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VELIKA NAGRADNA IGRA
CASOPISA GAMEPLAY

\\

CESTITAMO SRETNIM DOBITNICIMA!
Svima koji su osvojili jednu od cak
osamdeset nagrada u nasoj velikoj
RODENDANSKOJ NAGRADNOJ IGRI
éestitamo od sveg srca, nagrade

bi se ovih dana trebale pojaviti na
vasim vratima. Sve ostale pozivamo
da nas nastave redovito pratiti jer
ve¢ pripremamo nove nagradne
igre kako za sam casopis tako i na
nasem portalu www.gameplay.

hr. Informacije o novim nagradnim
igrama moci ¢ete pronadi i na nasem
facebooku (www.facebook.com/
gameplay.hr) te twitteru (www.
twitter.com/gameplay_hr).
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IGRAJ | OSVOJI JEDNU OD

DOBITNICI:

1. Gran Turismo 5 (PS3) x3 - Igor
Svecnjak, Zagreb; Deni Jelin¢i¢, Zagreb;
Slavko Pavlovi¢, Busovaca, BiH

2. God of War: Ghost of Sparta (PSP) x6
- Tin Birsi¢, Ivanic¢ Grad; Matija Krga,
Jastrebarsko; Filip Bosek, Bale;
Domagoj Stipanicev, Slavonski Brod;
Luka Gali¢, Lepoglava; Kresimir Majcen,
Zagreb

3. Final Fantasy XIV (PC) - Emir
Haraci¢, Teocak, BiH

4. Halo: Reach (X360) - Filip Astalos,
Zupanja

5. Call of Duty: Black Ops (PS3) -
Zvjezdan Rajnovi¢, Gradina

6. Alan Wake (X360) - Josip Vladic,
Dakovo

7. Medal of Honor (PS3) - Nico
Matekovi¢, Zagreb

8. Medal of Honor (X360) - Luka
Pavkovi¢, Pula

9. Enslaved: Odyssey to the West
(PS3) - Elmar Zeri¢, Dubrovnik

10. NBA 2K11 (X360) - Zeljko Mesar,
Branjin Vrh

11. NBA 2K11 (PS3) - Marko Skarica,
Sibenik

12. Mafia Il (X360) - Marino Filipovi¢,
Zapresic

13. Splinter Cell: Conviction (X360) -
Ermin Lazovi¢, Sarajevo, BiH

14. Pro Evolution Soccer 2011 (PC) -
Petar Favro, Blato
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15. Pro Evolution Soccer 2011 (X360)
- Sada Starcevi¢, Zagreb

16. Spider-Man: Shattered
Dimensions (PS3) x2 - Stribor Gruicic,
Zagreb; Filip Mrcela, Split

17. Singularity (PS3) x2 - Marko
Muzica, Rijeka; Filip Cikovi¢, Velika
Gorica

18. Guitar Heroes: Warriors of Rock
(samo igra) (PS3) - Ivan Saravanja,
Zagreb

19. Paket Guitar Heroes (GH5 +
Warriors of Rock + Metallica) (X360) -
David Jurici¢, Pula

20. Just Dance 2 (Wii) - Oliver Habus,
Zagreb

21. Start the Party - igra PS Move
(PS3) - Josko Radi¢, Split

22. Kung Fu Rider - igra PS Move
(PS3) - Aleksander Rudolf, Fazana

23. Majica Gran Turismo 5 (2x
veli¢ina L, 1x veli¢ina M) x3 - Ivan
Sarec, Graberje Ivanicko; Borna Ostoic,
Osijek; Antun Dominikovi¢, Stitar

24. Majica PS Move (velicina M)

x5 - Goran Andri¢, Pula; Matija Opasi¢,
Zagreb; Eduard Sajer, Slavonski

Brod; Filip Ivanicek, Dugo Selo; Duje
Domikuli¢, Zagreb

25. Majica PSP (velicina S) x5 - Jakov
Kelecevi¢, Zadar; Sasa Kljai¢, Kastel
Stafili¢; Luka Jankovi¢, Zagreb; Igor
Maraci¢, Punat; Mario Udovici¢, Otok
26. Kapa PSP x25 - Mario Kalem,
Sesvete; Vanja Pisaci¢, Novi Marof;
Marko Milkovi¢, Zagreb; Dejan Bijeli¢,

Sisak; Alen Viskovi¢, Labin; Andelko
Katanec, Zagreb; Josip Vrdoljak, Kastel
Stari; Filip Jurjevi¢, Seget Donji; Marko
Jozi¢, Kasina; Antonio Jazvi¢, Slavonski
Brod; Nikola Paska, Lepoglava; Josip
Vrani¢, Samobor; Ines Keba, Pula; Hrvoje
Lizatovi¢, Zagreb; Marko Pavlovec,
Rijeka; Slavko Purdek, Bestovje; Antonio
Dianezevi¢, Vukovina; lvan Rogosic,
Zagreb; Kristian Hunjet, Zlatar; Filip
Sebalj, Ogulin; Karlo Adani¢-Flinta,
Zagreb; Kristijan Kasaj, Virovitica;
Kresimir Nedi¢, Vukovar; Ante Vujcic,
Zagreb; Danijel Romsi¢, Rakitovica
27.Torbica Asus - Adnan Osmanovic,
Tuzla, BiH

28. Majica Guild Wars (veli¢ina M) -
Zrinka Rauch, Zagreb

29. Majica Lord of the Rings: War in
the North (veli¢ina XL) - lvor Sokoli¢,
Zagreb

30. Majica Mafia Il (veli¢ina M) -
Katarina Soki¢, Krnjak

31. Kapa Kinect x2 - Karlo Matos,
Zagreb; Leon Kolarec, Velika Gorica
32. Kapa Halo: ODSTS - Filip Radovic¢
Mayr, Zagreb

33. Majica RAZER - Daniel Ranic,
Zdenci

34. Podloga za mis - Razer, gamerska
podloga Sphex Team Dignitas
Edition - Tomislav Horvat, Beretinec
35. Mi$ Razer Abyssus™ Gaming -
Karlo Bucan, Makarska

36. Tipkovnica RAZER Lycosa™ - Ante
Tojci¢, Zagreb
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\ kacavida@gameplay.hr g ’ b
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VODITELJICA MARKETINGA of Warcraft - ili ipak nije?
Jasmina Globan
jasmina@gameplay.hr
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NCL Media Grupa d.o.o. 06 _ Tomb Raider
Zagreb, Vlaska 40

Tel. 01 4896 600, 4814 385

Fax 01 4814 393

12 _ Killzone 3

Uprava:
Sina Karli
Ida Sagovac ;
16 _ CES 2011.
TISAK
Vjesnik d.d. 20 _ Swarm

Slavonska avenija 4, 10 000 Zagreb
Predsjednik uprave: Franjo Maleti¢

o e o ) 26 _ Test Drive Unlimited 2
Rukopisi, slike i sav pristigli materijal

se ne vracaju. Zabranjeno je kopiranje 28 Dragon Age I g
i prenosenje sadrzaja GamePlaya bez hi 1

ild of Eden :
suglasnosti izdavaca. 30 C g Tomb Ralder

Upoznat ¢emo Laru Croft u sasvim drukcijem okruzenju - u prici o

* Redakcija ne odgovara za sadrzaj & i o L oo -
preZivljavanju na samom pocetku njezine avanturisticke karijere

oglasnih stranica



Pretplati se i ustedi!

