam
malo RPG ugodaja, jer nekakvo pristojnije

GAMEPLAY |IPAN] z010.

ulaganje bodova u Nierove osobine pri
leveliranju neobjasnjivo nedostaje.

Za magiju je odgovoran jedini malo

zabavniji lik u igri - Grimoire Weiss, koji
je zapravo knjiga zaboravljenih znanja.
Grimoire se glasa kliseiziranim britanskim
akcentom i svojom tmurnom zezancijom

Pa ako vam se ovo
hirovito pubertetsko
ponasanje svida...

neodoljivo podsjeca na zlovoljnog Alana
Rickmana, te se komentarima istice od
ostatka druzbe, pogotovo nezanimljivog
orangutana Niera.

Ono $to nam je zapelo za oko jesu sitnice
kojima su, ne znamo zasto, programeri
malo obogatili jelovnik. Standardni pogled
iz treceg lica cesto se mijenja u pogled
odozgo, a ulaskom u naseljene prostorije

PUSTIRIBU |
PRIKOLJI OVCU! Ali
oVvCce se opasno fitaju...

gotovo uvijek u 2D platformerski
pogled. Jest da malo razbija
monotoniju, no u nekim smo trenucima i
psovali pogled odozgo zbog nedostatka
preglednosti. Ako nas je zbog ovoga
ponekad i iznenadio neki od ¢etiri vrste
protivnika, nismo o¢ajavali jer borba i nije
nesto teska, osim nekoliko izazovnijih
boss fajtova.

Svjetlija tocka koja se izdize iznad
neujednaceno sive igre je glazba.
Neovisno o tome volite li epsku
zastupljenost oratorija u igrama/
filmovima ili vam Carmina Burana stil

vec izlazi na usi, mjuza Niera je vrlo
svidljiva i atmosferi¢na. Svaka lokacija

u svom stilu s finim izmjenama mjuze

za borbu i talambasima igru ¢ini malo
vise erpegeicnim iskustvom, no jadni mi,
zajedno s igrom, u kojoj najvise mozemo
hvaliti muziku koja bi bila standardni
element u svakoj boljoj igri.

Na kraju Nier ispada ¢udna igra po svojim
zahtjevima i preferencama, a najveci
problem bit ce joj pronalazenje publike
kojoj pripada. | kada joj oprostimo vidljivi
nedostatak budzeta, RPG igracima bit ce
prejednostavna i neprivlacna, ljubiteljima
akcije ruzna i nespektakularna, a hack &
slash fanovima neizazovna i prelagana.
Nieru, Caviji i izdavacu Square Enixu

ne bismo preporudili ni drugi nastavak.
_Danijel Reskovac

CAVIA/ SQUARE ENIX

GRAFIKA
Ustilu budget igara 1 1

ZVUK
= |znenadujuca sinkronizacija i
8 dobra mjuza

16

| IGRIVOST
& Tierana NEigranje 1 2

TRAJNOST

& Oko 25 sati, te new game+...ne 4. i_i_
bismo il tako daleko

Ajaj, tesko nama... mjuza... eto!

00BRO

Grafika, atmosfera, iritantni
likovi, Sora...

KONAEND

Ne toliko lose koliko bismo je najradije
& zaboravili

/20

Gp 11
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100:1 - da %
ce seigra
bolje prodati--
u Sloveniji i
Srbiji nego u
Hrvatskoj

OPE _) FOOTBA
IZVODENJE

PENALA ustvari
je najveca

pojedinacna
promjena u
odnosu na Fifu 10.
Zgodno aline i
presudno.

FIFA 11 Dok ovo citate,
mozda je ostalo jos
samo nekoliko dana
do pocetka sajma E3, a
na njemu ocekujemo
prvo predstavljanje
nove Fife 11

bolje kré¢e, Sutovi su”
bolji kao i dadavanja, ali’
i presijecanje lopti, igra
glavom te\golmani...

OMJENE
Tempo fé%ﬂ'i,

ut“é‘gﬂ j03 su prepoznathivija |
“idetaljnija. Ali onih iz vaznijih

reprezentacija. U hrvatskoj repki
su posebno tretirani samo ‘Englezi;
iako Kranjcar i dalje izgleda kao

2010 FIFA World Cup Sout

Imate Fifu 10 i sad se pitate isplati li se nabaviti verziju World Cup?

ZANR SPORT

IGRACI 1-7 [PS3) 1-4 [X360) (DO 20 ONLINE)
GODINE 3+

1ZLAZI U PRODAJI

PROIZVOBAC EA BURNABY

IZDAVAC ELECTRONIC ARTS
HTTP://fifa-world-cup.easports.com

Pamtimo kako je David Rutter,

producent Fife, u jednom razgovoru
spomenuo kako ne voli prigodne verzije
nogometa koje izlaze prije europskih i
svjetskih nogometnih prvenstava. Jer
ionako tezak posao poboljsavanja igre
u samo godinu dana, koliko je razmak
izmedu izlazaka punih verzija, ¢ini jos
zahtjevnijim. Ne znamo je li Rutter od tada
promijenio misljenje, no studio iz Burnabyja
je definitivno ucinio veliki posao s verzijom
World Cup South Africa koja je, sigurni smo,

"' Bolji od Fife 10 i Sest
mjeseci prije Fife 11"

najveca do sada izdana prigodna verzija

nogometa. S dovoljno sadrzaja da mjesecima
zaokupi svakog nogometnog fanatika koji je

volio Fifu 10. No to ipak nije dovoljno da je
bez premisljanja preporucimo. | prije nego
kazemo zasto je to tako, moramo navesti
razloge zbog ¢ega nam se World Cup svida.

RADNJA
Najvaznija poboljsanja vidjeli smo u samoj
igrivosti. Neke stvari koje su nam smetale
u Fifi 10 sad su popravljene. Pocevii od
dodavanja koja su preciznija kad se lopta
Salje u prostor i ne na nacin da prolazi
kroz noge obrambenih igraca. Njihova
trka i pokrivanje prostora sad ce biti cesce
nagradeni prekidanjem napada kao i (ne)
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popularnih prodora po krilima. Sutovi su
takoder poboljsani, kako nogom tako i
glavom. Sto je posljedica nekoliko novih
animacija, ali i bolje putanje lopte koja
je jos slobodnija i neovisnija o zadanim

animacijama. Golmani nece precesto izlijetati

s gol crte a i ce$ce ce izbijati loptu umjesto

PROMIJENITE POVIJEST

KAO STO FIFU vise ne mozemo zamisliti bez
Be a Pro moda, tako ni ove prigodne verzije
ne mozemo zamisliti bez moda s igranjem
scenarija. Ovaj put ih imamo 50-ak ve¢ u
startu, a iz Electronic Artsa obecavaju kako
¢e ponuditi i nove kad poéne prvenstvo. Ne
sumnjamo da ce zanimljivih situacija biti
dovoljno, pa i onih koje ¢e utakmice i igrace
oznaditi zauvijek.

VRIJEME JE NAPLATE Irci zele samo jedno -
zaboraviti da je Henry asistirao rukom i hladne
glave pokusati preokrenuti tekmu

i

NEMOGUCA MISIJA Nesto malo vise od
20 minuta da se Portugalcima zabiju tri
gola i izbori odlazak na finalni turnir? Sve je
moguce...

Ry

da je hvataju u ruke cak i onda kad je
sut jak i precizan. Opcenito je dojam
s virtualnog terena bolji nego prije a
tome pridonosi i malo zesci i brzi tempo
igre. S takticke strane jedna dobra i

jedna losa vijest - dobra je da ce ljubitelji
nogometa lako prepoznati stil igre svih
vaznijih reprezentacija a losa to to su
izbornici i dalje zahtjevniji cilj za svladavanje
od osvajanja Svjetskog prvenstva. Klubova
naravno nema, no 199 repki (plus legendarni
timovi), deset novih stadiona (uz postojece),
offline i online World Cup natjecanje,
scenariji, Captain Your Country mod za do
Cetiri igraca (i kooperativno igranje) pa i
zanimljivi produkcijski noviteti (komentatori,
izbornici s porukama tipa “jeste li znali“ o
svakoj zemlji i sl.), sve skupa ¢ini ovu verziju
vrijednom naziva pune igre, no ne i vece od
Fife 10.

PRVI | VE GODINE

World Cup nije bez mana, i dalje nam
smetaju pretjerano precizna dodavanja iz
prve koja se mogu ali ne moraju zlorabiti,

na trenutke ce igra ispred gola izgledati kao
lutrija bodycheckinga, promjena strategije

i formacije je i dalje mucan posao, kao i
usporedivanje igraca i njihovih karakteristika.
No uz sve pozitivne i negativne stvari koje
smo naveli, ¢ini nam se da ¢e na odluku o
kupniji najvise utjecati ¢injenica da izlazi samo
Sest mjeseci prije Fife 11, i Sest mjeseci nakon
i dalje odlicne Fife 10. s cijenom jednakom
spomenutim verzijama. A sigurni smo da
David i ekipa nece dopustiti da poboljsanja
u ovoj verziji budu znadajnija od onih u
jedanaestici... | eto vam odgovora na pitanje
s pocetka teksta - ovisno o vasoj zaludenosti
nogometom nabava World Cupa ce se
isplatiti ili nece. Dario Zrno

'37-godiSnjak

| X360 | PSP | Wii | iPhone | {3%3

2010 FIFA World
Cup South Africa

EABURNABY / EA

Vidljiva pobolj3anja na igracima 1
iliima, nove animacije

T4

Novi komentatori, soundtrack 4. 5
ipak slabiji od Fife 10

IGRIVOST
Bolje od odficne Fie 10, no jos uvijek
primjecujemo sitnice koje smetaju

19
17

Bolja igrivost, puno sadrzaja,
online modovi, scenariji

lznenadujuce puno online
offline sadrzaja za ovaku verziju

Puna cijena igre koja izlazi u
godini kad i FIFA 11. Izbornici su
i dalje muka za svladavanje.

KONAEND

Barem nakratko ce ova verzija biti
najdraza. Ali to kad prvenstvo zavrsi?
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Cocytus

ZAZIVANJE VODE
Qdabir magi¢nog
napada treba

uskladiti s
elementalnom
sklonosti protivnika q

Svaki par ima svoju
pricu, koje nisu
nezanimljive

KLASIENI IZBOR Akcije u borbi: napad, obrana,
predmeti i magija - koja se ovdje zove genes

'

“

ar
N

Petend

BITNA JE PREDNOST Gornji lijevi kut pokazuje tko.
trenutacno ima inicijativu, sto znacajno utjece na bitku ’

Cistokrvni, originalni, Square Enixov RPG za iPhone. Treba li nam dodatni
dokaz da se radi o platformi za igru ravnopravnoj svim ostalima?

IANR RPG

IGRACI 1

GODINE 9+

IZLAZI U PRODAJI (12,995)
PROIZVOBAC MEDIA VISION
1ZDAVAC SOUARE ENIX

HTTP://dIgames.square-enix.com/chaosrings,
g‘j lako je njezina cijena tek cetvrtina

-+ prosjecne za videoigru na prijenosnoj
konzoli, razmisljali smo da Ii kupiti Chaos
Rings ili ne - jer ipak je to 13 dolara. A
za iPhone igru to je puno. Ispalo je da u
svakom slucaju opravdava investiciju te je
kvalitetnija nego mnogo skuplje igre na
raznim drugim platformama. Tako je Chaos
Rings dokaz za mnogo toga: da ce igre,
posebno na prijenosnim konzolama, morati
postati jeftinije zele |i se boriti s ponudom
na mobilnim telefonima, da je iPhone

Opcija iskljucivanja
slucajnih borbi iz Chaos

Ringsa razveselila binas i u
drugim igrama "'

platforma ($to smo dugo tvrdili a nedavno
se s nama slozio i Satoru lwata) koja se moze
ravnopravno nositi s DSi-jem i PSP-om te da
Square Enix dobro shvaca kamo buducnost
ide.

N E y ARQV

No da kazemo malo i o igri. Rije¢ je o
klasicnom RPG-u u kojem istrazujete levele
prepune neprijatelja, borite se te skupljate
iskustvo, novac i predmete kaji vasim likovima
daju snaznije napade i magicne moci. Prica je
jednostavna i svodi se na to da super-mocno
bice u svoju arenu prenosi parove boraca
koji se prvo moraju boriti s protivnicima a na
kraju i medusobno kako bi osvojili vrhunsku
nagradu. Svi likovi imaju razradene osobnosti
pa su odnosi u parovima i pri¢a o tome kako
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su se nasli zajedno ono 5to cete tijekom
igre otkrivati. Dobro zamisljeno jer nije
nezanimljivo a opet, ako vam je bitna samo
akcija, razgovor mozete zanemariti jer od
pocetka znate kako Ce se stvar kretati.

AL INALNA AK
Osnova igre je, naravno, borba u kojoj na
poteze koristite oba lika. Izbor opcija nije
velik ali ima nekoliko taktickih detalja kao
sto su odabir zajednickog ili pojedinacnog
napada (zajednicki je jaci, ali ste nakon
njega otvoreniji protivnickim udarcima) te
upravljanje dinamikom borbe koja odreduje
tko ce u svakom potezu prvi udariti. Posebno
u borbi do izrazaja dolazi tehnicka kvaliteta
Chaos Ringsa, s detaljno modeliranim
likovima, lijepim efektima udaraca i magicnih

S MALOG NA VELIKO

IAKO JU JE moguce igrati na iPadu i u ovoj
verziji, pa cak i ne izgleda lose ako se uveca
dva puta, verzija Chaos Ringsa prilagodena
vecem ekranu Appleova tablet ra¢unala
bila bi definitivno vrijedna pozornosti.

A upravo ce se to uskoro dogoditi, ako

je vjerovati stranici igre na Facebooku.

No to je samo pocetak. Nakon iPhonea, i
iPada, malo naprednija verzija igre mogla
bi stici na prijenosne konzole, pa onda na
kucne konzole, pri ¢emu bi rad na svakoj
sljedecoj verziji (koja je, naravno, sve skuplja
za kreiranje) djelomi¢no bio financiran

5
MOMCI IGRAJU Na slici objavljenoj na Facebooku kreatori Chaos Ringsa vec igraju Chaos Rings HD
na iPadu. Ipak, iz Square Enixa kazu da na igri jos treba raditi.

napada te impozantnim bossovima. Protivnici

su raznoliki i ima ih dosta a razveselilo nas
je $to mozete odabrati hocete li ili necete
ukljuciti slucajne bitke. Takoder mozete

odabrati i razinu tezine neprijatelja, pri cemu
oni slabiji donose manje korisnih predmeta,
ali vam svejedno omogucuju da zavrsite igru

- idealno za pocetnike i one koji se ne zele
muciti razmatrajuci najbolji pristup svakoj
borbi.

Ukratko, ako volite RPG-ove klasi¢nog stila,
Chaos Rings se isplati. Prilagoden je igranju
u kratkim trenucima predaha, ali i duljoj
zabavi, izgleda dobro te ce vas izazvatiiu
svoju atmosferu uvudi to¢no onoliko koliko
odaberete i date mu priliku.

Berislav Jozic¢

prihodom slabije verzije, a igra bi imala
sigurnije trziste jer je za nju ve¢ ¢ulo mnogo
ljudi.