Nova cijena godiSnje pretplate na GamePlay iznosi 168 kn a obuhvaca 12 brojeva
GamePlaya, $to je 30 posto popusta na ukupan iznos odnosno 14 kuna po broju.

Nova cijena polugodi$nje pretplate na GamePlay iznosi 90 kn a obuhvaca Sest brojeva
GamePlaya, $to je 25 posto popusta na ukupan iznos odnosno 15 kuna po broju.

Nazovite nas na na$ besplatni pretplatnicki broj

0800 200 234 svoj zahtjev posaljite na e-mail:

pretplata@gameplay.hr

KOLUMNE
32 _ Matrix iliti glavom u pijesak
34 _ Tech Wars v2.1.2

TEME
36 _ Uncharted 3: Drake’s Deception
44 _ Guild Wars 2
52 _ lgre 2011.

RECENZIJE
68 _ LittleBigPlanet 2
72 _ Battlefield: Bad Company 2 - Vietnam
74 _ Two Worlds I
76 _ Rock Band 3
78 _ Tron Evolution
79 _ Back to the Future: The Game
80 _ echochromeii
81 _ Golden Sun: Dark Dawn
82 _ Splatterhouse
83 _ Infinity Blade
84 _ Game Party: In Motion
84 _ Sports Island Freedom
85 _ Dead Nation
86 _ MotionSports

S iima emo xu§ull ovu godinu

A i

Igre 2011.

Lista je ogromna - no sigurni smo da ih sve Zelimo igrati ove godine

86 _ Fighters Uncaged
87 _ Mario vs. Donkey Kong: Mini-Land
Mayhem

KIDS
88 _ Megamind: Ultimate Showdown

Drakeova najveca avantura

Pocetak je 2011. godine i vrijeme je za
m premijerno prikazivanje novog nastavka
Uncharteda, to¢no dvije godine nakon $to smo
prvi put vidjeli Uncharted 2: Among Thieves, ili
tocno cetiri godine nakon prikazivanja prvog
Uncharteda: Drake’s Fortunea. Autori igre iz
poznatog studija Naughty Dog ne skrivaju kako
je jedan od vaznijih postulata njihova poslovanja
pravovremena izrada igara. Drugo vazno pravilo
je prenijeti pri¢u, emocije i uzbudenje igrac¢u na
interaktivan nacin ne dopustaju¢i mu da ispusti
kontroler iz ruku, dok s druge strane paze da ne
pretjeraju s previse neprekidnih epic momenata koji
bi bili kontraproduktivni i u¢inili to da igrac vise ne
mari ni za pri¢u ni za njezine glavne protagoniste.
Da su uspjeli u svojim Zeljama govore u prilog
mnogobrojne nagrade za obje igre Uncharted,
posebice za Among Thieves koji smo i mi rado
etiketirali najboljom igrom 2009. godine. Mnogi
dizajneri igara ve¢ godinama govore kako Zele da

PISMA CITATELJA

Komentare,

adresu urednistva: GamePlay, Vlaska 40, 10000
Zagreb ili na mail: pisma@gameplay.hr

IEPLAY VELJACA 2011.

njihove igre pruzaju dozivljaj igranja interaktivnog
filma, no tek su rijetke to i postigle a Uncharted je
na vrhu te liste. Naughtydogovci priznaju kako vole
akcijske avanture i kako ne vole eksperimentirati
izvan jasnih kontura Zanra, no da c¢e podrediti punu
paznju svim aspektima razvoja koje smatraju vaznim
u kona¢nom cilju - izradi igara onakvima kakve ih

i oni sami vole. Pri tome ce iskoristiti svoj nadasve
poznati interni R&D the ICE Team, koji konstantno
proucava i unaprjeduje alate koje koristi SCE, zatim
Epic u pokretacu Unreal i mnoge druge. Sve kako
bi ostvarili tehnic¢ki vrlo zahtjevne ciljeve i postavili
standarde svakim novim Unchartedom koji je od
2007. pa do danas izrastao u najvedi akcijski serijal
na PlayStationu 3. Uncharted 3: Drake’s Deception
tako vec sada, nesto manje od godinu dana prije
izlaska, izgleda bolje i naprednije od iznimno
hvaljenog Uncharteda 2, s velikim izgledima da
postane najbolji promotor stereoskopskog 3D
prikaza. To i nije teSko zamisliti ve¢ danas gledajuci

prijedloge, pokude i pohvale Saljite na

89 _ Hello Kitty Seasons

HARDWARE

92 _
Edition
93 _ Razer Naga MMO

prikazani demo sa svim scenama u kojima se i

te kako vodilo ra¢una o dubini i prostornosti,
realisti¢noj i dinamicnoj vatri s pepelom u zraku,
izvrsnim animacijama prikazanim iz kuta pomno
postavljene kamere koja naglasava dramaturgiju
interaktivne scene u kojoj se Drake nadvikuje sa
Sullyjem dok traze jedini moguci izlaz iz zapaljenog
starog dvorca... Ako smo 2007. za Uncharted
govorili kako dolazi iz ruku dokazanog studija, onda
danas, nakon 3to je serijal postao poznat Sirokim
masama igra¢a, mozemo samo ustvrditi kako

to¢no znamo $to ocekivati od novog nastavka —
iznimno zabavnu igru u kojoj se ni trenutka ne¢emo
zamarati filozofskim pitanjima sto je dobro a $to
nije za razvoj zanra i igara opcenito — jednostavno
¢emo se prepustiti i uzivati u vjerujemo jos jednoj
nezaboravnoj avanturi Drakea, Sullyja i tko zna kojih
starih i novih likova koje jedva ¢ekamo upoznati.