Upravo bi ovo mogao biti idealni put razvoja
novih, originalnih kreacija u buduénosti, s
obzirom na to da izdavanje sasvim nove i
nepoznate igre u verziji za “velike” konzole
znadi preveliki rizik ulaganja mnogo novca u

nesto za 5to se ne zna kako ¢e proéi na trzistu.

Strategija “s malog na veliko” tako bi mogla
postati sve primamljivija a s obzirom na to da
je koristi i veliki Square Enix, njezina mudrost
je ocito dobrano odvagnuta.

Chaos Rings
MEDIA VISION / SQUARE ENIX

lznenadujuce kvalitetna, od 3D 1 8
prikaza, animacija do efekata y

16

Nece vam ostati u uhu, ali jest
atmosfericno

IGRIVOST
Prilagodeno svim razinama
vjestine

15
16

Nije duga, ali razliciti likovi
cine igru drukdijom

Uzbudljiva, jednostavna a opet
takticka borba

Neke od logickih zagonetki
znaju biti zamorne

Najkvalitetniji RPG za iPhone do sada
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HALO? HALO!?
Mehanika
koristenja
mobitela je
jednostavno
beskorisna.

ATMOSFERA U redu, Calling
-~na trenutke pokazujeznakove
jezovite atmpsfeye

AKCIJA Akcijske
sekvence

su napete

kao dnevna
FAIVETERT]
Hrvatskom
saboru

Calling

ENTERTAINMENT HTTP://www.hudson.co.jp/calling

Odavno nisam igrao igru koja

mi je isla na zivce i bila smrtno
dosadna od samog uvoda, pa me
Calling podsjetio da i videoigre nekada
mogu biti ubita¢na gnjavaza. Calling
nije bas najgora igra koju biste mogli

zaigrati, i s vremena na vrijeme pokazuje

da ju je radio netko tko je imao ideju

i ambiciju, no nije ih uspio realizirati.
Ukratko, rijec je o klasi¢noj avanturi iz
prvog lica sa standardnom zanrovskom
shemom kontrola koja funkcionira
solidno, no grozno je iskoristena. Moj
najveci problem s Callingom je da je

uzasno spor, bilo da je rijec¢ o siromasnoj

igracoj mehanici koja se temelji na

tromom kretanju i jo$ sporijem mahanju

Wiimoteom u cilju istrazivanja, odnosno
interakcije s objektima i pretrazivanja
predmeta, ili dozlaboga
napornim i nimalo
zanimljivim animiranim
sekvencama od kojih
dobar dio pripada ¢itanju
tekstualnih poruka s chata

a la IRC. Nadalje, Calling
se prezentira kao jezoviti

i atmosfericni horor, no
realnost je sasvim drukcija, pa
ako ste gledali ijedan japanski
ili korejski horor film, jeftini i
sramotno neoriginalni trikovi
Callinga vjerojatno ¢e vam

/ biti smijesni i nagradit cete ih
/' samo zijevanjem. Pokusaj da
Wiimote igra ulogu telefonske
slusalice (jer u Callingu su
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" Calling

il ne uspijeva u svojoj osnovnoj

JOHNY DEPP Ne,
ne... to je Lous
Everett glavni lik
1112, ili?

ILO JE DOSTA
Netko Japancima
zaista treba reci
da nam djeca u
Skolskim odorama
vise jednostavno g
nisu strasna o " NEW YORK
Veci dio
epizode
dogada se u
zagonetnom
hotelu u New
Yorku

1099 CORMAN - 25, SINOLE

The barman and owner atiOrlando’s. Todd

ZANR HOROR AVANTURA IGRACI 1 GODINE 13+ 1ZLAZI U PRODAJI PROIZVOBAC HUDSON SOFT IZDAVAC HUDSON [ " isanice quy. and'a very good listener

" when you have a problem

\ q PRERADENO
duhovi toliko lijeni da im se jednostavno b @ 2! SUCELJE ;
d jedati likove, nego ih zovu 4 o Vizualno INTERESA"T!".'.E
ne da opsje ove, neg [ AP~ " dalako b 1 LOKACIJE Detaljnije
na mobitele) neuspjesan je u prvom -~ priviacnije i i Cesto osjetno vise

redu zbog toga jer je nastojanje (@ = samo po sebi animirane od onih u
zastraSivanja igraca putem slabasnog funkcionalnije Bve) fp'md'
zvucnika jednostavno komicno, te

vrlo nepraktic¢no ako na glavi imate
slusalice. S tehnicke strane gledano,

1112 Episode 2

Calling izgleda prihvatljivo, iako je ZANR POINT & CLICK AVANTURA IGRAEI 1 GODINE 14+ IZLAZI U PRODAJI (4,995 ) PROIZVOBAE AGHARTA
dizajn na momente monoton, a zvuéni STUDIO IZDAVAC AGHARTA STUDIO HTTP://www.1112game.com '
efekti i glazba su tek mrvicu kvalitetnije

odradeni od amaterske glasovne glume Vise od godinu dana cekali smo vrlo solidan nastavak serijala koji stvarno
od koje su mi usi prokrvarile. U ovoj 3 na drugu epizodu intrigante ima ozbiljan potencijal da se pretvori u
igri legendarnog Hudson Softa necete “point&click” avanture Agharta nadprosjecnu avanturu. No sve dakako
pronaci apsolutno nista za sebe, ¢ak i studija. Na stranu razlozi i problemi ovisi o spremnosti Agharte da nastavi s
da ste zagrizeni ljubitelj horora koji nije koji su doveli do tolikih odgoda 1112 redovitim izdavanjem epizoda. Nadamo
propustio nijedan trash, jer jedini strah Episode 2 je konacno s nama i nije nas se da na trecu necemo morati cekati

koji cete prozivjeti kroz Calling je onaj razocarao. Ako ste propustili odigrati iducih godinu dana. _Damir Purovi¢

od nastavka. Darko Botié prosli nastavak tada detaljan pregled

dogadaja mozete vidjeti u extrasima
nove epizode u kojoj ponovno kao
glavnog lika vodite Louisa Everetta
(pliunutu kopiju Johnny Deppa). U ovoj
osjetno mracnijoj i zagonetnijoj epizodi
on se budi u zagonetnom hotelu u
kisnome New Yorku. Iz susjede sobe

1112 Episode 2

HUDSON SOFT / HUDSON ENT. AGHARTA STUDIO / AGHARTA STUDIO

Nekoliko atmosfericnih Detaljnije i bogatije

| scena dopiru ¢udni zvukovi i Lous se baca animirane scene,
: na istrazivanje kako je to¢no zavrsio u mracniji ugodaj
hotelu i 5to se to oko njega dogada.

Nije straéno, glasovna > | Ovaj put cete ga voditi kroz nesto vise Povremeni prob-

gluma, monotona glazoa, { od dvadesetak jo$ detaljnijih i znatno lemis touch kontrolama,
{ dosadna igraca mehanika, X - : imiraniiiih ol R . poneke nelogicnosti u

eofginalnge.. 4 animiranijih scena. Niz sto vizualnih zagonetkama

7 sto funkcionalnih promjena napravljen

Je i na sada osjetno intuitivnijem
Calling je poput horora koji sucelju. Zagonetke su prilicno logi¢ne M’“E'yja“""iqﬂ"["iia odprve
. v 5 2 & epizode
i's njima gotovo da nismo imali 4

namijeni - da vas zastrasi . 5 g
L nikakvih ozbiljnih problema. Ovo je
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JESAM TE Kad protivniku
otmete oruzje iz ruke, igra
se minimalno usporava, sto
vam omogucava headshot
ili barem komforan rafal

. s preko prsa
-

ZAKLON Jack moze
pucati iz zaklona ili izviriti
za precizno ciljanje.
Vodite racuna o tome da
je gotovo svaki zaklon
podlozan unistenju.

GRANT CITY
Velegrad ce
nam otkriti
samo svoju
ruznu stranu

ZANR AKCIJSKA AVANTURA
IGRACI 1

GODINE 18+

1ZLAZI U PRODAJI
PROIZVOBAC VOLATILE GAMES
1ZDAVAC NAMCO BANDAI

HTTP://www.deadtorights.com/

Nakon Cetiri godine
potpune neaktivnosti
Namco Bandai odlucio
je oziviti serijal Dead

to Rights. Budu¢i da

je od izlaska originala
proslo respektabilnih
sedam godina, a od
posljednjih izdanja iz
serijala (Dead to Rights
2 i Dead to Rights:
Reckoning ekskluzivno
za PSP) ve¢ spomenute
Cetiri godine, pitali smo
se cemu ozivljavati
serijal u hibernaciji
umjesto krenuti s ne¢im
novim. Ipak, nakon

$to smo doznali da su
Volatile Games potrosili
¢ak 18 mjeseci na
konstrukciju nove price,
interes nam
je znacajno
porastao, a
igra je sad
konaéno pred
nama.

QTE Odradite li dobro
jedan QTE, oslobodit cete
tri Cuvara koji ce zgrabiti
oruzje i pomoci vam u
rasciscavanju situacije

MAN DOWN Crveno
oznaceni protivnik je
na oprezu, no za ovoga
je kasno

BATMAN LOOK Ako se
sjecate, ovako je i Batman @
u Arkham Asylumu
razgledavao protivnike

Dead to Rights: Retribution

Covjek i ¢ovjekov najbolji prijatelj u potrazi za pravdom i osvetom

P9 Nakon nekoliko godina hibernacije
i’i_,; Namco Bandai procijenio je
kako je sad pravi trenutak za ponovno
ozivljavanje poznatog serijala, o cemu smo
u GamePlayu izvjestavali prije otprilike
godinu dana. Financijska kriza i pazljivije
osmisljavanje izdavackih planova prouzrocilo
je polugodisnju odgodu, no igra je sad
kona¢no pred nama pa vam mozemo prenijeti
svoje uglavnom pozitivne dojmove. Dead
to Rights: Retribution prica je o policajcu
Jacku Slateu i njegovu psu Shadowu koji
se nadu u kolopletu dogadaja izazvanih
podmuklim ubojstvom Jackova oca, policajca
starog kova s kojim je Jack istrazivao slucaj
urbanog zlo¢inackog sindikata okrenutog k
preuzimanju kontrole nad neko¢ ponosnim
velegradom Grant Cityjem. Fanati¢no predan
detektivskom prapocelu utemeljenom na
istrazi i hvatanju kriminalaca,
@ Jack nakon oceve smrti
gotovo gubi razum i postaje
smrtonosni stroj odlucan
da otkrije i kazni krivce za
ofevu smrt, pri ¢emu mu
pomaze vjerni pas, aljaski
malamut Shadow.

Specificnost DTR-a je da
u igri imamo priliku igrati
s oba predstavljena

lika ¢ime je Volatile na

interesantan i prilicno originalan nacin uspio
posti¢i dobru ravnotezu izmedu akcijom

i pucnjavom nabijenih Jackovih dionica i
laganih Shadowovih dionica u kojima ¢e do
izrazaja dodi vasa strpljivost i taktiziranje. Za
igru i igranje vrlo je vazna upravo spomenuta
ravnoteza, koja je mozda i najjaci adut

igre, bududi da ¢e do izmjene do¢i tocno u

Igra predstavlja rijetko
dobro isprepletanje
(kliseizirane) price i akcije

trenutku kad vam pokolj koji Jack ostavlja

iza sebe postane pomalo zamoran. DTR nije
igra iznenadenja, pa cete tako sve 5to nudi
uglavnom vidjeti u prva dva-tri nivoa, a kasniji
nivoi do zavrsnog desetog su samo lagano
razradivanje i nadogradnja, odnosno (solidne)
varijacije pocetne teme.

Jack je mean motherfucker opremljen rukama
i nogama koje zasluzuju etiketu smrtonosnog
oruzja bas kao sto su nam to prije godinu
dana obecavali Nick Dixon i Imre Jele, vodeci
ljudi iz Volatilea. Jack ce tako u zanimljivim

i brzim borilackim dionicama koristeci se
razli¢itim kombinacijama udaraca i blokadama
efektno rjesavati gomile protivnika koje ce

ga okruzivati i napadati nimalo viteski svaki
sa svoje strane, $to nam se osobito svidjelo.
Budete li pritom uspjesni u povezivanju

JEDAN OD UOCENIH problema s kojim smo se
susreli u”pse¢im” dionicama bila je ocita slabost
Al kontroliranih protivnika koji protiv Shadowa
nemaju apsolutno nikakve sanse. Naime Shadow
se moze Suljati i tada ¢ak i kroz zidove moze
osjetiti gdje se nalaze i koji je od njih na oprezu te
vidjeti njihove korake. Tada ce ih u stilu Batmana
razdvojiti i u tisini poklati krvavim potezima
popracenima odvratnim krckanjem kostiju,
klokotanjem krvi i krkljanjem zrtava. Sve bi to bilo
u redu kad u odredenom trenutku Shadow ne bi
iz zasjede zaskocio jednog protivnika, zaklao ga
priliéno buéno i odvukao u zaklon ostavljajuci

za sobom krvavi trag. Na to dolazi drugi koji je
prije 15-ak sekundi razgovarao s kolegom, vidi

da kolege nema, vidi krv na podu, morao je cuti i
zvukove borbe koji su glasno odzvanjali, ali nista
mu nije sumnjivo, pa i on zavriava “iza flanjke’; i
tako onoliko puta koliko treba. Ako je protivnik
bas “tvrdoglav” i ne Zeli doci tamo gdje ga se
moguce mirno rijesiti, Shadow moze potmulo
zalajati i namamiti nesretnika na mjesto susreta sa
sudbinom. Sre¢om, ovakvih problema u Jackovim
dionicama nema, pa zato ovaj nedostatak nece
znacajnije umanijiti ukupan dojam igre.

BEDACI Uzbudit ce se tek ako ugledaju Shadowa
na otvorenom ili nalete u trenutku obracuna s
prethodnim nesretnikom

www.gameplay.hr



AKO STE SE nasli medu onima koji su narucili
DTR, dobit cete mogucnost skinuti dva sadrzaja
ovisno o tome odakle je igra narucena. The Jack
Pack daje pristup dodatnom oklopu za Jacka,
koji ¢e dobro do¢i ako pozelite odigrati igru na
najtezoj postavci ili ako cete skupljati detektivske
stitove, Sto ne donosi neku posebnu nagradu,
ali zahtijeva vrijeme i zastitu jer protivnici
nemilice napadaju. Ipak, najbolje u tom packu
je eksplozivno streljivo koje ¢e u odredenim
“sarf"” situacijama stvarno pomoci. Stjecanje
achievementa (trofeja) tada je onemoguceno,
ali tko mari. The Shadow Pack daje kamuflazu za
psa, a dobivate i filtar koji igru pretvara u crno-
bijeli film, $to izgleda stvarno dobro. Ipak, kao
$to vidite, ne dodete li do DLC-3, niste propustili
nista kljucno.

STEALTH Shadowu dobro dode kamuflaza jer
nema stit pa je podlozan ranjavanju. Igra oznacava
smjer gdje je Shadow pao pa mozete pritréati i
ozdraviti ga.

POMOC U Jackovim dionicama mozete Shadowu
narediti da napadne nekog od okolnih protivnika
i vjerujte da ce vas poslusati

udaraca, moci cete svima uspjesno kontrirati
i jos izvesti brutalan fatality koji je takav
prvih dvadesetak puta, no obzirom na to

da se akcija u tom trenutku usporava radi
atraktivnosti, nakon nekog vremena postaje
dosadan. To svakako nije nesto sto bi bio
ozbiljan nedostatak, jer cete to jednostavno
izbjeci ako propustate zadavati udarce u
serijama. Ako se ne bori udovima,
Jack ce spremno prihvatiti
svaki odbaceni protivnicki
komad oruzja i spremno

ga okrenuti protiv bivsih
posjednika koristeci

se pritom zaklonima,
isporucujuci hice u sve
dijelove tijela. U borbi
oruzjem moguce je takoder

U nekim trenucima
umjetna inteligencija je
razo€aravajuca

izvesti fatality tako sto protivnika
brzo razoruzate u stilu Stevena
Seagala i nakon toga mu na
osobito brutalan i krvlju obilato
podmazan nacin zatjerate metak
tamo gdje najvise boli.

Borba sa Shadowom je sporija

i suptilnija, namijenjena tihom
obracunu s protivnicima. Shadow
moze trcati i bucno napadati
protivnike, suljati se, rezati i lajati na
dva nacina. U zasebnim dijelovima
igre Shadow uglavnom ima zadatak
da pronade kakav kljuc koji ¢e

GAMEPLAY LIPAN| 2010.

MATURE Zavrsetak
takedowna s oruzjem u ruci
nije za svaki zeludac, ali
definitivho potencira mracno
raspolozenje kojim je Jack
obavijen od oceve smrti

TAKEDOWN Nekoliko povezanih
udaraca starta omogucava startanje
QTE-a naznacenom tipkom. Tada slijedi
brutalna animacija protivnikova poraza.

SNAJPER Kad

vam igra ponudi
snajpersku puskupto
je dobar znak da su
naokolo snajperisti
ili protivnici na
vecoj udaljenosti

Jacku omoguciti
daljnji napredak, ali
ima i situacija kad ce
morati ranjenog Jacka
pronadi i izvudi iz
rusevina ili ga braniti
od napada protivnika.
U otvorenoj borbi
Shadow ce skupljati
i donositi odbaceno
oruzje i streljivo ili ce
sporadi¢nim napadima
odvlaciti paznju protivnicima
bilo samoinicijativno bilo
da mu izdate naredbu.
Pritom cete morati paziti
na intenzitet protivnicke
vatre jer Shadow ne nosi
oklop pa prili¢no lako
pogine, nakon cega cete
se morati izloziti vatri ne
biste li dosli do njega i
ozivili ga.

OPREZ Bilo da igrate® ulBzi Jacka ili Shadowa, ovo znaéi
da je vas lik ozbiljno ozlijeden i sljedeci udarac donosi kraj.
Napominjemo da nema medipackova i zdravlje se obnawlja
samo od sebe, pa vas bijeg moze izvuci iz problema. '

Pogledamo li tako s distance DTR, mozemo
mirno zakljuciti kako je serijal dozivio
solidan povratak medu zive. Akcija je brza
i zarazna, igra nije lagana i daje dobar
izazov, pogotovo ako stavite na visi nivo
tezine. Igrivi likovi su napravljeni dobro,
glasovna gluma je iznenadujuce dobra, a i
graficki DTR izgleda sasvim dobro. Dapace,
neki dijelovi igre izgledaju vise nego
dobro, izrazito uvjerljivo i atmosferi¢no,
potpomognuti odlicnim efektima. U nekim
dijelovima ne izgleda reprezentativno,

no priznajemo da to nismo niti o¢ekivali.
Pridodamo li navedenome dobar i
jednostavan sustav kontrola, kameru

koja vas nece puno puta iznervirati,
interesantne protivnike, solidan izbor
oruzja, dovoljno zanimljivu pricu i dva
igriva lika razlicitih karakteristika, jasno je
da smo dobili sasvim pristojnu igru koja
bez obzira na to 5to ima svoje musice

i nedostatke, nikoga nece razocarati.
_Tomislav Tomasi¢

[N X360

Dead to Rights:
Retribution
VOLATILE GAMES/NAMCO BANDAI

GRAFIKA
1 s
44

Dobrih je trenutaka vise nego
slabih

VUK

Jako dobra glasovna gluma, muzika 1 8

|
i efekti bez primjedbe g

IGRIVOST
Uvijek moze bolje, no
uglavnom karektno

14

TRAINOST

Intenzivno,ai priino kratk, Poraga. . 3
23 bedzevima moZe produljt stvar

Brutalna akcija cijelim putem

DOBRO

Umjetna inteligencija
protivnika. Jeftino-skup izgled.

LOSE

KONACNO

Vidi se ulozeni trud, pitam se je li
nedostajalo znanja?

‘ Gp 1'4/20
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NE BOJ SE, MALENI
Jest da smo sami, no
nismo za otpis

DOBRE CIPELE SU
NUZNE Bit e dosta
trckaranja a izmedu
lokacija i u¢itavanja

1010) l 50

Ingredionts

KUHANJE JE -
UMJETNOST (2
Razli¢ita jela i nacigi
pripreme utjecat-¢&

na vasu sposobnosF i
u borbi pa dobro '
proucite meni

IDILA Vase miroljubivo
seoce uvijek ce vas
razveseliti pri povratku
iz lova

ZANR AKCIJSKI RPG
IGRACI 1-4
GODINE 16+
1ZLAZI U PRODAJI
PROIZVOBAC CAPCOM
IZDAVAC CAPCOM
HTTP://www.capcom.com/
manster/

£ POGLED UNATRAG

Jedna od rijetkih
igara ciji naslov
najjednostavnije
opisuje njen sadrZaj,
Monster Hunter se iz
skromnih pocetaka
na PlayStationu 2
razvio u serijal s vise

m Akcijski RPG koji objedinjuje elemente
samostalnog istrazivanja i mrezne borbe.
Tezak, naporan, zahtjevan i izniman gutac
vremena. Intenzivno japanski i nezanimijivo
repetitivan... sve to obiljezja su koja su mnogi
pridavali Monster Hunteru — jednoj od
najpopularnijih igara za PlayStation Portable

80

od deset nastavaka

i multimilijunskom
prodajom. A sve

to bazirano na

vrlo jednostavnom
konceptu koji se tek
minimalno mijenjao u
posljednjih Sest godina.

koja je u svojoj novoj varijanti upravo stigla na
Wii. |, odmah da kazemo, ako ste ga vec igrali
na nekoj drugoj platformi — ovaj prikaz nece
vam re¢i mnogo toga novog. Monster Hunter
je Monster Hunter, a “Tri” je tu samo zato $to se
rimuje s “Wii".

JA SAM OVDJE NOVI
Ako ste uspjeli prezivjeti proteklih nekoliko
godina ne pogledavsi ni jedan nastavak ovog
serijala, evo kratkog uvoda: Monster Hunter
stavlja vas u ulogu lovca na
= ¢udovista (niste to
R ocekivali, zar ne?).
Oboruzani oruzjem

po izboru krecete u divljinu i
sukobljavate se s raznolikim
zvijerima (u ¢ijem dizajnu
se osjeca vise nego natruha
dinosaurskih gena) te se s njima borite u
stvarnom vremenu. Dakle, akcijska igra. S tim
da nije sve u borbi nego ima i drugih misija na
koje ¢e vas slati ljudi iz vaseg sela, kao $to je
skupljanje resursa, hvatanje cudovista zivih i
sliéno. Avantura? Pa, ne, jer je pri¢a siromasna
anema ni rjesavanja problema, osim ako u
to ubrojite pripremanje odgovarajuceg oruzja

Je li kultni serijal prelaskom na Wii nesto dobio ili izgubio?
| postoji li netko tko ga jos nije zaigrao?

i opreme za sukob s jacim ¢udvistima. RPG?
Svakako u nekim dijelovima, iako se ne razvija
vas lik nego vi, stje¢uci znanje o dohvatu i
brzini pojedinog oruzja te tempiranju pritisaka
potrebnom za izvodenje komboa. Napredovanje
se odvija kroz skupljanje materijala i njihovo
koristenje da kreirate i nadogradite opremu
kako biste se mogli suprotstaviti zahtjevnijim
protivnicima. A najvaznije materijale dobivate
upravo od ¢udovista koja ubijete. | tako u krug:
ubijate ¢udovista da biste stekli materijale
potrebne za nadogradnju opreme za ubijanje
¢udovista.

ODBOJNO NA PRVI POGLED

Kao i Farmville, Monster Hunter moze se na
temelju opisa ¢initi monotonim i zahtjevnim.
Nasrecu, za razliku od ranijih nastavaka serijala,

** Monster Hunter je lijep
zaWiiigru-nojelitou
danasnje vrijeme dovoljno? "

Trica pocinje polako, postupno uvodeci nove
elemente pa igraci koji se prvi put susrecu s
igrom nece imati problema. S druge strane,
iskusni lovci na ¢udovista znaju da u svakoj igri
Monster Hunter akcija pocinje tek nakon desetak
sati, pa im postupni pocetak nece smetati.
Jednako tako, “grindanje” je neizbjezno jer jedan
komad nekog materijala najcesce ne znaci
mnogo, pa cete se morati vracati i pobjedivati
jedne te iste neprijatelje da biste od njih skupili

e e
U TRGOVINI

Kaciga glavu cuva, bez alata nema zanata
i slicne poslovice govore nam da je
odabir opreme kljucan

Tri

CIME SE UBIJAJU CUDOVISTA?

NE MISLIMO SADA na maceve, koplja i sjekire

- nego na kontrolere. Wiimote i Nunchuck su,
naime, priliéno lo3e rjeSenje za igranje Monster
Huntera, prije svega zbog loseg rasporeda tipki
na Wiimoteu koje treba koristiti cijelo vrijeme

za namjestanje kamere - a $to je u borbama
presudno. Wiijev klasi¢ni kontroler je mnogo
bolji odabir jer daje dodatnu analognu gljivu

za kontrolu kamere te stavlja sve tipke na

dohvat prstiju u udobnom rasporedu. I ne, ne
mislimo “ugodnom” za nekoga tko igra samo na
PlayStationu 3 i Xboxu 360 - ¢ak i prekaljeni Wii
fanovi priznaju da je standardno kvalitetna Wii
metoda kontrole ovdje losije rjesenje.

A iako je i standardni klasi¢ni kontroler (pa ¢ak

i GameCube gamepad) sasvim dobro rjesenje,
mozda ponajbolji instrument za lovce na
¢udovista je klasi¢ni kontroler Pro, koji se moze
dobiti u paketu s igrom (koliko smo vidjeli u
nasim trgovinama, sama igra je po 399 a s njim po
549 kuna). Dodatne tipke s prednje strane cine ga
po broju tipki identi¢nim kontrolerima na drugim
konzolama pa se ni oni koji ¢e na Wii prijeci samo
zbog Monster Huntera ne bi smjeli zaliti.

CRNO ORUZJE Klasicni
kontroler Pro koji se moze
nabaviti samo u paketu s Monster
Hunterom Tri najbolji je nacin kontrole
za ovu zahtjevnu igru

www.gameplay.hr



TKO GA JOS NIJE DOBI

ZAPOCEVSI KAO OBICNI “Monster Hunter” 2004.
godine na PlayStationu 2, ovaj serijal posjetio

je nekoliko platformi, pa je nakon inicijalnog
uspjeha s nastavcima Monster Hunter G (2005.
PS2) i Monster Hunter 2 (2006. PS2) stigao na PSP
kao Monster Hunter Freedom 2 (2007.) i totalno
odusevio japansku publiku.

Za PSP je iziSao i sljedeci nastavak, Monster
Hunter Freedom Unite (2008.), a treca prijenosna
verzija u Japan (te nesto kasnije i u Ameriku i
Europu) bi trebala sti¢i ove godine pod imenom
Monster Hunter Portable 3rd. lako poznat kao
konzolaska igra, serijal je kao Monster Hunter
Frontier (2007.) iziSao i za ku¢na ra¢unala, a ista
je verzija nedavno izisla i na Xboxu 360 - ponovo
samo u Japanu.

Cinjenica da je tako zapravo samo PlayStation 3
ostao bez svog primjerka Monster Huntera mozda
nam nesto govori o smjeru u kojem bi Capcom
mogao serijal razvijati u buducnosti - jer ako bi
se radio popis igara koje imaju potencijala da se
razviju u “Cistokrvni” konzolaski MMO, Monster
Hunter je svakako pri vrhu liste.

NA SVIM PLATFORMAMA Osim Nintendovih
konzola, Monster Hunter do sada je zaobilazio
samo PS3

KONACNO PROMJENA? Monster Hunter Portable
3rd, koji stize krajem godine, trebao bi zadrzati
koncept, ali i donijeti nekoliko znacajnih inovacija

potrebne sirovine. Nasrecu, dio grindanja je
zaobiden implementacijom farme na kojoj ¢e
mackolika stvorenja za vas skupljati osnovne
materijale te flote koju mozete poslati na
more da isto obavlja na vodi. Osim toga, treba
svakako naglasiti da borbe nisu jednolicne
nego - posebno one s velikim ¢udovistima

— ¢esto mogu sadrzavati iznenadenja. Opake
zvijeri ne ponasaju se uvijek jednako, u sukob
znaju uletjeti i njihovi manji prijatelji, a kako
napredujete kroz igru i sami ¢ete nauciti zaciniti
stvari koristeci ono sto o cudovistima saznate
da ih lakse sredite.

Kad jednom udete u film Monster Hunter,
monotonija sasvim nestaje i igra postaje
bjesomucna jurnjava za neprijateljima u potrazi
za tim posljednjim komadom kosti ili ljuskom
koja ce vam omoguciti kreiranje boljeg oklopa
ili oruzja kojim cete konacno pobijediti onu
grdosiju §to vam stoji na putu ve¢ satima a
prijeci prolaz prema... i tako to ide.

STO JE TU NOVO

Kako ipak ocekujemo da ¢e Monster Hunter Tri
ponajvise igrati oni koji su vec iskusili njegove
Cari, pozabavimo se i novitetima. Kljuéni

je svakako borba u vodi, koja za¢udo nije

GAMEPLAY ||PAN) 2010

playert
player2
# playerd
playerd

BJEZI, MISKO!

Nema nista sramotno u
izmicanju pred grdosijom

player!
player2
playerd

blayers

NESTO SASVIM
DRUKCIJE

Kretanje pod vodom
jest sporije, ali je

u 3D, a protivnici
nisu nista manje
zastrasujuci

player1
player2
* player3
playerd

player3

4"

CETVORICA NA ZMAJA
ke Ne mislite da ce biti lako -
[ iako jest lakse nego da ste
ami

~a

nespretna iako uvodi sasvim drukdiji tajming
i trazi znacajnu promjenu strategije. Druga
bitna promjena je ekologija - tj. meduodnosi
cudovista, koje mozete iskoristiti i protiv njih.
Vec spomenuti nacini za skupljanje “obi¢nih”
resursa dobrodosli su novitet, bas kao i Cha-
Cha (iako smo nesto sli¢no vec vidjeli na PSP-
u), maleni suborac koji s vama ide u misije i
ublazava vam samocu. Jer Monster Hunter je

" Definitivno namijenjeno
razliitom trZiStu od onog
na koje puca vecina Wii
igara "

zamisljen kao igra u kojoj protivnike napadate
u drustvu prijatelja i tako ju je najzabavnije
igrati. Na mrezi vas, osim prijatelja koji ¢e s
vama krenuti u bitku ne trazeci vas Friend
Codove (konacnol), cekaju i cudovista koja
offline necete susresti te sasvim nove misije
nedostupne kad igrate sami. | inace tehnicki
kvalitetna, igra online podrzava i Wii Speak, za
koji jos uvijek ne znamo kad ¢e doci u hrvatske
trgovine.

player! -
player2
olayerd .
plsyerd

posljednji koji
Cete vidjeti 2'amr

Kad smo kod tehnike, recimo da Monster
Hunter i dalje ima izvrsno dizajnirane
protivnike i oruzja, ali da je mapa i dalje
podijeljena na male lokacije povezane
puteljcima i ucitavanjem. | izgleda dobro - ali
samo u usporedbi s drugim Wii igrama, $to
mozda i jest postena usporedba, ali ako bacite
pogled na drugi ekran, gdje se vrte PS3 ili
Xbox 360 igre, zvuci tek kao opravdanije.