Dario Zrno

SPASILACKA SLUZBA

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

Fanatec Porsche GT3 RS V2 Clubsport




- Premijera ’

i putovanje od 1000 kilometara
pocinje prvim korakom

Tomb
Raider

IZLAZI JESEN 2010. ZANR AKCIJSKA AVANTURA IGRACI 1 PROIZVOBAC CRYSTAL DYNAMICS
1ZDAVAC SQUARE ENIX HTTP://Awww.tombraider.com/ PLATFORME PS3 /X360 / PC

Turbulentno razdoblje prvog
desetljeca novog milenija je
zavrsilo, a nasa omiljena heroma
spremna je za Novi Uzlg

ik

—Zaboravite sve $to in%lgo
Tomb Raideru, |é[‘cmete u ffovoj

igri raditi ono Sto nikad niste
radili u prijasnjim@R.igrama—
( CRYSTAL DYNAMIC%EAD OF STUDIO DARRELL P =
it g

GALLAGHER )




Tajanstveni otok groblje je
brodova i zrakoplova, a izgleda
da svako vozilo koje se priblizi
dozivi istu sudbinu. Je li bijeg
uopce moguc?

PAD Stara Lara docekala
bi se mekano poput
macke, nova Lara tesko
e i bolno osjetiti silu
gravitacije. Ne sjecamo
se da smo dosad u TR-u
ikad vidjeli prljavstinu i
toliko krvi.

Mnogi medu vama
vjerojatno su s prilicnim
razocaranjem docekali pojavljivanje
nove Larine avanture kao DLC-a
za konzole i PC obrazlazudi si to
kao posljednji korak u kona¢noj
propasti neko¢ najutjecajnijeg
lika u svijetu igara. Izometrijska
platformerska pucacina s fiksiranom
kamerom nije nesto na $to smo
bili naviknuti igraju¢i Tomb Raider,
a karakter DLC-a dodao je igri ne
osobito privlacan stih jeftinoce i
odumiranja, bez obzira na to $to je
zapravo bila kvalitetna i kao takva
dobro prihvacena. Ako ste tako
pomislili, srecom ste pogrijesili jer

FACT TABLICA

_ potpuni reboot serijala

_ usmjeravanije razvoja lika s fizickih
osobina na karakterne

_ Zanrovski zaokret iz klasi¢ne akcijske
avanture u survival avanturu znatno

ozbiljnije atmosfere
_ snazniji oslonac na pratece likove te
jacanje njihove uloge u Larinu razvoju
_ postupni razvoj Larinih fizickih
sposobnosti; uvodenje RPG elemenata
_ avantura pocinje na udaljenom otoku
ispred japanske obale

Crystal Dynamics kao aktualni nositelj
licence Tomb Raider imao je dublje

—Likovi koji steknu status ikone proizvodi su svog
vremena. Kako vrijeme prolazi, likovi, a osobito
oni koji nose fransize, moraju se razvijati. U tom

smislu, Lara je bila zrela za modernizaciju—
( FRANCHISE DIRECTOR Tim LONGO JR. )

0CAJ Nakon straha i suza dolazi o¢aj pa mirenje sa situacijom i
prisilna prisebnost. Kako se spasiti i je li to uop¢e moguce? Od
igraca se trazi inicijativa i iskoriStavanje usputnih mogucnosti.
Uvidom u situaciju treba do¢i do toga kako se spustiti na sigurno.
Rjesenje mozda nije ocito, no vjerujte da nije komplicirano. -

#BOMOROCI Kao
da svi problemi
nisu dovoljni,

i domadi se . .
odlucuju

predstaviti

mladoj

arheologinji ne

koristedi pritom

previse etikete.

Hoce li Larin put

zavrsiti i prije

nego je poceo?

RAZVO)

VRLO VAZNU ULOGU u rebootanom
serijalu imat ¢e razvoj Larina karaktera i
identiteta koji ce se graditi kroz odnos s
drugim likovima u igri. U pro3losti je Lara
uglavnom imala plosan ili nepostojeci
odnos s drugim zivim bi¢ima u igri, $to

ne treba osobito cuditi buduci da se
uglavnom bavila ¢udovistima, Zivotinjama
i beskarakternim placenicima koji su imali
zadacu skratiti je za glavu. Tijekom ranijih
igara upravljajuci Larom zezali smo se s
batlerom Winstonom, no odnos s njime
uglavnom je nastajao kao posljedica
prekracivanja vremena i smisljanja bizarnih
nacina za njegovo zatvaranje u hladnjak

ili ubijanje, o ¢emu svjedoce brojni filmici
na YouTubeu. Bilo je doduse likova koji su
presijecali njezin put, na sto su donekle
utjecali i naknadno snimljeni hollywoodski
blockbusteri, no nijedan nije imao nikakav
odlucujudi niti trajniji ucinak na Laru niti
serijal u cijelosti. To bi trebalo biti potpuno
promijenjeno, a naznaku smo dobili kroz
lik bivséeg komandosa, a sad kapetana
istrazivackog broda Endurance, Conrada
Rotha. Crystal Dynamics zasad razumljivo
ne otkriva previse o njemu, no ipak su
odludili podijeliti s nama spoznaju kako

ce Roth imati klju¢nu ulogu u razvoju Lare
i izgradniji njezina karaktera. Po onome
Sto zasad znamo, Roth ce biti prekaljeni
lovac na blago, u biti simpati¢na bitanga s
razvijenim smislom za elasti¢no tumacenje
strogih propisa koji reguliraju potragu i
pronalazak artefakata te njihovu trgovinu.

i razradenije planove za ponovno
ozivljavanje serijala i Lare Croft nakon
zatvaranja trilogije koju cine Legend,
The Anniversary i Underworld. Pri tome
je Guardian of Light trebao biti samo
odskoc¢na daska za zadovoljavanje
apetita vjernih sljedbenika koji su jos
od Larina rodenja u studenome 1996.
bili naviknuti na to da ce svake sljedece
godine dobiti svjezu porciju Larinih
avantura.