SAMO ZA ODABRANE
No Monster Hunter Tri dobro zna kome je
namijenjen. Nece ovo biti igra za djevojke
koje su Wii kupile za malo vjezbe, niti frajere
koji su ga nabavili da bi u drustvu nabacivali
loptu u kos$ na tulumima, niti klince koje
zabavljaju Sarene mini igre. Ovo je igra za one
koji su sposobni odvagnuti prednosti i mane
svakog tipa oruzja i stila borbe, spremni uloziti
vrijeme u pripremu prije pohoda i ponavijati
duge i naporne borbe unato¢ neuspjehu, sve
dok jednog dana, opremljeni pravim
oruzjem, znanjem i vjestinom, ne
stanu na prsa porazene zvijeri

i osjete nadmoc pobjednika.
_Berislav Jozi¢

player3

1 exclusive | R

Monster Hunter Tri

CAPCOM / CAPCOM

GRAFIKA

Virlo kvalitetno, brzo i lijepo ani- 1 6
mirano — za Wii standard Y

15

VUK
Prosjeno, osim rike najvecih
Cudoviita koja je zaista zastrasujuca

IGRIVOST

,
Nije lagano i trazi puno vremena, 1 t‘ﬁ
ali rezuftira zadovofjstvom

TRAJNOST
Prije cete ga se zasititi nego iscrpiti 1 Q‘

JoS uvijek vrlo zarazno, s mnogo
ugodnijom progresijom nego
prosle verzije

DOBRO

Ucitavanje izmedu lokacija,
koncept kojem treba osvjezenje

KONACNO

Zahtjevna i zarazna igra namijenjena
iskusnim poznavateljima

“p 16
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o

OTOK SRECE
Trenutaka u kojima
Cete stati i diviti se

IANRRTS

IGRACI 1-4

GODINE 12+

1ZLAZI U PRODAJI

PROIZVOBAC BLUE BYTE
1ZDAVAC UBISOFT

HTTP:// www.thesettlers.com
OPTIMALNA PC KONFIGURACLIA 4

Prvi Settlersi su se
pojavili 1993. godine

i stekli kultni status. U
ovih sedam nastavaka,
te jedno reizdanje The
Settlersa 2, igra je
viSe-manje uspjesno
uspjela odrzati svoje
obozavatelje na
okupu opustajucom
atmosferom koju igra
nudi.

82

The Settlers 7:

Path To a

‘ o4 vor
ERICI Neutralne'utvrde ne
morate osvajati samo borbom,
mozete ih podmititi da prijedu
na vasu stranu ili poslati klerike
da ih “uvjere” da vam se priklone

RIBICE Kolicinu ribe u rijeci
mozete vidjeti na ikonicama
iznad lovista

Kingdom

0
PIVNICA

< Animacija
proizvodnje
pive ce vas
jako dobro
nasmijati

UPOZORENJE
Kada se pojave
ikonice s
usklicnicima,
znadi da nesto
ne stima u vasem
proizvodnome

% lancu

-
POLJE ZITA Farme:
s poljima Zita
zahtijevaju jako
puno prostora
4 potrebno ih je
“kvalitetno smjestiti

Doseljenici nam se vracaju po sedmi puta. Najvedi i najljepsi do sada.

Proizvodadi igara, te gamerska zajednica
kazu da moderan RTS mora biti brz
i dinamic¢an. Do same borbe treba stici 5to
prije, sa 5to ve¢om kontrolom nad jedinicama
tijekom same borbe. Naravno, vrijeme ucenja i
prilagodbe na sami sistem igranja mora biti 5to
je moguce kra¢i. E, pa decki iz Blue Bytea vec
17 godina ne misle tako. Hvala im na tome.

Settlersi su susta suprotnost svemu gore
navedenom. Sve se odvija izrazito polagano.
Do trenutka same borbe prodi ¢e sati igranja
i stvaranja kraljevstva, a na sami tijek borbe
nemate nikakvoga utjecaja, osim toga $to ste
kliknuli na neprijatelja kojega zelite napasti.
Vojska se bori sama. Naglasak u ovoj igri

je na uspjesnoj izgradnji kraljevstva. Sto
podrazumijeva stabilnu ekonomiju. Da biste
stvorili stabilnu ekonomiju morate strateski
razviti proizvodne lance kojih je izrazito
mnogo. Sedmi nastavak Settlersa nam donosi
najljepsu grafiku do sada. Tereni na kojima
gradite svoje kraljevstvo su ogromni. Prepuni
planina, rijeka, potocica i stjenovitih predjela.
Sume su prepune zivotinja, rijeke i potoci riba.
Graficki engine vam omogucava zumiranje

i rotaciju od pogleda u kojem vidite veliki

dio svoga kraljevstva, pa sve do toga da se
mozete “spustiti” dolje i gledati 5to radi netko
od vasih doseljenika. Pri tome je koristeno

mnostvo animacija, tako da dobivate dojam da
cjelokupno kraljevstvo zivi svoj Zivot neovisno
o tome $to vi radite. Ako tome dodamo i
odli¢no odradene zvukove, te ambijentalnu
muziku koja svira u pozadini, dobivamo
nevjerojatno relaksirajucu i opustajucu
atmosferu. Pridodavsi tome i ¢injenicu da se
vrijeme radnje odvija u doba renesanse kada

Ako igre sluze za
opustanje, onda su
Settlersi na vrhu liste
najboljih

je zivot bio puno smireniji i polaganiji nego
danas, dolazimo do glavne znacajke ove igre.
U njoj se sve odvija na jedan smiren i polagani
nacin. Apsolutno sve.

Cilj je uvijek pobijediti neprijatelja, makar to

ne morate uvijek izvesti ratom. Do trenutka
va$ega napada na protivnika morate posloziti
cijelo kraljevstvo i njegovu ekonomiju kako
biste uopce mogli stvoriti vojsku za napad.

To je izrazito dugotrajan proces. Prvo morate
osigurati gradevni materijal. To su daske i
kamen. Nakon toga slijedi prehrambeni lanac.
Za pocetak izgradite kucicu za lovca blizu Sume
u kojoj vidite ikonicu sa sunkicom, te kucicu

MAKAR JE MOD ZA jednog igraca izrazito
zabavan i garantira puno sati igranja, prava
stvar je zaigrati protiv ljudskog protivnika,

do maksimalno 4 igraca. Prilikom pokretanja
igre birate hocete li poslati pozivnicu samo
prijateljima ili cete pokrenuti otvorenu igru

u koju se moze prikljuditi tko zeli. Stalna
povezanost s Ubisoftovim serverom vam
omogucava da pozovete mentora, koji ce
pomodi ako ste negdje zapeli. Mentori su drugi
igraci koji su u tome trenutku online. Ako ste
dugogodisnji settleroman i sve tajne Settlersa
su vam u malome prstu, mozete ukljuciti opciju
,Mentor" pa i vi pomoc¢i drugima koji se tek
uce. Izrazito korisna stvar.

PROFI Mislite |i za sebe da ste pravi Settlers
profesionalac, mozete postati mentor te svoje
znanje prenijeti drugim igracima

za ribica pored rijeke. Time ste osigurali lanac
osnovne hrane koja vam je potrebna da biste

www.gameplay.hr



PEKARNICA Hrane nikad\
dovoljno. Pripazite da vam ne
,zasteka” proizvodnja hrane
jer tada staje cijelo kraljevstvo.

LOGISTIKA Panel s logistikom je
izrazito koristan jer na jednome A
mjestu imate uvid u sve zadatke ol
koji se trenutacno obavljaju =~ =

DRM JE UBISOFTOV sistem zastite igara

od nelegalnog kopiranja koji je omrazen

od gamerske zajednice zbog jednog jako
jednostavnog razloga. Naime on zahtijeva da
tijekom igre konstantno budete ulogirani na
Ubisoftov server. Znaci - ne radi vam pristup
internetu - nema igranja. Niti singleplayera.
Radi vam pristup internetu, ali je ,pao”
Ubisoftov server - opet nema igranja. Upravo
ova druga varijanta je uvelike kriva za mnostvo
slabih ocjena koje su Settlersi dobili od samih
igraca. Ali, moramo napomenuti da su ti svi
problemi rijeseni kroz dvije naknadno izdane
nadogradnje igre, koje ¢e igra automatski
skinuti i instalirati prilikom logiranja na
server. U 30-ak sati igranja nismo imali niti
minute problema konekcije na server. Tako da
neomiljeni i toliko osporavani DRM ipak nije
utjecao na konaénu ocjenu igre.

PROBLEMI S KONEKCIJOM su rije3eni
naknadno izdanim nadogradnjama za igru

mogli u rudnicima iskapati zeljezo, ugljen

i zlato. Za obradu tih ruda koje ste iskopali
potrebne su vam Zeljezarija, kovaénica, zlatara,
alatnica. Medutim, za njihov rad vam osim
ruda treba i hrana, ali ne ona iz osnovnoga
lanca prehrane, jer oni zele luksuznu hranu
koja se dobiva preradom, a ne ulovom. Znaci
potrebna vam je mesnica za proizvodnju

Ne brinite se ako ste
“padobranac” - Settlersi
e vas postupno uvesti
u sve tajne ove izrazito
kompleksne igre

sunkica i kobasica. Morat cete izgraditi farme
za proizvodniju Zita, koje nosite mlinaru, da

ga pretvori u brasno, zatim ide pekaru koji
pece kruh. Tu su naravno i farme je¢ma koji
zavrsava u pivovari, te pivo u gostioni... tu su
jos i proizvodnja koze, kaputa, alata itd. Eh da,
izgradnjom crkve mozete trenirati klerike, koje
zatim Saljete u raznorazne samostane na ucenje
kako biste savladali nove tehnologije koje
vam pak otvaraju mogucnosti gradnje topova,
obrambenih kula itd. Osim vojskom, neutralne
teritorije mozete pridobiti podmicivanjem

ili slanjem klerika koji ¢e ih pridobiti na vasu

GAMEPLAY [IPAN] 2010.

DVORAC PO MOM UKUSU

Moguénosti prilagodbe dvorca
| vasem ukusu su stvarno velike.
Mozete mijenjati prakticno sve.

TRGOVACKA
KARTA Trgovati
mozete samo
sa zemljama s
kojima imate
izravan kontakt,
ili se izmedu vas
nalazi neutralno
podrucje

Badova prestiza
nema niti razvoja
tehnologije,
poboljsanja
obrane itd.

=

TRGOVINA

U mozete
jestiti Cime

cetetrgovati

stranu. Oko crkve mozete graditi prestizne
objekte u obliku raznoraznih spomenika za
koje cete pak dobiti bodove prestiza. Oni vam
otvaraju mogucnosti unapredenja ekonomije.
Moci cete povecati kapacitet kuca, poplociti
ceste ¢ime cete ubrzati promet itd. Tu je
jos i mogucnast trgovanja sa susjednim
zemljama. Trebalo bi nam pola ¢asopisa
da vam opisemo 5to se sve moze u
Settlersima. Zaigrajte igru i otkrijte

sami. '

Settlersi sigurno
nece nikada postati
megahit koji ce

'\. ‘ <
igrati milijuni ljudi

diljem svijeta, iz jednoga jednostavnog

razloga. Oni su izrazito kompleksna i teska
igra koja zahtijeva od igraca jako puno
mozganja kako bi sve u ekonomiji stimalo.
Trazi sate igranja kako biste
shvatili kako sve funkcionira. Ako
ste do sada pokusali odigrati koji
Settlers i nije vam se svidio, slobodno
zaboravite na najnoviji nastavak jer je
W, on tezi | kompleksniji od svih. Novi
igraci, koji se prvi puta srecu sa
Settlersima, izrazito ¢e cijeniti
kvalitetan sustav pomocdi u igri,
te prvih desetak sati igranja
kampanje kroz koje ¢e vam se
mogucnosti igre postepeno
otvarati. Stari igraci, ljubitelji

nastavak, bez obzira na to
sto netko napisao o njima.
_Vedran Sandi¢

Settlersa, ionako ¢e odigrati novi

The Settlers 7:
Path To a Kingdom

BLUE BYTE/ UBISOFT

Jedan od najljepsih RTS-ova
do'sada

Uvelike doprinosi opustajucoj
atmosferi u igri

{GRIVOST

Relaksirajuca igra koja garantira
dugotrajnu zabavu

Jednostavno nema kraja ...
:

Prekrasna grafika i zvuk. Dobro
poslozene mape. Dobra prica u
kampanji koja vas postupno uvodi
U sve mogucnosti ove igre.

DRM sistem zastite koji zahtijeva
konstantnu povezanost na
Ubisoftov server, cak i kada se
igraju singleplayer misije.

KONACNO
Najbolji Settlersi do sada, koji donose

& poboljsanja u svim segmentima igre.




— Recenzije

IPAD Appleov novi
uredaj pokazao se
kao odlicna platforma
Za igre ovakve vrste

kojima Samove

i Maxove izjave
Cesto imaju izrazito
dvosmisleno
znacenje nasmijat
ce vas do suza

Skumkape

OPREMANJE
Kao i vjezbanje
svog ljubimca
te drugi zadaci
- sve se odvija
kroz slicne
sekvence
spajanja boja

GLAVI Prvi p;
u serijalu do#
cCete priliky
direktno
kontrolirati
sumanutog

Sam & Max: The Devil’s Playhouse -
Episode 1: The Penal Zone

ZANR POINT & CLICK AVANTURA IGRAC1 1 GODINE 14+ IZLAZI U PRODAJI PROIZVOBAC TELLTALE GAMES

IZDAVAC TELLTALE GAMES HTTP://www.telltalegames.com OPTIMALNA PC KONFIGURACIJA 3 '

m Nakon dvije odli¢ne sezone
najotkaceniji avanturisticki
dvojac svih vremena vratio se na nasa
racunala i konzole. Ako je suditi prema
prvoj epizodi, ¢eka nas uvjerljivo
najbizarnija i najkomicnija sezona
dosad. U njoj Max, zec, slucajno
dobiva snazne psihi¢ke moci, $to
uvrnuti duo dovodi do niza novih
problema i zagonetaka. Prvi put
cete osim kontroliranja Sama u
klasi¢noj point & click maniri modi i
kontrolirati Maxa, i to iz prvoga lica,
koriste¢i njegove novostecene moci
u kljuénim situacijama. Penal Zone
je zanimljiv i po tome 5to je ovo
dosad uvjerljivo najdulja epizoda
Sam & Maxa, iskreno se nadamo da
Ce se takav trend nastaviti i u ostatku
sezone. Veliki pomaci vidljivi su i na
vizualnoj kvaliteti, posebno animaciji
i dizajnu likova. Voiceoveri su i dalje
odli¢no odradeni, sto posebno dolazi
do izrazaja kod postave novih likova.
Zanimljivo je kako je prva epizoda
trece sezone Sam & Maxa ujedno i

84

jedna od prvih igara koja se pojavila na
iPadu. Novi Appleov uredaj se pokazao
kao odli¢na platforma za ovakve igre
stoga u buduc¢nosti ocekujemo jos
snazniju podrsku kako od Telltalea tako i
od ostalih izdavaca koji su usredotoceni
na izdavanje naslova avanturistickog
zanra._Damir Purovié

Sam & Max:
The Penal Zone
: TELLTALE GAMES / TELLTALE GAMES

[

Jos otkacenije i komicnije
situacije, upravljanje

1 Maxom VUK | 1 :

lako su i dalje jednako
otkacene, zagonetke
pocinju biti prelagane

IGRNUS'! 16
Tt 15

Zabavan i otkacen pocetak nove
sezone avantura veselog dvojca

FANTASTICNA
SCENOGRAFIJA
Jos jedno remek-
djelo Billa Tillera,
sve je crtano u
originalu rukom

¥

PAPA DOC Vooju
majstor medu
igrivim triom
Cudljivih likova

VOO)U Prvi dio
igre vasi likovi
provest ce u
‘nematerijalnom’
obliku duhova

POSTAVA UVRNUTIH LIKOVA
Sve to malo previse podsjeca na
Monkey Island, i to ne bez razloga

Ghost Pirates of Vooju Island

ZANR POINT & CLICK AVANTURA IGRACI 1 GODINE 14+ IZLAZI U PRODAJI PROIZVOBAC AUTUMN MOON
ENTERTAINMENT IZDAVAC DTP HTTP://www.ghost-pirates.com OPTIMALNA PC KONFIGURACIJA 2 d

m lako smo se znatno vise veselili
drugom nastavku A Vampyre
Storyja, ove godine smo iz radionice
proslavljenog dizajnera avantura i
crtaca Billa Tillera dobili jedan drugi, no
nista manje simpatican naslov. Ghost
Pirates of Vooju Island osmisljen je
mnogo prije negoli je Telltale uspio s
Lucas Artsom dogovoriti ozivljavanje
serijala Monkey Island i izdavanje
novih nastavaka. Samim time ova igra
je svojevrsna Tillerova vizija “novoga
Monkey Islanda”i njegov homage toj
legendi zanra. Kroz igru cije su vizualno
fantasticno nacrtane lokacije razbacane
svojevrsnim karipskim otoc¢jem vodite
trojac ubijenih gusara. Ta konstatacija
zapravo nije sasvim tocna jer od prave
smrti spasava ih carolija jednoga

od njih, vooju majstora Papa Doca.
Zahvaljujudi njoj umjesto odlaska

na vjecni pocinak postaju duhovi.
Dobar dio igre potrosit ¢e upravo

na pokusaj ponovnog ovladavanja
svojim materijalnim tijelima kako bi se
zatim obracunali sa zlikovcima koji su
ih pokusali ubiti a koji su uz to velika
prijetnja za stabilnost Zivopisnog otocja
kojim vladaju pirati i vooju magija.
Ostatak interesantnog trojca ¢ine Blue
Belly, simpati¢ni debeljuskasti brodski

kuhar i zamamna gusarica Jane Starling.

lako cete igrajuci Ghost Piratese

slobodno moci izmjenjivati upravljanje
svakim od likova, oni se nikada, osim

u animiranim sekvencama, nece naci
unutar iste scene. Medutim moguce ce
biti putem sucelja, zaglavite li u nekoj
zagonetci, iskoristiti ikonu jednoga od
preostalih ¢lanova te ih pitati za savjet o
pojedinacnom predmetu ili problemu.
Samo sucelje potpuno je klasi¢no
izvedeno i tek je blaga varijacija onoga
iz A Vampyre Storyja. Zagonetke su
uglavnom zabavne, uz rijetke iznimke, a
iskusnom avanturistu ce za prelazak igre
trebati maksimalno do deset sati igranja.
_Damir Purovic

Ghost Pirates of Vooju
Island

AUTUMN MOON ENTERTAINMENT / DTP

Predivne rukom crtane
§ pozadine, ugodaj i
komicnost

VUK 1 4 3
1GRIVOST 1 5
TRAINOST iy | 4

U svakom aspektu prepoznatijiva
avantura Billa Tillera

Dizajn likova, osrednji
voiceoveri

www.gameplay.hr



¢ pozitivnih promjena

| je uvodenje

| checkpointa, $to
donekle smanjuje
frustraciju

CLOSE COMBAT Borba izbliza
je nezanimljiva, a kamera rijetko
kada pgprati-camboe

IANRTPS

IGRACI 1

GODINE 12+

1ZLAZI U PRODAJI

PROIZVOBAC SEGA

IZDAVAC SEGA
HTTP://www.sega.co.uk/ironman2

Dovoljan je bio samo jedan pogled na

igru da posumnjam kako [ron Man 2
ne donosi apsolutno nikakav napredak u
odnosu na ispodprosjecan original. Stovise,
nastavak je nazadovao, koliko god se to ¢inilo
teoretski nemogucim. Ovo je klasi¢ni slu¢aj
igre koju je razvojni tim ocito radio preko
volje i bez imalo ambicije, jer sve $to smo
sada dobili su mrvicu bolje kontrole, nekoliko
novih oklopa i oruzja, a i za to je napravljen

LjepSe smo igre igrali i
prije 10 godina

kompromis, u kojem je deblji kraj
ovoga puta izvukla tehnicka
strana igre. Iron Man 2 izgleda
kao jedva uspjeli pokusaj

da se naslov iz viemena
PlayStationa 2 promovira

u HD, prepun je vizualnih
glitcheva koji u suradnji s
groznom kamerom igranje
cine nimalo zabavnim i jedino
frustrirajucim.

Iron Man se nikako nije mijenjao,
iako su velike promjene nabolje
najavljivane na velika vrata.
Jos uvijek je to isti onaj
praznoglavi

GAMEPLAY | PAN| 2010

Iron Man 2

Nakon ove igre predali smo se
alkoholu kao Tony Stark

i

|
“PROTIVNI@ nisyidsobita.pametni,
no u veéirh rupama, pogotovo u
kasnijim migjama, predstavljaju
solidan izazov

letacko-pucacki akcijski naslov iz treceg lica
koji se, vjerojatno na svu srecu, i ne trudi biti
nesto vise. U ulozi Iron Mana ili War Machinea
probijat cete se unutar osam misija kroz hrpu
kojekakvih robota, helikoptera, droneova,

UNAPRJEDIVANJE ATRIBUTA | oruzja u
originalu je tek povr$no iskoristeno, dok u
nastavku predstavlja jedini znacajan pomak
unaprijed. Ovisno o uspjesnosti prethodno
zavriene misije osvajate bodove kojima
uizborniku unutar kampanje kupujete
raznorazne upgradeove za oruzja i oklope.
Ovo je jedini dio igre za koji doista mogu
reci da zadovoljava koli¢inom sadrzaja, a
svaka promjena i unaprjedenje doista se
osjeti u igri. Bio bi to veliki i relevantan plus,
no vjerojatno cete izgubiti volju jednom
kada se nadete u o¢ajno dizajniranom i
zbunjujuce nepreglednom izborniku.

OPREMA Unaprjedivanije i kupovanje nove
opreme je jedini element igre koji daje
znakove potencijala

KOSTIMI Izbor
oklopa i likova je
prakticki kao izbor
kostima, a mizerne
razlike ne cine
nikakvu primjetnu
promjenu u igranju

WAR MACHINE
Razlika u igranju s
War Machineom i
Iron Manom prakticki
nema, osim nekoliko
izmjena u naoruzanju
iopremi &

GRAFIKA Iron Man 2
je jedna od najruznijih
igara koje smo igrali
na HD konzolama

tenkova, golemih robotskih pauka i tek
nekoliko bossova. Sadrzaja ovdje ima jako,
Jako malo, ne postoji nikakav kooperativni
(Sto je zaista Steta, jer igra bi vjerojatno bila
mnogo podnosljivija u coopu) ili kompetitivni
multiplayer mod, niti odvojene misije za dva
lika, a igru sam na normalnoj tezini kraju
priveo za nesto vise od Cetiri sata. Ako ste

jo$ uvijek uz recenziju u nadi da cete pronadi
neki razlog za kupnju igre, razocarat ¢e

vas i Cinjenica da nijedan element igre nije
zabavan. Akcija se strogo fokusira na letenje i
napucavanje svega u dometu, no problem lezi
u tome da je letenje sporo i ne pruza nikakav
osjecaj brzine, dok se napucavanje temelji na
klasicnom arkadnom pristupu zaklju¢avanja
nisana na protivnika i ispaljivanja projektila,
sto nakon pola sata igranja postaje zanimljivo
koliko i promatranje status bara tijekom
formatiranja hard diska. Misije su monotone

i uglavnom se zasnivaju na unistavanju
zacrtanih meta, dok se odvijaju na lokacijama
od kojih vecina izgleda identi¢no onima iz
prethodnika. lako su mape velike, nikakvog
osjecaja slobode nema, dok ce svaka
odsutnost od cilja rezultirati upozorenjem

na povratak i naposljetku game overom. Veci
broj misija u interijerima u ovom slucaju je
ogromni minus, jer im igraca mehanika uopce
nije prilagodena, pa je udaranje o zidove

i objekte grozno i siromasno dizajniranih
prostorija Cisto gubljenje viemena. Upravo se
to moze reci i za igru opcenito, jer ne vidim Jedna od najgorih igara od pocetka
apsolutno nijedan realan i logi¢an razlog & godine

zasto tih Cetiri-pet sati (ako biste uopce
izdrzali dulje od sat vremena) ne potrositi u
nesto drugo, a petstotinjak kuna uloziti u...
pa... bilo sto! Samo ne u Iron Man 2, nikada u
Iron Man 2._Darko Boti¢

Iron Man 2
SEGA/SEGA

Jako zastarjelo i ruzno

Ni Lamb of God ne spasava
2vuk iz prosjecnosti

IGRIVOST
Nije katastrofalno, no vrlo
dosadno

TRAJNOST

Cetiri do pet sati uz nikakav () 7
replay-value

Neka oruzja i modifikacije

Ama bas sve ostalo

85



_ Kids Corner

POPITI ILI NE?
To je pitanje koje
i nas ponekad
mudi.

Alice in Wonderlan

Primjerena malo starijoj djeci

ova prica o staroj

Alisi mogla bi zainteresirati i roditelje

ZANR AKCIJSKA AVANTURA IGRACI 1-2 GODINE 12+ IZLAZI U PRODAJI PROIZVOPAC ETRANGES LIBELLULES

1ZDAVAC DISNEY INTERACTIVE STUDIOS HTTP://home. disney.co.uk/ OPTIMALNA PC KONFIGURACIJA 3

Napravljena prema istoimenom
filmu koji se od pocetka ozujka
prikazuje u kinima, Alice in Wonderland
nije digitalna verzija poznate price
o Alisi u zemlji cudesa nego opisuje
dogadaje desetak godina poslije.
No ako ste gledali film, to znate. Ako
niste, re¢i ¢emo vam samo da je Alisa

(kad ih otkljucate) ovisno o vjestini
koja vam je u odredenom trenutku
potrebna - kako za borbu tako i za
rjesavanje problema. Ovo posljednje
cak je zanimljivije jer objedinjava
nekoliko vec videnih ideja u originalne
kombinacije koje ¢e posebno djeci biti
izazovne i zanimljive te donijeti osjecaj

Preduvjet za igranje ove igre je pozitivan stav
prema grafickom stilu Tima Burtona

ponovo u zemlji ¢udesa, ali sada sa
zadatkom da sprijeci Crvenu kraljicu u
opasnom naumu. Posebnost je da u igri
zapravo uopce ne upravljate glavnom
junakinjom, nego njenim prijateljima,
koji joj moraju pomodi da svlada
protivnike, ali i zagonetke cudnovatog
svijeta.

RAZROKI KLOBUCAR

Radi se, ukratko, o akcijskoj avanturi

s pogledom iz treceg lica, u kojoj
mozete mijenjati kojim likom upravljate

uspjesnosti kada ih svladate. Tako Bijeli
zec moze zamrznuti vrijeme i zaustaviti
biljku koja svojim mahanjem zaprecuje
put, a Ludi klobucar sposoban je
promijeniti perspektivu kako bi se, na
primjer, polovica dovratka vizualno
preklopila s drugom polovicom i
stvorila cijela vrata. Te sposobnosti
mogu se nadogradivati - 5to je dobro

- a aktiviraju se kontrolama osjetljivim
na pokret - sto bas nije. No ako nesto
postane pretesko, roditelj, starija

sestra ili brat uvijek se moze ukljuciti

MANJE JE SLABE - ZA MLABE

1AKO TAKODER SLIJEDI pricu filma i ne

dopusta vam da upravljate Alisom, verzija

za DS mozda je i bolja od one za Wii, te
je prilagodena i mladoj djeci. Rije¢ je o

platformskoj akciji s pogledom sa strane,
pojednostavnjene ali sarmantne grafike te
jednako tako pojednostavnjenih ali mladoj
publici pristupaénih zagonetki. Likovi
kojima upravljate nisu isti kao u velikoj
verziji, njihove su sposobnosti drukgije,
borba je kraca i brza nego na Wiiju, a ukupni
dojam je veseliji i sliéniji standardnim
akcijskim igrama. U tom smislu verzija za DS
losije prenosi atmosferu filma, ali nudi vise
zabave djeci koja ga i tako ne bi najbolje
prihvatila.

JEDNOSTAVNIJE | VESELIJE

DS verzija vjerojatno ce se vise svidati mladoj
djeci, iako atmosferom i ukupnim dojmom losije
imitira film

NEOBIENO
DRUSTVANCE
Likove cete
otkljucavati jedan
po jedan, no sve ih
poznajete iz knjige

USPOREDITE ~
Groteskni 4 W
i sanjarski 4,
neobicni prizori
iz filma u igru
su prenesen{
prilicno vjq'f\o

:

LUPAJ, MALI!

Na kraju cete shvatiti

da je za borbu najbolje
koristiti najmanji lik — jer
najbrze udara

u igru kako bi prepreka bila zajednicki
svladana.