PONOVNO RODENJE

Usporedno s razvojem Guardiana,
Crystal Dynamics duboko je zagazio

u razvoj nove Larine avanture koja bi
trebala oznaciti novi uzlet serijala i
smjer u kojem ce se fransiza kretati. Kad
spominju “pocetak’, doista su mislili na
pocetak jer Lara ce u cijelosti krenuti
nanovo. Ne znamo zasad o kojoj je
povijesno godini rije¢, a to vjerojatno
nije niti bitno, ali znamo da Lara
ponovo ima 21 godinu i tek je zavrsila
studij. Njezina pozadina je ista, Lara je

\
CONRAD ROTH Namrstena njuska i noz

blizu srca upozoravaju na tipa koji ne zna
za Salu

AMEPLAY VELIACA 2011



izdanak stare aristokratske
obitelji, no umjesto
prestiznog Cambridgea, za
svoje obrazovanje odabrala

je manje sveuciliste ¢ime
autori najavljuju odmak

od zivota na visokoj nozi i
tako daju naznaku smjera

u kojem ce se Lara razvijati

u drustvenom smislu.
Neposredno po zavrsetku
obrazovanja Lara Zeli isprobati
naucene vjestine i ubrzo

se nade na istrazivatkom
brodu Endurance

pod zapovjednistvom
beskompromisnog kapetana

i lovca na blago Conrada
Rotha. Kao $to mozemo i
pretpostaviti, ono $to je za
prekaljenog morskog vuka
Rotha i njegovu mladu
naucnicu trebalo biti gotovo
rutinsko maturalno putovanje,
pretvara se u neocekivano
vatreno krstenje kad njihov
brod nakon neobi¢ne

oluje bude potopljen kod
nepoznatog otoka daleko
ispred obale Japana. Buduc¢i da
Crystal Dynamics Zeli potpuno
promijeniti Larin karakter,

ona od samog pocetka nije
neustrasiva avanturistica nego
mlada, uplasena tinejdzerica
koja ce se ponasati u skladu sa
svojom dobi i iskustvom.

RPG KAKAV VOLIMO

Izostanak poznatih borilackih
sposobnosti nece utjecati na
Larinu inteligenciju, unutarnju
snagu i ljepotu, no ona ¢e u
svakom slucaju izgubiti karakter
nesavladivog seksualnog

objekta i postati pristupacnijom,
ljudskijom, ranjivijom osobom
koja ce trpjeti ozljede i krvarenje,
a nece joj biti strani pla¢, ocaj,
bol i strah. Takav zaokret ¢ini
nam se vrlo slicnim onome $to su
u razvoju serijala napravili autori
novovjekog Jamesa Bonda u
interpretaciji Daniela Craiga.
Ocito je takav pristup ono $to
globalno prolazi kod suvremene

— Premijera

LARA CROFT RODENA je 1996. godine
i postala je momentalni globalni
megahit koji je i dotad respektabilnu
kompaniju Core Design dovukao

do upravo neslucenih visina. To je

ono $to svi znaju, ali Sirokoj javnosti
manje je poznato kako je za njezin
nastanak odgovoran briljantni

1996.

TOMB RAIDER
Najneodoljivije
Siljate cice

u povijesti
gaminga i Sire

dizajner-vizionar Toby Gard dija je
originalna ideja bila napraviti igrivi
nastavak filmskih avantura Indiane
Jonesa. Njegov prvobitni dizajn u
igrivom smislu obuhvacao je sve ono
po ¢emu je Tomb Raider naknadno
postao poznat, no vlasnici branda
Indiana Jones ustali su tuzbom protiv

N
1997. TOMB RAIDER 11
Dva pistolja jedan su od
Larinih zastitnih znakova

" Siliak na koji je Lara sletjela nije”
s B A donio nista dobro, no izgleda
da su vitalni unutarnji organi.

; g3
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OZLJEDA

.

ostali neozlijedeni T

—Promjena je zahtijevala da se ne usredotocimo na
Larine povrSinske kvalitete i njezinu seksualnost nego
da je razvijemo kao lik s karakterom —

( ART DIRECTOR BRIAN HORTON )

ZVIJEZDA JE RODENA

Gardove ideje i Core Design bio je

RUPA Na samom pocetku igre
Lara se budi u $pilji, napola
umotana u ¢udnu kukuljicu

i objesena naglavacke medu
lesevima. Nimalo poticajna
okolina.

prisiljen na zaokret. Gard je bio spreman

na takav rasplet jer je u pricuvi imao

dodatne dizajne glavnog lika igre, koji
su za razliku od 99,9 posto suvremenih
akcijskih igara u glavnu ulogu stavljali

zenski lik, samo je trebalo odluciti kakav

e to lik biti. Nakon brojnih isprobanih

N

1998. TOMB
RAIDER 111
Vruce hlacice
dobile su
pojacanje u
seksi zimskoj
opravici

varijacija Gard se konacno zaustavio
na seksi Juznoamerikanki dugackog
repa nazvavsi je Lara Cruz. Upravi Core
Designa ipak je trebalo neko “engleski
ime, pa je Sesteroc¢lana ekipa nakon
detaljnog pregleda lokalnog telefonsk
imenika i glasovanja dosla do imena
Lara Croft, a legenda je rodena. Novo

1999. THE LAS
REVELATIO
Lari voda nike
nije bila stra
elemer

www.gamepla)



GDJE SAM TO JA? Nakon tapkanja u-
mraku i provlacenja kroz uski hodnik,
svjetlo,Lawi nije donijelo olaksanje
nego samo nove brige. Kakvi to Judaci
naseljavaju ¢udni otok?

MISTERI] Kosturi,
gomile konzervi,
mrtvacke lubanje,
konkvistadorske
kacige, a sve brzo
i temeljito nestaje
u plamefu. Kako
ce se Lara snadiu
ovom ludilu?

ime odredilo je povijest i pozadinu

nove heroine, a zatrazene su i dorade
vanjstine. Prica kaze kako je Gard
svakako namjeravao modelirati Laru s
nesto izrazenijim fizickim proporcijama,
no slucajan pokret misa zeljeno
50-postotno povecanje grudi doveo

je na 150 posto, sto je ostatak ekipe s
aklamacijom prihvatio prije nego je Gard
imao vremena ispraviti svoju pogresku.

sl

2000.
CHRONICLES
Novo vrijeme
donijelo je i

nove elemente
gameplaya medu
kojima i stealth

Koliko god stvar zvucala simpati¢no,
ljudi u Sonyju, kojima je projekt
prezentiran kao jedan od “nosaca”
prodaje njihova novog tehnoloskog
cuda PlayStationa, nisu bili sasvim
zadovoljni, pa se pristupilo daljnjim
doradama. Popravni ispit na kojem su
medu ostalim predstavljene poboljsane
kontrole i zavodljivi glas glumice
Shelley Blond, prosao je dobro i igra je

g 2000. THE
LOST ARTEFACT
Xxpansion pack za

#TOMB RAIDER Il |
zdan ekskluzivho”
za (;