CUDNIJE OD ZBROJA DIJELOVA

Sto se tice borbe, radi se o
jednostavnom nabijanju po tipkama
koje nije pretjerano tesko, ali je
naporno jer protivnici su vrlo otporni
a odjednom ih zna dodi vise. Tada
nije toliko problem prezivjeti njihov
nalet, nego pobijediti ih prije nego
Alisu odnesu u portal koji znaci kraj
igre. Ako vam se ¢ini da to sli¢i na ICO,
imate pravo - bas kao sto zagonetke
koje rjesava spomenuti Klobucar slice

na echochrome. Ima tu jos elemenata
iz drugih igara, pa se originalnost
svodi na kombinaciju i vizualni stil koji
vrhunski docarava ¢udnovati proizvod
maste Tima Burtona. A ako vam se
njegov stil ne svida, nece niti ova igra._
Berislav Jozi¢

Alice in Wonderland

ETRANGES LIBELLULES / DISNEY INT. STUDIOS

Audiovizualni ugodaj dobro
dotarava atmosferu izmedu
sna i nocne more

Borba moze postati
monotona

KONACNO

Zanimljiva avantura neobicne
atmosfere

355
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POSTUPNA
PREOBRAZBA
Od oronule
kucerine tijekom
igre cete napraviti
prekrasan
restoran

Dragi mladi gameri, ovog mjeseca sretnicima
s to¢nim odgovorom darujemo:

JASNA PGBLIKA
Ne samo
tematikom nego
i dodatnim
aktivnostima
igra je jasno

CRTANJE, PAMCENJE, UKRASAVANJE
D e mini igre bazirane na akciji,
druge traze i preciznost, memoriju i
uocavanja detalja. Gotovo edukativno.

Zebra
trkacica
ES

o en] ey 16 ]

e

The Princess and the Frog

Simpaticna prica, ali uglavnom nezanimiljive mini igre, ¢ak i za najmlade

ZANR KOLEKCIJAMINI IGARA IGRACI 1-4 GODINE 3+ IZLAZI U PRODAJI HTTP://home.disney.go.cam

| Film prema kojem je napravljena ova
h igra nece biti zapamcen kao jedan od
Disneyjevih kultnih klasika, no simpati¢na je

zabava za mlade djevojcice u nedjeljno popodne.

To se moze reci i za igru - 5to zapravo i nije
posebno velik kompliment.

Zanimljivo je da se prica igre odvija nakon filma
i predstavlja Tianino (gledali ste?) prisjecanje na
pustolovine ispresijecano stvarnim dogadajima
koji se vrte oko uredivanja restorana. Sama

igra je kolekcija raznolikih mini igara kroz koje
otkljucavate elemente potrebne da se stara kuca
pretvori u zalogajnicu iz snova, kao i haljine i
druge ukrase koje Tiana moze nositi za vrijeme
akcije. Ona je dosta intenzivna jer su kontrole

bazirane na mahanju Wiimoteom i pokazivanju po

ekranu, najcesce uz vremensko ogranicenje koje
mini igrama dodaje dobrodosli osjecaj hitnosti i
uzbudenja.

Vecina mini igara namijenjena je igranju ucetvero i
strukturirana kao natjecanje (tko ce dulje plesati a
da ne bude uhvacen, tko ce prije prepoznati tortu,

spojiti put od zvjezdica i slicno), pa ako igrate

Curtent Que:

Find Annabell

JAZZ U MALOM The Princess and the Frog na DS-u je
platformska igra smjestena u pricu filma, uz dodatak mini

igara. Ako je Wii verzija za djevojcice, mozda se ova vise svidi

djecacima.

GAMEPLAY ||PAN| 2010.

sami, i nije previse zabavno. Vjerojatno je to razlog
zbog kojeg su tu i dodatne aktivnosti namijenjene
samostalnoj zabavi: kuhanje, ve¢ spomenuti
odabir haljina i karaoke
pjevanje pjesama iz filma.
Ako ste gledali predlozak,
znate da je glazba znacajni
dio cjeline, a i ovdje akciji
daje dozu dinamike. Sto

se tice glasova, oni nisu
nista posebno, a tehnicke
elemente zaokruzuje
kvalitetna iako ne i ocaravajuca
grafika.

Ukratko, ako vasa kcerkica
pogleda film i dovede
drustvo prijateljica kuci na
igranje, The Princess and the
Frog mogli bi ih zabaviti na
nekoliko sati. No pitanje je da
li se tih nekoliko sati zabave
moze dobiti i na jeftiniji nacin.
_Berislav Jozi¢

The Princess and the Frog

AMAZE ENTERTAINMENT / DISNEY INTERACTIVE

GRAFIKA 3 5 5

IVUK

Lijepe animacije povezuju mini
igre u simpaticnu pricu

Vecina mini igara nezanimjiva
caki mladoj djedi ako nisuu

IGRIVOST
drustvu
TRAJNOST

KONACNO

Kolekcija neoriginalnih miniigara za
ljubiteljice filma

2,5

BozZi¢ u zemlji
tudesa

&
4%
o

o
b
5 p)CLd 5d (RUba

s 1ALl

Djeca s otoka s
blaiom g: Tajna
otoka s blagom

KAKO? Dovoljno je tocno odgovoriti na pitanje te kupon s odgovorom
do10. lipnja 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!

DOBITNICI NAGRADNE IGRE 1Z PROSLOG BROJA:
(tocan odgovor bio je “robot”)

1. Alen Harbas, Zagreb - Astro Boy
2. Matija Seti¢, Pula - Gamer
3. Ana Viadic, Zagreb - Obiteljski covjek

Mladunce zebre, koje su cirkusanti zaboravili, udomila
je obitel] koja uzgaja konje. A jednom kad zebra poraste
hatjecat ée se u utrkama:

radno
i pitanje:

a) kokosi
b) zeéeva
¢) konja

IME | PREZIME

ADRESA

TELEFON
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Spasilatkas

Spasitelj : Kresimir Jozi¢

Gledajuci pitanja koja smo primili ovaj mjesec ne
uspijevamo pronaci neku poveznicu. Avanture,
pucacine, akcije, RPG-ovi...
sve blize, a s njime i viSe vremena za igranje. Stoga mi

ima svega, dok je ljeto

nastavljamo raditi svoj posao i istrazujemo sve igre u
detalje dok prou¢avamo vasa pitanja, a ovom prilikom

jos jednom apeliramo da detaljno objasnite svoje
probleme jer ¢cemo vam tesko pomoci ako ne razumijemo

pitanje.

GOD OF WAR 2 - {itatelj,
Robert

“Prosao sam cijelu igru ali
nisam nasao Urns of Power pa
me zanima gdje i kako ih naci.”
Kreso: Ukratko ¢emo ti reci gdje
se nalazi koja urna pa ih idi
pronadi. Urn of Gaia se nalazi na
prvom nivou, kod zagonetke
gdje je gumb, pa vrata i onda
opet gumb. U toj prostoriji se
ispod kipa ptice nalazi blok.
Unisti kip pa gurni blok do
gumba tako da na kraju stojis

na gumbu, a blok je izmedu

tebe i vrata. Udari blok da odleti
kroz otvorena vrata i zatim se
zaleti u sobu za njim. Gurni

blok na desnu stranu i popni se
po njemu gore gdje se nalazi
urna. Urn of Gorgons je iza zida.
Nakon 3to dobijes$ Zlatno runo
od kerbera ispred Eurayleova
hrama, vrati se do pomicne trake
gdje su na zidu tri pogleda koja
pretvaraju u kamen. Iskoristi runo
na sve poglede i unistit ce se

zid. Nakon $to dobijes Spear of
Destiny, primi kip Sudbine i gurni

ga niz stepenice. Nakon toga ga
nastaviti gurati do ruba vode,

a zatim prijedi na drugu stranu
puta kroz vodu. Kada budes s
druge strane, uspori vrijeme pa
jurni nazad do velikog gumba
na podu. Kada si tamo, moze$
ic¢i kroz vrata i pokupiti Urn of
Olympus. U Atlasu, nakon $to se
nade$ u prostoriji sa stréljenima,
unisti njih i gnijezda. Rasiri krila
iznad ventilacije kako bi krenuo
u zrak. Kada si na stropu, jedna
bodlja ce se spustiti pa je unisti
(prvu bodlju) i u rupi ¢es naci
Urn of Prometheus. Urn of Fates i
Urn of Poseidon ne nalazis u igri
nego ih dobijes ako pobijedis
Challenge of the Titans s rangom
Mortal (za Urn of Fates) ili
Spartan (za Urn of Poseidon).

“Nalazim se na mjestu gdje
su dva gumba i oba moraju
imati nesto na sebi da bi mi se
otvorila vrata. Imam i jedno
tijelo ali ako ga stavim na
gumb, a ja stanem na drugi
vrata se prebrzo zatvore.”

Nadite i otvorite datoteku game.pref pa nadi
profile ={ iiznad njega dodajte:

debug ={

enable_debug_facilities = true}

Snimite i pokrenite igru te napravite novi lik... -
Pritiskom tipke Z mozete prizvati konzolu, a™_ e :
pritiskom sljedecih kombinacija tipki mozete 4

aktivirati varanje.

ALT + N - jedinice neranjive na oruzje
CTRL + ALT + B - masa, energija i spremiste

10.000
ALT +T - teleport

CTRL + K - unistenje odabrane jedinice

ALT + F2 - stvaranje jedinice

CTRL + SHIFT + C - kopiranje odabrane zgradd

jedinice

CTRL + SHIFT + V - postavljanje kopirane zgrade i

jedinice
ALT + A - ugasite Al

ALT + DELETE - obrisite sve odabrane predmete
CTRL + ALT + Z - palite i gasite fo gof war
CTRL + SHIFT + R - cijelo istrazivanje

Kreso: Tijelo moras staviti na lijevi
gumb, a ti stati na drugi pa ¢es
stici kroz vrata. To postignes tako
da tijelo bacis u vodu na desnoj
strani pa idi na lijevu stranu i
¢ekaj da ga voda donese te ga
zgrabi. Sada ga moze$ staviti na
taj gumb, a ti stati na drugi.

BROKEN SWORD: THE
SLEEPING DRAGON - Davor
“Sve sam ispitao ali ne znam

$to da sada radim. Zadnje sam
pri¢ao s nekim policajcem pa
me opet vratilo na pocetak.”
Kreso: Tvoje pitanje je
postavljeno prili¢no Sturo tako
da smo morali pretpostaviti gdje
se nalazis. Vjerojatno si nakon
razgovora s policijom opet u
Kongu kao George, pa udi u
radionicu i, nakon razgovora,
pretrazi covjekovo tijelo. Kada
pogledas i uzmes sve $to mozes,
stani na plocu da se otvore

vrata. S obzirom na to da ce se
opet zatvoriti ¢im se maknes

s ploce, primi sanduk i postavi
ga na plocu kako bi vrata ostala
otvorena.

SISTEMSKI ZAHTJEVI -
itatelj
“Zanima me hoce li jedna igra
raditi na mojoj konfiguraciji?”
Kreso: Za svaku igru mozes
procitati minimalne sistemske
zahtjeve na internetu, a mi
ti iz ovoga $to si nam poslao
ne mozemo odgovoriti sa
sigurnosc¢u. Naime, procesor i
graficka kartica zvuce dovoljno
dobri za pokretanje igre, ali
jedna od najvaznijih stavki
je koli¢ina RAM-a koju nisi
spomenuo.

HOSTILE WATERS: ANTAEUS
RISING - Davor

“Nalazim se na devetom
dijelu. Prodem prva dva
zadatka, ali onda traze od
mene da unistim rakete ali ne
znam kako.”

Kreso: Na devetoj misiji mora$
unistiti tri tocke za kontrolu
raketa, a nakon $to unistis prve
dvije vise nemas municije.
Stoga ces trecu unistiti tako

da napravis$ Pegasus i njime
pokupis jedan tanker te odletis
do lokacije koju moras unistiti

i spusti3 tanker odmah pokraj
platforme. Sada Ransomom idi
dotamo i unisti tanker. Eksplozija

T e S
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SPASILACKA SLUZBA B @

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

-~

ce biti dovoljno jaka da unisti

tvoju metu.

CRYSIS: WARHEAD - alenlpg
“Nakon $to zavr$im nivo
Below the Thunder igra trazi
sljedecu misiju i onda me opet
vrati na ovu. Sumnjam da se
mozda radi o ¢injenici da sam
pri instalaciji stisnuo ignore
pri kopiranju jedne datoteke
level.pak.”

Kreso: Bit ce da se radi o tome
na $to sumnjas. To su podaci

o nivoima i, ako se ne varam,
svaka misija ima svoj. Stoga
probaj ponovo instalirati igru
(sacuvaj snimljene pozicije), a
ako ces opet imati problema s
istom datotekom, znaci da ti je
ostecen CD.

STAR TREK: ONLINE (PC)
Idite pod Account
management te odaberite
Enter Code. Upisite JIH
MUSHA SOh kako biste dobili
uniformu admirala Jamesa

T. Kirka iz filma ST2: Wrath of
Khan.

“Nakon $to sam zavrsio igru
saznao sam da je Romanova
Zena, Mallorie, trudna.
Zanima me hoce li biti level u
kojem oni dobiju dijete?”
Kredo: Mozda si se malo previse
uzivio u igri pa je pratis kao
sapunicu. Postigao si kraj igre

i saznao taj podatak te bi ti to
trebalo biti dovoljno, nema
dodatne misije na kojoj ¢e$ u
obitelji imati malu bebu.

BAYONETTA - Josip

“Kako pobijediti zadnjeg
bossa?”

Kreso: Borba se sastoji od tri
faze. U prvoj samo izbjegavaj
udarce te nakon njegova
treceg zamaha macem, koji je
najsporiji, udi u witch time i
nanesi mu stetu. Brzo ces doci
u drugu fazu u kojoj ima tri
razli¢ita napada: gadat ce te
zgradom — uzvrati mu nazad,
gadat ce te satelitom - isto
uzvrati, i zrakom - samo je

izbjegni. Nakon $to ga zgradom

i satelitom dosta ostetis uci
ces u trecu fazu. Ta faza je
teska utoliko sto moras puno
izbjegavati i uhvatiti svaku
priliku da ga ostetis, te nema

neka posebna strategija.
Nakon Sto pobijedis, mozda se
iznenadis da te ceka jos jedna
borba...

MASS EFFECT - Mihael
“Dobio sam kontrolu nad
brodom ali ne znam koristiti
Galaxy map. Takoder, ne
mogu snimati, imam samo
auto-save.”

Kreso: Vjerujem da nije problem
u tome da ne znas$ koristiti
mapu, s obzirom na to da

je koristenje jednostavno
odabir kamo ces ici, nego da
je povezano s greskom u igri.
Ista stvar je i sa snimanjem
pozicije. Naime, igra ima lose
postavljenu zastitu i, dok
verzija koja se kupi i skine
preko interneta radi dobro,
verzija koja se kupi na mediju
u ducanu ima problem. Moze$
potraziti postoji li neki patch

ili je cak preporucljivo skinuti
crack kojim ce$ zamijeniti exe
file. lako se crackovi inace
koriste kada igras s drugog
CD-a, a ne originalnog, u ovom
slucaju je crack napravljen bolje
od originalne datoteke.

AFRO SAMURAI - Picko

“Iz nekog generatora izlaze
neprijatelji, ja se stalno borim
ali nema im kraja, a cijelo
vrijeme mi lik govori da ga
bacim. Ne znam kako!”

Kreso: Priblizi se i napadni
neprijatelja ¢im se stvori, a

baci ga drze¢i gumb za skok

te kontrolirajuci smijer. Ciljaj

generator i uspjesno c¢es ga
baciti.

WORLD OF WARCRAFT -
Citatelj

“Kako da instaliram igru?
Kada stavim disk pokaze mi se
prozor s opcijama Play WoW,
View readme, view manual,
customer support, exit
installer, uninstall.”

KreSo: Sudeci po ponudenome
igra je vec instalirana. Dakle,
pretpostavljam da je ne moze$
pokrenuti. U tom slucaju probaj
odabrati uninstall, pa se nakon
toga mozda pojavi opcija za
instalaciju. Ako ne, pitanje je jesi
li je ikad prije imao instaliranu,
a tada bi trebalo pobrisati
podatke o tome iz registryja,

ili nisi, tada nesto ne valja sa
samim primjerkom igre koji
imas — pokusaj ubaciti u neki
drugi kompjuter da vidis to

ce biti.

IMAGE - ¢itatelj

“Kako da pokrenem image
file? Pokusao sam instalirati
Alcohol ali nece, pokusao sam
Daemon Tools ali takoder
kaze da mi jo$ nesto treba...”
Kreso: Za pokretanje imagea

je sasvim dovoljno da skines
Daemon Tools Lite. Pazi da
odaberes tu Lite verziju i trebala
bi ti raditi bez ikakvih problema.
Jedino sto je moguce, kao
razlog da ti programi ne rade,
da nisi odabrao dobru verziju.
Naime, imas Windows 7 pa pazi
pri odabiru programa za koji

je OS. Nemoj skinuti verziju
programa za WinXP jer ti ta nece
raditi.

HARRY POTTER AND THE
HALF-BLOOD PRINCE - ultima
caster

“Nakon creditsa igra jos uvijek
traje. Sto da radim?”

Kreso: Ugasi kompjuter. No,
ozbiljno, zavrsio si igru. Ako
zelis, moze$ nastaviti istrazivati i
skupljati sve $to si propustio.

OKAMI - sinkey66

“Kako da ukradem Naminu
ceremonijalnu odjecu dok se
kupa? Svaki put me uhvati.”
Kreso: Nakon 5to te uhvati naci
ces se u izvrsnom polozaju. Sada
jednostavno jako polagano
kreni prema odjedi i uspjet ce$
je uzeti. Zapamti, budi spor.
Iznimno spor.

ePSXe - Robert

“Imam ovaj emulator ali mi ne
zeli registrirati pluginse i ne
mogu ga pokrenuti. Molim Vas
pomoc.”

Kreso: Svi programi na
kompjuteru znaju imati svoje
probleme, ali emulatori su
dodatno komplicirani pri
namjestanju. Uzevsi u obzir

i €injenicu da nisi dodatno
pojasnio problem, mozemo

te jedino uputiti na upute na
internetu ili, ako nikako ne
uspijes, preporuciti upotrebu
nekog drugog emulatora s kojim
ce$ mozda imati vise srece.

U sedmom poglavlju ili nakon
njega odaberite Leannui '}
pogledajte u ormar u njenoj

MAFIA - Davor 4

“Dobio sam zadatak ubiti
nekog covjeka usred govora.
Moram prvo naci sakriveni
pistolj ali ne znam gdje.”
KreSo: Idi uz rampu pa lijevo i
do kraja pa opet lijevo. Trebas

tu nalazi odjeca, upisite jednul\ 2
od sljedecih sifri za otkljuéa jé
bonus kostima.

@ m M M Q

: o rene 0 o

doci do znaka na kojemu pise “ M >l B m,

Skipper has key. Probaj otvoriti m M Q ®-Platform

vrata pa idi do ¢ovjeka koji je u Logo m“‘,l

blizini te pricaj s njim dok ti ne oA J J e > &

da kljuc. Klju¢em mozes otvoriti 3, @ - 8-bit Girl

vrata i uci u kupaonicu gdje je 0 0 O O m m

skriven pistolj. ®. B VHIrak'ou 3 R
001100 %
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Priredio : Goran Maravi¢ Najatraktivniji hardver u okolici

Hardwaregt

AMD Phenom Il X6 1090T

Sest glava je pametnije
od Cetiri?

TAKT PROCESORA VEC odavna nije mjerilo
njegove snage, ali se ¢ini da su proizvodaci nasli
jedan drugi broj u kojem se mogu natjecati pred
potencijalnim kupcima i korisnicima. Rijec je o broju
jezgri. Trenuta¢no u ponudi na trzistu prevladavaju
procesori s Cetiri jezgre. Jos uvijek su u prodaji oni
s dvije jezgre i njihova kupnja u konfiguracijama za
igranje i nije neka velika pogreska. Medutim, AMD
smatra da je to sve nedovoljno pa je predstavio
procesor s ¢ak Sest jezgara. Intel za sada konkurira
tek u seriji Extreme koja kosta toliko da je malo koji
kucni korisnik uopce provjerava, no da se mi vratimo

GeForce GTX 480 g \ e W g .‘ na $esteroglavi Phenom |I.

Rijec je tek o povecanju broja jezgri na postojecoj
. | tehnologiji, $to mozda i nije tako lo3a ideja s
obzirom na to da se radi o zreloj i iskusanoj
tehnologiji koja ¢e ovim korakom dobiti na snazi.
Upravo zbog svog, uvjetno receno, jednostavnog

pristupa AMD moze ovakve procesore bez problema

Najjaci u kvartu

DOSAO JE | TAJ trenutak, trebali pokazati snagu ove = A A -
; o p g . g ponuditi po konkurentnoj cijeni za kucne korisnike.

da velika Nvidia predstavi graficke kartice. A snaga joj je Na 3 vl g

: s e : i ; s : a zalost Intelova suvremena tehnologija je jos
svoj DirectX 11 kompatibilan doista velika. Mjerenja u svim
proizvod koji se polako, ali modernim igrama pokazuju
sigurno poceo pojavljivati i da je ovo zasigurno najjaca
na nasem trzistu. Predstavit grafi¢ka kartica bazirana na AM D
¢emo vam Gigabyteovu jednom GPU ¢ipu. Prednost
verziju trenutacno najjace koju ostvaruje naspram TR ePUA Zoo Mz T

g -A: MHZ .
Nvidijine kartice. Paket nije najblizeg joj konkurenta,  |EEEE = e TS Phenom H
5 . KOLICINA MEMORIJE: 1536 MB

posebno luksuzan, dobiva Radeona 5870, dosta je
se tek graficka kartica s velika i iznosi oko 25 posto- u
kabelima koji ukljucuju prosjeku. Radeon 5970 je PROIZVODNI FROCES: 40 NM
adaptere za napajanje i uglavnom brzi, pokazatelji
VGA-DVI konvertere. Lijepo variraju u tome koliko je koji B
od Gigabytea $to je u paket graficki engine prilagoden Performanse
ukljucio i HDMI kabel- stvar kojoj kartici, ali prednost mu u jednog GPU-a y

E 2 A = o) i v . Najjaca graficka kartica
koju uglavnom svi proizvodaci  dosta slucajeva nije bas velika. bazlrana na jednom GPU
uredaja s HDMI suceljem Na zalost potrosnja erlwergij‘e - -4 na triistu uvijek superiorna AMD-ovoj pa u aplikacijama koje
propustaju ukljuditi u paketu.  ovog snaznog GPU-a je tolika energije nema razlike ne znaju iskoristiti velik broj jezgara ovaj procesor

3 j j 2 i i du dvostruk . % L 7
Naslo se tu mjesta za jedan Sf‘ ??prgvoRl r(\jema r‘:;;k;.r mlgaul,zg;égnﬁe zaostaje za Intelovim proizvodima. Prica je nesto
CD.s‘f:!n_venma ljgdan s gibcen) s g L Nvidije drukéija u aplikacijama kao $to su Photoshop CS4,
Nvidijinim demoima koji bi Geforged Gl 480. 3DS Max ili razne operacije kodiranja videozapisa.

Tada se Phenom Il X6 moze nositi s Intelom. Kako to
radi za manju cijenu, korisnici koji znaju da njihove
potrebe zahtijevaju paralelnu obradu podataka
mogu razmisliti o ovom rjesenju.

Cijena u odnosu na

performanse, performanse T N -

u aplikacijama koje znaju Solidno rjesenje iz AMD-a koje
iskoristit vedi broj jezgri pokazuje kamo krece nadmetanje
proizvodaca procesora

Performanse u aplikacijama
koje ne znaju iskoristavati
vise jezgri pracesora

www.gameplay.hr
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GP KONFIGURACI)JE
MJESECA oo
b "'

Svaki mjesec GamePlay
bira najbolju i najisplativiju

konfiguraciju racunala.

DELLOVI MONITORI SU na glasu monitora koje smo vidjeli. IPS matrica

kao kvalitetni proizvodi primjerene omogucava nevjerojatan kut gledanja

cijene. Pozornost nam je privukao ovaj koji se najbolje vidi u vertikalnoj osi

22-in¢ni model zbog svoje matrice. na cemu najcesce padaju TN monitori.

Naime ne radi se o TN matrici kakvu Kontrast i definicija crne boje su za LCD

mozemo naci u vecini monitora u tehnologiju izvrsni, a vrijeme odziva

prodaji. Dell koristi e-IPS matricu. Rije¢ sasvim zadovoljava prohtjeve igraca i

je o modernoj varijaciji IPS matrice uzivatelja multimedijskog materijala. Kualiteta shke, cijen

koja dopusta koristenje nesto jeftinije Neki bi mogli prigovoriti zbog nesto performanse '

pozadinske rasvjete, sto se vidiiu veceg kucista i nepokoravanja trendu 0dlican monitor za one koji
krajnjoj cijeni ovog monitora. Sto tanjeg ekrana. Mito stavljamou S . Zele nesto bolje od TN matrice
Kvaliteta slike ne trpi nimalo zbog drugi, a mozda i u treci plan. Najvaznija [Ffl “Okvir ekrana dosta strsi.

tog ustupka u cijeni. Rije¢ je o je kvaliteta slike, a na tom polju ovaj oko samog panela pa

nekiput stvara sjene

jednom od najkvalitetnijih 22-in¢nih monitor briljira.

Asus Rampage Il Extreme- 2820 kn
Intel i7 980 Extreme- 7800 kn
- Palit GeForce GTX 680 1536 MB- 4500 kn

zalman VF950 ; ; Corsair Dominator 6T 6 GB 1600 MHz
DDR 3 (3x2)- 1700 kn
LG Blu-ray BH10L$30- 1250 kn
HOD Intel X25 SSD 160 GB- 3500 kn
WD Caviar Black 2 TB- 1900 kn
Antec True Power 750 W- 1100 kn
Lian Li PC-9- 1450 kn

Zamjenska puhalica

KORISNICI U POTRAZI za boljim hladenjem graficke kartice
neka pogledaju Zalmanov VF950 sistem. Kompaktan sustav
hladenja ¢e posebno dobro ohladiti AMD-ove Radeon ¢ SR, g NSO
graficke kartice. Njihov razmjestaj ¢ipova koji se griju biva =26.020 kn
u potpunosti pokriven ovim hladnjakom. Performanse
hladnjaka su solidne, ali bi ga trebali gledati prije svega oni
kojima nesto nije u redu sa serijskim hladnjakom, a ne oni
koji zele overklokirati svoje graficke kartice.

L5 CHIEFTEC

Chieftec CFT-600-14CS
A TS e P S |
Napajanje sa Silom

NZIJE: 126

MASA: 190G [ P IGRACI U POTRAZI ZA stabilnim i ne pretjerano skupim

napajanjima vec dulji niz godina mogu pronaci rjesenje u
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, napajanju Chieftec. Njihov model snage 600 W posjeduje i
modularne kabele za napajanje. Drugim rije¢ima dovoljno

Solidno rjesenje za hladenje graficke je spojiti samo onoliko kabela koliko ce se koristiti pa tako
777777777777777777777777777 kartice izbjeci guzvu u kucidtu, sto ce osim urednosti proizvesti i
bolje hladenje. Kabeli su duzine pola metra, $to bi trebalo
biti dovoljno za svako kuciste, pa ¢ak i ona vecih kalibara.
CFT-600 nudi stabilan napon na svim svojim granama i
mirne duse ga mozemo preporuciti onima koji planiraju
ubaciti vise od jedne grafi¢ke kartice u racunalo. Jedino
$to mozemo prigovoriti ovom napajanju jest malo veca

buka pri vecim opterecenjima.

SNAGA: 600 W

4X MOLEX, 1X FLOPPY, 6X SATA Gigabyte M790X- UD3P- 765 kn
AMD Phenom I X2 555- 765 kn
Corsair 2 x 2048 DDR3- 880 kn
- ' Sapphire Radeon 5770 1024 MB- 1200 kn |
i Samsung Spinpoint F3 1000 GB- 666 kn
0dlicno napajanje umjerene cijene DVD snimaé LG GH22NS- 160 kn
Antec Sonatalll (napajanje S00W)- 1100 kn ]

=5536kn

Ll
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NOKIA N97 Mijesanjem pune
tipkovnice i ekrana osjetljivog na dodir
Nokia je pokusala reproducirati uspjeh
modela N95, ali je N97 bio prerano

lansiran uredaj nejasnog koncepta
3
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HT HERO Prvi doista
uspjedan pametni |
telefon baziran
na operativnom
sustavu Android

~QOperator

& General
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@ Mail (5)
* 1 found this cool... 12:31 pm
= Party at Andrea’s... 12:42 pm

Barcelona, 14°C
Hastly Cloudy

ili najmanja

iPHONE
Trenutacno
aktualna verzija
iPhonea je 3GS

g
o

< {,Phone

TN ey

PRIJENOSNA RACUNALA?

PISE: Goran Maravié

PRIJE NEGO $TO po¢nemo pricati o
pametnim telefonima trebali bismo
definirati $to znaci pametni telefon. U
jednom trenutku razvoja mobilnih telefona
kreirani su uredaji hardverski dovoljno
snazni da je na njih mogao biti ugraden
operativni sustav koji nije napravljen
isklju¢ivo za taj odredeni model mobilnog
telefon. Operativni sustav koji je dopustao
instalaciju drugog softvera od samog
korisnika. Logi¢no je zakljuciti da je takav
korak znacajno povecao sposobnosti
mobilnih telefona koji vise nisu bili samo
telefoni. Nuzna posljedica takvog skoka u
razvoju je bilo i povecanije cijena mobilnih
telefona. Pametni telefoni i danas su bitno
skuplji od “obi¢nih”ili “glupih” telefona, a
popis njihovih moguénosti je vrlo slican
onome na kojem su mogu¢nosti osobnog
racunala.

POVIJEST PAMETNIH TELEFONA

Pri¢a je pocela s operativnim sustavom
Symbian koji je razvilo nekoliko
proizvoda¢a mobilnih telefona, nastavila

se s Blackberryjem koji je napravio pravu
malu revoluciju na polju elektronicke poste
i kulminirala s iPhoneom i Androidom.
Primijetite da na vrhuncu razvoja
spominjemo jedan uredaj i jedan operativni
sustav za mobilne telefone. Razlog tome je
¢injenica da Apple svoj operativni sustav za
mobilne telefone veze samo uz svoj mobilni
telefon koji nosi ime iPhone i pojavljuje se u
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Pametni telefoni polako preuzimaju trziste mobilnih
telefona kako sve vise korisnika od uredaja koje
svakodnevno nose sa sobom ocekuju mnogo vise od
pukog telefoniranja i razmjene SMS poruka

generacijama kako napreduje tehnologija. Vise o
tome re¢i cemo malo kasnije. Sada ¢emo se vratiti
na povijesni razvoj pametnih telefona.