SMRT Cudni oltar,
. razni artefaktii

svijece nisu ono

Sto privladi Larinu 4

pozornost dokjoj

pokraj glave visi

mrtvi sudry

mainstream publike pa i nema
pretjeranog razloga za eksperimente
neizvjesnog zavrsetka. Takav ¢e dakle
biti pocetak igre, no proZivljavanjem i
prezivljavanjem onog $to misti¢ni otok
i njegovi neobic¢ni stanovnici imaju
spremljeno za nezeljene posjetitelje,
Lara Ce rasti i razvijati se. Postupno

Ce postajati brza, snaznija i spretnija,
$to znaci da se uvijek rado videni

RPG elementi spremaju za premijerni
nastup. Spomenuti RPG elementi

nece se uvuci samo u razvoj Larinih
fizickih sposobnosti, nego ¢e se
prosiriti i na oruzje i opremu koje ona
posjeduje i koristi. Buduci da nakon
brodoloma ostaje bez stvari, Lara ce

si uz nadu pomo¢ morati pribaviti
sredstva za prezivljavanje i rjeSavanje
svih problema koji je usput zadese. To
konkretno znaci da ¢e moci skupljati
hranu, vodu, oruzje i alate, odnosno
njihove dijelove te iskoristivi otpad svih
mogucih vrsta i porijekla. Noah Hughes
i Daniel Neuburger iz Crystal Dynamicsa
upozoravaju kako su bili posebno
pazljivi u razvoju tog segmenta kako
se igra ne bi pretvorila u skupljacku
avanturu gdje bi skupljanje stvari
postalo samom sebi svrha. Skupljanje

krenula u zavr$nu obradu. Originalni
Tomb Raider izdan je u studenome
1996. za PC, PlayStation i Segu Saturn.
Prodaja je od samog pocetka premasila
i najoptimisti¢nije projekcije, no nitko
nije mogao predvidjeti da ¢e jedan lik

iz igre imati toliko snazan svekoliki
globalni utjecaj koji ¢e ga dotjerati na
naslovnicu Financial Timesa, osigurati
mu naslovne pri¢e u magazinu Time kao

~ 2001. THE |
. PROPHECY
Prviizlet na
handheld *
konzole. U
pitanju je
Game Boy
Advance.

- ® S :
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The Tome of Ezekiel referred to this i

—Odabir novog smjera zahtijevao je
zaustavljanje svih projekata i ponovnu procjenu
kretanja cjelokupne fransize. Nasa odluka
odredit ¢e buduénost Tomb Raider—

( GLOBAL BRAND DIRECTOR KARL STEWART )

’ . e

ima ulogu prosiriti igrac¢ima iskustvo i
potaknuti ih da istrazuju otok i izvan
onoga $to je nuzno za razvoj price,
odnosno nagraditi one koji su imali
dovoljno volje i strpljenja da dodu do
odredenog dijela otoka.

NAGRADA ZA PAZLJIVE

Prica o skupljanju oruzja i opreme,
odnosno njihovih dijelova dovela nas je
do sljedece specifi¢nosti novog Tomb
Raidera, a to je nelinearnost. Za razliku
od svih prethodnih igara u ovoj ¢éemo
igri prema rijecima voditelja studija
Darella Gallaghera imati moguc¢nost
dodi s jednog na drugo mjesto na
nekoliko nacina. Gallagher upozorava
kako to ne znaci da ¢e Tomb Raider biti
open-world igra, niti je zbog snaznog
naglaska na razvoju Larina karaktera

i price bilo moguce izbjeci skriptirane
dijelove, no igrac ¢e ipak moci i
morati sam pronadi pravi put umjesto
da ga igra vodi do cilja. Posebno je
interesantno da do odredenih dijelova
otoka nece biti moguce doci dok ne
razvijemo odredenu Larinu osobinu,
odnosno vjestinu ili opremu koja joj
je potrebna za pristup, sto ¢e nam

biti dodatni poticaj za napredovanje.

i tada jo3 vrlo znacajnom Newsweeku ili- )
vodecem europskom modnom ¢asopisu

The Face, da spomenemo samo najvece.
Lara se pojavljivala u reklamnim
kampanjama za razne proizvode,

snimala je pjesme, postala je predmet
analiza i komentara najrazlicitijih
znanstvenika i komentatora, a globalna
histerija kulminirala je pojavljivanjem

na turneji PopMart grupe U2. Sve to,

(nastavak na sliedeéim stranicama

N

2001. CURSE OF
THE SWORD Lara
posjecuje i umirudi
Game Boy Color



POZURI POLAKO Sloboda je na vidiku i
treba je se docepati. U $pilju sad ulazi danje
svjetlo pa Lara nece previse zazaliti zbog
gubitka baklje.

p ukljucujuci potpuni gubitak kreativnog
nadzora nad Larinom sudbinom, bilo
je previse za Tobyja Garda i on odlazi iz
Core Designa. Moglo bi se re¢i da to nije
uopce naskodilo Tomb Raideru buduci
dajeuTRIIi TR lll sve dobro iz originala
dodatno poboljsano i razradeno. Bile su
to tri godine iz snova, a Core Designu

' 2003. THE ANGEL OF
=/ DARKNESS Prvi Tomb
<« Raiderna PlayStationu 2

w«-(g

sjekira je pala jos dublje u med kad

su poceli s reizdanjima i expansion
packovima. Studeni 1999. donio je The
Last Revelation, no tad se ve¢ poceo
lagano nazirati kraj dugackog niza
nevidenih uspjeha, pa Lara posljedi¢no
nije prezivjela zavr$ni obracun igre s
Wernerom Von Croyom. Kao $to znamo,

S0, Im NOT alone here. It's a
good job | packed m\; pistols.

3.
- CODEX Mobiteli su postal',
prlkladno sredstvo za dalj
? ksploat

—Novi Tomb Raide

r prekinut ¢e s praksom

predstavljanja igre uz pomoc zivih akcijskih modela.
Jednostavno nismo mogli zamisliti Zivu Zensku verziju

nove Lare kako jurca naokolo—
( GLoBAL BRAND DIRECTOR KARL STEWART )

Svu prikupljenu opremu, oruzje i
naucene sposobnosti moci cemo
uredivati i pohranjivati u usputnim
kampovima koje ¢emo nailaziti

ili postavljati, a kampovi ¢e osim
toga sluziti i za brzo putovanje
izmedu otkrivenih lokacija kako

bi se izbjegla suvisna reciklaza, a
igracima se pak omogucilo da se
brzo vrate do odredene lokacije koju
u prethodnom posjetu nisu mogli
istraziti na zeljeni nacin.