U ovoj izrazito pojednostavnjenoj vremenskoj
crti poprili¢an broj godina se pleo i Microsoft

s operativnim sustavom Windows Mobile, a
Amerikanci su imali zadovoljstvo uzivanjaiu
Palmovim proizvodima. Pametni telefoni Treo

i Palm nisu napravili uspjesan skok preko bare
pa ih mi slobodno mozemo zanemariti u nasem
pregledu.

Windows Mobile je stvoren kao operativni

sustav koji je trebao pomrsiti racunala Palmovu
operativnom sustavu i uredajima koji nisu

imali nikakve veze s telefonima, barem ne u
vrijeme kada su se pojavili. Radilo se osobnim
organizatorima ili PDA uredajima. S viemenom su
njihovi dizajneri uvidjeli da bi imalo smisla spojiti
moguénosti osobnog organizatora, koji je tada
ve¢ evoluirao u ruéno racunalo, s onima mobilnog
telefona. Tim korakom je roden pametni telefon.
Neki su krenuli od osobnog telefona i dodavali
mu osobine ruénog racunala. To su uglavnom
radili poznati proizvodaci mobilnih telefona kao
3to su Nokia, Sony Ericsson, Samsung ili Motorola.

S druge strane smo imali Microsoft, Palm, HP ili
HTC (Qtek) koji su krenuli od ru¢nih racunala i
dodavali mu moguénosti telefoniranja. Proizvodaci
mobilnih telefona okupili su se oko operativnog
sustava Symbian, a proizvodadi koji su krenuli od
PDA uredaja mahom oko operativnog sustava
Windows Mobile.

Rezultat njihovih napora bio je sli¢an putu kojim
su krenuli. Telefoniranje na uredajima Windows

Mobile bilo je zamorno, dok su u drugom taboru
trpjele ra¢unalne sposobnosti telefona Symbian.

Razvoj u dva smjera omeo je Apple koji se dulje

SNAPDRAGON

PAMETNI TELEFONI KOJI se pojavljuju
na trzistu zadnjih mjeseci koriste snazan
Qualcommov procesor Snapdragon (HTC
Desire, Nexus One). Rije¢ je o procesoru takta
1 GHz koji ¢e se ugradivati u sve vise mobilnih
telefona. Trenuta¢no aktualni iPhone 3G S
koristi Power VR procesor takta 600 MHz, a
novi model koji oéekujemo u lipnju mogao bi
imati Appleov procesor iz iPada.

www.gameplay.hr



HTC HD2 je najnapredniji pametni
telefon koji koristi Windows Mobile. Da
bi olaksao upotrebu Windowsa, HTC
je razvio svoje sucelje kojim prekriva
Windowse i omogucava jednostavniji
rad s osnovnim komandama

vrijeme spremao na proizvodnju svog pametnog
telefona od kojeg se ocekivala revolucija u
najmanju ruku jednaka onoj s iPodom medu
MP3 playerima. Apple je toga bio svjestan pa nije
brzao sa svojim uredajem. Da bi bio to sigurniji
u njegov uspjeh, podignuta su ocekivanja kupaca
lansiranjem dobro doziranih informacija, a i
finalni nastup je napravljen s najvec¢im ameri¢kim
GSM operaterom (AT &T). iPhone niposto nije
bio savréen mobilni telefon, a jo§ manje savréen
pametni telefon, no ponudio je neto na $to su
drugi proizvodaci sa svojim modelima zaboravili
- jednostavnost i prakti¢nost koristenja.

Operativni sustav iPhonea je takav da ga bilo
tko moze svladati za nekoliko minuta, a primarni
nacin za interakciju s telefonom, ekran osjetljiv
na dodir, funkcionirao je besprijekorno bez
potrebe za koristenjem stilusa. Apple je uspjesno
formirao tandem prsta i ekrana osjetljivog na
dodir. Korisnici su poludjeli za iPhoneom, a
konkurencija nije imala pravi odgovor.

Sljedecih mjeseci zabiljezen je vrtoglavi rast
prodaje pametnih telefona koji su do tog
trenutka zauzimali iznimno mali postotak
trzista. Toliko malen da su i veliki proizvodaci
imali tek pokoji takav model u ponudi. Uzbuna
je nastupila kada se ispostavilo da Apple i
Blackberry uzimaju glavni dio tog povecanja,
Nokia je stagnirala i njezina dominantna uloga
je polako postajala upitna, a uredaji Windows
Mobile su osjetili gubitak.

TRZISTE DANAS

Dugo vremena nije bilo adekvatnog odgovora
na Appleov mobilni telefon. Nokia je prisvojila
Symbian i pocela ga mijenjati da bi donekle
olaksala njegovu upotrebu. Unato¢ mnogim
izmjenama i nedavnim prelaskom na ekrane
osjetljive na dodir Nokia nije uspjela izjednaciti
lakocu koristenja svojih pametnih telefona

s konkurencijom iz Applea i telefonima s
operativnim sustavom Android. Nokijin udio na
trzistu pametnih telefona poceo se smanjivati.
Drze se jos uvijek jedino medu poslovnim
telefonima gdje je Symbian prije bio vrlo snazan.
Ponajprije kvalitetom i opremljeno$¢u samih
telefona te ¢injenicom da poslovni korisnici jos
uvijek preferiraju telefone s tipkovnicama pred
onima s ekranom osjetljivim na dodir. Symbian
se danas gotovo pa izjednacava s Nokijom

jer taj finski proizvodac koristi iskljucivo taj
operativni sustav u svojim pametnim telefonima,
no jo$ uvijek ga mozemo pronaci u mobilnim
telefonima drugih proizvodaca, prije svega
Samsunga i Sony Ericssona. Takvih modela je sve
manje jer su oba spomenuta proizvodaéa sklona
koristiti razli¢ite operativne sustave u svojim
pametnim telefonima.
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BLACKBERRY
Koncept RIM-ova
telefona idealan

je za poslovne
korisnike koji ovise o
elektronickoj posti
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NOKIA E72 Symbian je jos uvijek
najrasireniji operativni sustav

za pametne telefone, ali mu
konkurencija grabi trziste. Nokia se
dobro drzi tek sa svojom poslovnom
E serijom mobilnih telefona.

Blackberry je snaznim rastom trzista pametnih
telefona zauzeo dobru poziciju na tom istom
trzistu. Poslovni korisnici su uglavnom zasluzni
za to jer telefoni Blackberry sa svojom izvrsnom
podrskom za elektroni¢ku postu i punim
tipkovnicama QWERTY odli¢no odgovaraju

toj publici. Siru upotrebu telefona Blackberry
ogranicava nedostatak veceg broja aplikacija za
OS koji se time dosta zatvorio. Na ruku mu ide
ogromna popularnost u SAD-u zbog ¢ega se za
Blackberry izraduju neke esencijalne aplikacije
poput citaca Kindle, Facebooka ili Twittera. Izbor
korisnika Blackberryja ¢e ukljuciti ¢ak i odreden
broj igara, no taj broj se ne moze usporediti s
onim koji u svojim trgovinama aplikacijama imaju
Apple ili Android.

iPhone je vjerojatno najpopularniji telefon
danasnjice, a medu onima koji vise nego
povremeno vole pokrenuti igru je zasigurno
najpopularniji. Razlog tome je App Store koji
broji (u trenutku pisanja ovog teksta) vise od
140.000 aplikacija od ¢ega dobar dio otpada na
igre. Podsjetimo da iPhone nije u pocetku bio
tako otvorena platforma, ali je Apple prepoznao
zelje svojih korisnika koji su razvijali modifikacije
operativnog sustava samo da bi instalirali
korisnicke aplikacije mimo Appleove kontrole.
Izradom SDK (software development kit) alata

i prepustanjem razvoja aplikacija trzistu Apple
je vinuo iPhone u visine popularnosti koje uziva
danas. U negativnosti bismo mu mogli ubrojiti
diktatorsku kontrolu mati¢ne kompanije nad
time $to se pojavljuje u App Storeu, 5to je manji
problem od nepostojanja konzistentne politike
$to zapravo Apple zeli ili ne Zeli u svojoj trgovini
aplikacija. Druga negativnost je striktno vezanje
telefona uz odredene mobilne operatere, tj.
nepostojanje slobodne prodaje samog uredaja
zbog Cega je zasigurno izostala jo$ veca
popularnost. Sam uredaj se u intervalima od
oko godinu dana osvjezava novom generacijom
hardvera koju obi¢no prati i ve¢a nadogradnja
operativnog sustava. Do sada su i stariji modeli
telefona mogli primiti te nadogradnje, no ¢ini
se da ce nadolazecu nadogradnju modi primiti
samo noviji modeli jer stariji nece imati adekvatan
hardver za tako nesto.

Android je platforma koja postoji od kraja

2008, zadnjih godinu dana biljezi strelovit

rast i kao najvecu ugrozu ga dozivljava upravo
Apple. Android je Googleovo dijete, a radi se o
operativnom sustavu za pametne telefone koji
mozZe Koristiti bilo koji proizvodac¢ hardvera i danas
to i Cine. Prve telefone je napravio tajvanski HTC
adanas su mu se pridruzili Samsung, Motorola i
Sony Ericsson. Mobilni telefoni s tim operativnim
sustavom pribliZili su se jednostavnosti koristenja

HTC DESIRE HTC proizvodi
velik broj pametnih telefona
pod svojim imenom i za
druge proizvodace. Desire
je njihov najnoviji model
baziran na Android OS-u.

SONY ERICSSON X1o0
Sony Ericsson je svoju

seriju pametnih telefona
Xperia vrlo brzo prebacio

S operativnog sustava
Windows Mobile na Android

kakvu uzivaju korisnici iPhonea. Pridruzimo li tome
trgovinu aplikacijama koja broji vise od 40.000
aplikacija i biljezi rekordan rast zadnjih mjeseci,
jasno je zasto se Apple osjeca ugrozenim. Buduci
da postoje raznorazni modeli pametnih telefona
koji koriste ovaj operativni sustav, korisnici nemaju
problema veze li se neki od njih za odredenog
operatera, jednostavno ce se odluciti za drugi
uredaj. Velika vecina tih uredaja se moze ionako
kupiti u slobodnoj prodaji. Google je nedavno
odlucio prodavati svoj Android mobilni telefon,
Nexus One. Trenutacno taj telefon nije dostupan u
nasoj zemlji, ali postoje sli¢ni HTC-ovi modeli koji
jesu. Nexus One proizvodi HTC za Google.

Windows Mobile je danas ruzno pace medu
operativnim sustavima za pametne telefone.
Najvjerniji korisnik, HTC, koji je godinama
izradivao pametne telefone bazirane na Windows
Mobileu, u zadnje se vrijeme gotovo u potpunosti
okrenuo k Androidu, a slabi mu podrika i kod
drugih proizvodaca. To je mobilni operativni
sustav koji je imao najveci pad trzisnog udjela u
zadnjih godinu dana. Njegovo zastarjelo sucelje,
nuznost koristenja stilusa u radu i velika slozenost
upravljanja razlog su tome trendu. Microsoft je
godinama samo nadogradivao i krpao operativni
sustav zastarjelog koncepta te je sada pritisnut
konkurencijom odlucio djelovati. Najavljen je
Windows Phone 7, OS koji ¢e presjeci sve veze s
proslosc¢u. Dok novi OS ne ugleda svjetlo ekrana
osjetljivih na dodir, vjerujemo da ¢e proizvodaci
izbjegavati stari Windows Mobile, ali i svi ostali

jer aplikacije za aktualnu verziju Windows Mobile
0S-a nece raditi na novom Windows Phone 0S-u.

Jasno je da su pametni telefoni buduénost
mobilne komunikacije i pod komunikacijom

ne mislimo samo na glasovnu komunikaciju.
Internetska veza bilo gdje i bilo kada sa svim
uslugama koje su moguce preko nje vec je sada
dostupna gotovo svakom stanovniku. O¢ekujemo
da ce smanjivanjem cijena uredaja, cijena same
usluge i rastom sposobnosti samih uredaja gotovo
svi telefoni u vrlo skoroj buduénosti biti pametni
telefoni. GP

DIJAGONALA EKRANA

U JEDNOM TRENUTKU u povijesti razvoja
mobilnih telefona uredaji su postali toliko
mali da su minijaturne tipkovnice i ekrani bili
komplicirani za koristenje. Moderni koncept
mobilnih telefona propovijeda ito vece ekrane,
a da budu prenosivi. iPhone je sa svojih 3,5
inca dijagonale ekrana poprili¢no velik uredaj
za nosenje u dzepu, a pojavljuju se telefoni s
ekranima dijagonale 4 inca. Koje ¢e dimenzije
mobilnog telefona biti optimalne vjerujemo da
ce odrediti trziste u sljedecih godinu dana.
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Sve ono sto se moze vrtjeti u vasim konzolama i kantama naci
éete ovdje. Pa i kad vas iznesu na zrak i odvedu u kino.

Uredili : Danijel & Amar

GLAZBENA top 10 lista

The Flaming Lips

The Dark Side of the Moon

(Warner/Dancing Bear)

IMAMO, DAKLE, TE dvije struje
obozZavatelja Pink Floyda - jednu
koja voli sve, i drugu koja tvrdi da su
Floydi nakon Syda Barretta/Rogera
Watersa samo svadbeni kukuruzni
bend. Imamo i ljude koji vole ili ne
vole The Flaming Lips zbog njihovih,
éesto neuspjelih eksperimentiranja.

The National
High Violet

Scouting For Glrls
This Ain't A Love Song

THE NATIONAL JE bend za duge
staze. Trebalo im je pet albuma,

ne toliko da se nadu, nego da se

=7 - . - nametnu u svijetu instant-hitova i jos
PlanB zaboravljivijih bendova indie svijeta.

Sophie-Ellis Bextor
Bittersweet

Violet, zrelom ko kruska. Vise od

Vecina ih se slaze da je The Dark
Side of the Moon legendarni album.
A tko bi ga obradio bolje od Flaming
Lipsa u kolaboraciji s Henryjem
Rollinsom, Stardeathom, White
Dwarfsima i Peachesima? | tko bi ga
bolje uniitio? | eto nama opet dvije
struje...

melankoli¢nih melodija, a to ¢e biti
onaj Matta Berningera. A sve se to
lijepo Cuje na novom albumu High

svega veseli ¢injenica da The National
moze i bolje, $to sada i o¢ekujemo na
sliedecim albumima.

B

(Bella Union)
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She Said Jednom kada buka prode, ostat ce
samo jedan distancirani glas povrh
Shakira
Gypsy
E
The Black Eyed Peas 2
Rock That Body :é The Acorn
. 2 No Ghost
Rihanna 2
a
Rude Boy % $ASAVI KANADANIL. Prvo se njih
Z é petorica zatvore u izoliranu kolibu
Gramoplllonedzle @ sjevernog Québeca proslog ljeta,
Why Don't You = pa tamo snime veéinu ploge, a
2 onda posijeku malo stabala za
1 Macy Gray = stupove, pa ih preprodaju za
Beauty In The World S nastavak snimanja u studiju.

Nobuo Uematsu

o CD mjeseca
Distant World Il: More Music From Final Fantasy

(Square/Warner)
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