DJEVOJKA DA, SMIZLA NIKAKO NE
Na kraju, prozborit éemo nesto i o
borbi. Znamo sto je Tomb Raider
dosad bio, znamo zasto smo ga voljeli,
i ne bismo htjeli da bas sve nestane,

a zasigurno i nece. Izvjesno je da

Lara (zasad) nece trcati u opasnost
sirom isukanog osmijeha nego se

umrijeti u show-businessu ne znadi biti
mrtav za sva vremena, i prvi studeni

u novom mileniju donosi Chronicles u
kojem Larini poznanici po prokusanom
receptu ozivljavaju neke njezine dotad
nepoznate avanture. Core je Chronicles
predstavljao tek kao intermeco navodeci
da “prava stvar” tek slijedi. “Prava stvar”

2004. ELIXIR
OF LIFE
Nastavak zivota
na mobitelima

naprotiv, kao i vec¢ina normalnih ljudskih
bica, pokusava skloniti pred opasnoscu,
izbjedi je ili pronadi najbezbolniji nacin
za rjeSavanje problema. Znakovit je
jedan od zasad poznatih dijaloga izmedu
Lare i kapetana Rotha u kojem je Roth
prilikom zapocinjanja osobito neugodne
zadace podsjeca i upozorava kako je
ona Croft i kako se mora ponasati i
djelovati u skladu s time, na to Lara
odgovara kako ona nije taj tip Crofta. |
to je potpuno objasnjivo zauzimanjem
novog pravca u kojem je autorima Larin
karakter najvazniji, bududi da se ipak
radi o 21-godi$njoj djevojci tek izasloj

s engleskog fakulteta, nevi¢noj borbi i
prezivljavanju i za koju su ranjavanje i
oduzimanije ljudskih Zivota traumati¢na
iskustva. Kako god bilo, borbe ¢e
svakako biti, a u Crystal Dynamicsu
ponosno isti¢u i novu dinamiku borbe.

ipak nije dosla glatko niti brzo, a sva
pripremljena eventualna poboljsanja,
ukljuéujuéi i dodatni igrivi lik (Kurtis
Trent) sudarila su se s nikad objasnjenim
Larinim ozivljavanjem, a dodatno

su izblijedjela pred zapanjuju¢om
¢injenicom da si je ¢lan uprave Core
Designa Jeremy Heath-Smith dopustio

= i’f“ﬁ“ ‘mmm
Im ummmnmummmmn H

CINNABAR
Zasad
posljednja
mobilna
epizoda

0 www.gameplay.hr
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URUSAVANJE
Eksploziv je oslobodio ulaz
u $pilju, no problemima nije
kraj. Lara treba brzo pronaci
pravi put do izlaza dok se
cijela Spilja urusava. Na
ekranu se pojavijuju tipke koje
treba pritiskati za odrzavanje
_~ravnoteze, a moZzemo ocekivati
' &I novi sukob s domorocima.
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“"ISTRAZIVANJE Kad je baklja
ponovo upaljena, lakse je istraziti
blisku okolinu i pokusati se dovinuti
spasonosnom rjesenju

Da, promijenit ¢e i to uvodenjem novog
sustava slobodnog ciljanja kako bi
maksimalno intenzivirali borbu i natjerali
igrace na koncentraciju i uzivljavanje u
situaciju. Sljedeca velika iako ne toliko
vazna promjena dolazi nam s potvrdom
kako barem u ovoj igri nece vise biti

ni Larinih tradicionalnih pistolja na
bokovima, sto je vidljivo na sluzbenim

javne psovke predstavljajuéi igru
nekoliko mjeseci prije njezina izlaska
na trziste, ne mogavsi natjerati Laru da
se popne na kantu za smece! Pritisak
ogromnog novca koji se vrtio oko
fransize, u $to se u meduvremenu
ukljucio i Hollywood s dva filma, doveo
je do konacnog pada i Core je izgubio

N

2006.

LEGEND

Prijelaz pod

okrilje Crystal

i Dynamicsa i
- dobar reboot

- serijala

CRYSTAL DYNAMICS JE interesantan
americki studio sa sedamnaest

godina staza u bransi, a koji je ciljano
osnovan 1992. kako bi pruzao potpunu
softversku podrsku za konzolu 3DO
koja se trebala pojaviti na trzistu

1993. godine. Projekt je imao solidne
temelje, no brza propast 3DO-a prisilila
ih je na suradnju sa Sonyjem i Segom
kojima su morali placati znatno vise
iznose kako bi razvijali igre za njihove
konzole. Buduéi da je SCEA bio na
lokalnom trzistu dovoljno mocéan da
moze diktirati iznos tantijema kao i
maloprodajne cijene gotovih igara,

CD se ponovo nasao u problemima i
financijskim dubiozama koje su dovele
do nove promjene razvojne strategije

i upravljacke strukture, 40-postotnog
smanjenja broja radnika te trazenja
kupca koji bi im udahnuo Zivot.
Konacno se 1998. Eidos pojavio kao
spasilac, a obje kompanije su 2009.
dosle pod okrilje moénog Square-
Enixa. Osim po desetak naslova za
3DO, od kojih je smrt konzole prezivio

/N
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materijalima na kojima je oboruzana
lukom, pistoljem, shotgunom i
cepinom. Ako se pak prisjetimo
spomenutog koncepta skupljanja
opreme i alata, mozemo se svakako
nadati i prosirenju videnog arsenala
raznim zanimljivim i mastovitim
spravicama iz kuc¢ne radinosti. Sve
navedene (zasad poznate) promjene

licencu koju je Eidos predao drugom
sestrinskom studiju Crystal Dynamicsu.
CD je od pocetka znao u kojem grmu
lezi zec i za izradu Legenda koji se

na trzistu pojavio 2006. angazirao je
Larina oca Tobyja Garda u savjetni¢koj
ulozi. Potez se o¢ekivano pokazao

kao pun pogodak i Lara je ozivjela

: 2007. 1@
ANNIVERSARY
Ozivljavanje
starih epizoda na

konzolama nove
generacije

CRYSTAL DYNAMICS

i dodatna dva nastavka dozivio samo
Gex, Crystal Dynamics najpoznatiji

je po razvoju serijala Legacy of Kain

0 avanturama neobi¢nog vampira
Kaina. Prva igra u serijalu pod nazivom
Blood Omen: Legacy of Kain pojavila
se na americkom trzistu u studenome
1996. (zajedno s originalnim Tomb

Raiderom), a nakon nje CD je uspio u
serijalu producirati i izdati jos cetiri
igare od kojih su sve publika i kritika
dobro primile. Godine 2003. povjereno
im je ozivljavanje serijala Tomb Raider,
koju su zadacu uspjesno apsolvirali
2006. izlaskom Legenda kao njihova
prvog uratka u serijalu.

LEGACY OF KAIN: DEFIANCE Posljednja igra u serijalu‘pojavila se 2003.

—Guardian of Light najavio je potpunu promjenu
pravca, Tomb Raider ce je dovrsiti.—

( CRYSTAL DYNAMICS HEAD OF STUDIO DARRELL GALLAGHER )

obecavaju prilican zaokret
prema necemu Sto bi otprilike
moglo biti na tragu ozbiljnijeq i
mracnijeg Nathana Drakea, ako
ve¢ moramo izvuci na povrsinu

RJESENJE Malo-
pomalo pojavljuje se
rjeSenje problema.
Vatra, priru¢no dizalo, —
staro uze i sloboda je
na vidiku.

it
s
Y.
A

udahnuvsi punim pluéima. Godina 2007.
donijela je The Anniversary s potpuno
obnovljene tri originalne epizode
serijala, a 2008. donijela je Underworld
koji je takoder postigao sasvim solidan
uspjeh. Kraj desetljeca obiljezen je
DLC-om nazvanim Guardian of Light,
¢ime je posredno najavljen jos jedan

|

2008. UNDERWORLD
Posljednja velika*Larin
avantura

neku usporedbu, ali za ocjenjivanje ¢emo
kao i uvijek morati pri¢ekati aktivne
materijale, buduci da nepokretne slike

i rijeci znaju biti krajnje zavaravajuce.
Tomislav Tomasi¢

potpuni zaokret do kojeg ¢e doéi novim
Tomb Raiderom. Kako ¢e stvar zavrsiti,
ostaje nam da vidimo, no nepobitna je
Cinjenica kako je Tomb Raider i danas
jedan od najuspjesnijih i najisplativijih
igracih serijala s vise od 35 milijuna
prodanih primjeraka, ¢ime si je osigurao
besmrtnost u bransi.

",
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2010. THE

GUARDIAN |
OF LIGHT
Labudi pjev

vrudih hlacica =
i dvostrukih
pistolja
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Impresije nakon igranja novog SP koda

KILLZONE 3 SAMO sto nije iziSao, izlazak je toliko blizu da ga
vec miriS§imo u najavi za sljedeci broj. Ostaje vidjeti hocemo

li se i doista uspjeti dokopati takve ekskluzive, ali Sanse su
velike. Jos nas samo malen broj dana dijeli od nastavka price
iz 2009. i dogadanja koja slijede na pitoresknom Helghanu
nakon Visarijeve smrti. Sev i Rico zavrsit ce svoju epopeju

na planetu lijepih Helghasta i sasvim sigurno otvoriti vrata
nastavku price. Killzone 3 svakako ce biti vizualna poslastica,
a potpuno smo sigurni kako ni jedan segment igre nece
razocarati. Multiplayer fanatici sasvim ¢e sigurno doci na
svoje doradenim MP iskustvom, no za njegov puni opis morat
cete pricekati recenziju. Do tada, evo $to nam ukratko donosi -
kampanja igre, prvi put u serijalu igriva i kooperativno u ;
split-screegu.

2} Upravljanje Moveom daje
“posve novu dimenziju percepciji
izvodenja igre

Dobro dosli na Helgast i jo$ ponegdje

1ZLAZI 25. VELJACE. PROIZVOBAC GUERRILLA GAMES IZDAVAC SCE
HTTP://www.killzone.com

NASLJEDNIK

o IAKO OSTAJE VIDJETI u kojim ce se razmjerima kretati dosezi kampanje u o VISARIJEVOM SMRCU doslo je vrijeme za novog glavnog negativca. Lik
svemiru, ve¢ sada znamo kako ce se dio radnje odvijati u atmosferi Helghana. Stahla Armsa u engleskoj lokalizaciji igre ozivit ¢e proslavljeni glumac Malcolm
Oni koji su igrali prvi Killzone itekako znaju koliko su raznovrsna bila okruzenja McDowell i dati mu potrebnu dimenziju uvjerljivosti. Inspiracija naslijedem
kroz koja se razvijalo svih gotovo 40 sati radnje, pa iako ni izbliza ne oc¢ekujemo militantog nazi pokreta i dalje je glavni motivator dizajna Helghasta, ali
toliku kampanju, nadamo se da ¢e KZ3 pruziti dovoljnu razinu razli¢itih kontroverze ¢e ponovo izazivati premisa njihovih razloga za invaziju na Vektu i
okruzenja u SP dijelu igre. pocetak meduzvjezdanog rata. KZ3 trebao bi pruziti nove perspektive na tom
polju.

www.gameplay.hr



- Kl

BRUTALNO PREBLIZU ZrW=s

POZNATI TEREN .

' PREVIEW CODE . £
(]

o GUERILLA JE POSEBNU pozornost posvetila daljnjem razvoju animacija, a
pogotovo onih za blisku borbu i tzv. melée napade. Dijapazon raspolozivih

o KILLZONE 3 | DALIJE nosi prepoznatljivo obiljezje proslih nastavaka vezano nacina upokojenja Helghasta iz bliske borbe sada je drasti¢no prosiren, a
za tromost oruzja. No ocito je drugaciji od KZ2, budud¢i da je nepopularni koji ¢e biti upotrijebljen ovisi iskljucivo o volji same igre. Na raspolaganju su
"lag" sada gotovo minimiziran, iako je analognost ciljanja kontrolerom zabijanje noza u oko, kopanje ociju, rezanje grkljana i slicne lijepe metode
itekako zadrzana. Osjecaj "tezine" ipak nije toliko naglasen kao u KZ2, sto upokojenja koje ¢e samo pridonijeti dusobriznickim raspravama u medijima i
nam bas i nije drago - no ¢ini se da su kritike mainstream publike, navikle na igri osigurati dodatnu promociju u idu¢im danima.
o COD standarde, ipak ucinile svoje. Kompromis nije prebolan, no svakako je

primjetan. Ljubitelji KZ2 ciljanja morat c¢e progutati knedlu i prihvatiti nesto
jednostavnije ciljanje - iako je i dalje izazovno.

TRECE PA ZENSKO Iako izgleda poput igracke, ekstenzija
za Move nazvana SharpShooter -
koja izgledom i nacinom upotrebe
evocira sve prednosti klasicne jurisne
puske - bit ce poprilicno zanimljiv
dodatak igranju igre. Naravno, bit
Ce upotrebljiva i u svim buducim
igrama koje ce podrzavati Move - a
ostaje vidjeti koliko ce je igraca naci
zanimljivom za kupnju, odnosno
koliko ce doista pridonijeti samom
osjecaju igre.

n JOS OD PRVE igre i nase ljupke Luger éekamo dobar i privla¢an Zenski lik, a sada smo ga napokon i
docekali. Brineta nadimka Jammer ocito ¢e imati vaznu ulogu za igru, a nadamo se da ce biti upotrebljivija
od Evelyn Batton iz KZ2. Ono ¢emu se doista nadamo jest moguénost odabira likova za prolazak razina - na
nacin kako smo to radili u prvoj igri - no u ovom trenutku to jos uvijek lebdi u sferama Zelja i pozdrava.

~ & . < g 2 2 S - A . 40 EURA PLASTIKE Dostupan od prvog dana prodaje
221 Steta je sto ce vrlo mali broj igraca doci u priliku iskusiti KZ3 u 3D prikazu igre u Europi, 55 dodatak ce se vjerojatno moci kupiti u

nasim trgovinamaa

N L
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_ e W | SVA LIEPOTA BOJA
o KAO | UVIJEK do sada, KZ3 ce biti najbolje igrati sa svim g G i i

pokazivacima isklju¢enima. Fantasti¢na grafika i zvuk samo
pridonose opcem dojmu, a potreba pracenja koristenja municije

daje izvrstan osjecaj ukljucenosti u radnju. Ono Sto isticemo © STALNE PROMJENE BOJA i obojenja prikaza, okolisa i efekata prisutne su i dalje, te dodatno

jest tezina igre - iako se to moze vrlo jednostavno promijeniti doradene. Dinamicna rasvjeta funkcionira besprijekorno i stvara fenomenalnu atmosferu svojim stalnim
u konacnom kodu, preview kod je vec na pocetnim tezinama izmjenama kontrasta i gamme boja. Produkcija zvuka je na poslovi¢no najvisoj razini, a op¢i ugodaj
vrlo izazovno iskustvo. Igranje na razini Veteran vec¢ sad visestruko nadmasuje onaj iz KZ2. Doista se nadamo da ¢e kampanja biti raznovrsna i kako ¢e ovaj
proglasavamo tezim nego u KZ2, a Hardened nije uopce bio genijalni pokretac isporuciti spektakularnu i nezaboravnu igru.

dostupan, iako je bio vidljiv kao opcija. Unaprijed se veselimo.

GAMEPLAY VELIAC
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© OSJECAITRCANJA, skakanja, primanja pogodaka i naglih promjena smjera @ ORUZJA SU LOGICNO identi¢na onima iz KZ2, ali su odredene promjene
popracen je uvjerljivim efektom mucenja okolisa, $to posebno dolazi do primjetne. Osim $to smo ve¢ spomenull druvgacue ciljanje, najvece su promjene
izrazaja igranjem bez uklju¢enih pokazivaca. na samim ciljnicima. Helghanska jurisna puska sada takoder ima opticki ciljnik,

dok je nemogucnost punog zuma na nekim teskim strojnicama ipak zadrzana. No
sve je ipak poznato od prije, ¢ime se zadrzava konzistentnost radnje. Ali itekako
ocekujemo iznenadenja.

DAJTE JOS LOVICE

Po vec uhodanoj praksi, KZ3 dolazit ce
u 3 inacice: osnovnoj, kolekcionarskoj
i onoj ultimativnoj, nazvanoj Helghast
Edition. Dok ce kolekcionarska inacica
kupcima dolaziti u metalnoj kutiji, uz
kod za download soundtracka igre,
XMB temu i dvije Retro MP mape iz
KZ2, Helghast Edition bit ce visestruko
bogatiji. Uz dodatak art-knjige i svega
iz kolekcionarske inacice, kupci ce
dobiti i figuru snajperista Cloacking
Marksman i veliku helghansku kacigu
za drzanje na vidljivom mjestu.

Obje prosirene verzije dolazit ce i s
limitiranim MP-pogodnostima. Sve to
imat e i svoju nemalu cijenu, ali svi
oni s viskom ljubavi prema igri sami ce
procijeniti isplativost dodatnih paketa.

e e

] HELGHANSKI ELITNI JURISNICI novi su protagonisti u ranime , °°°%) Slgur ni smo kako
fazama igre. Osim $to znamo kako odredi ovakvih macana : < i
¢uvaju i novog negativca (ili ipak pozitivca, tko ¢e ga vise znati s ce se OkO prom]ene
tumacenjem povijesti koju uglavnom pisu pobjednici...) Jorhana nacina Cilj&lﬂjﬂ lomiti

F Stahla, nasi ¢e se protagonisti s njima susretati i mnogo prije .

kona¢nih obra¢una - ma gdje se odvijali. Vrhunski pokretljivi, nova kOpl]Cl medu
istrenirani i spremni za borbu prsa u prsa, elitni jurisnici bit ¢e novi . e
izazov u razvoju radnje KZ3. lgr acima

ZA HELGHAN SPREMNTI!

KOLEKCIONARI ce razumjeti vr

e

' NN :“‘ ‘!a\’\;‘» 3 Siis¥is £e8 PR Late B
o UZIVAT CETE U sekvenci borbe protiv ogromne pokretne tvrdave. Nakon o STOTINE TISUCA HELGHASTA spremnih za obranu svog planeta pokazuju kako je
dugotrajne pjesacke borbe i napucavanja, finalna sekvenca odigrava se prvi val vektanskog napada zadao tek pocetni udarac njihovu ogromnom militantnom
opc¢im zra¢nim napadom s letjelica, uz koristenje montiranih strojnica. Cijelu carstvu. Ono $to nas zanima jest smjer razvoja cijele price - hoce li se sva radnja zadrzati
borbu nemoguce je nazvati drugacije nego "epskom’, a ostaje vidjeti koliko samo na povrsini negostoljubivog planeta ili ¢e nas iznenadni obrat odvesti i u druge
¢e nam takvih sekvenci u konacnici pruziti gotova igra. Nadamo se jako krajeve galaksije - mozda ¢ak i na davno napusten i ratom poharan planet zvan Zemlja.
puno.

www.gameplay.hr



25 Uogge ne sumnjamo kako ¢e KZ3 nastaviti
tradici]’seuperiomog grafickog pristupa, a mi cemo i
dalje sanjati o remakeu prve igre u ovogeneracijskom
grafickom pokretacu.

STARI, DOBRI MAJSTORI

o RAZVOJ ODNOSA MEDPU likovima otvorit ¢e i nova poglavlja Killzoneove price.
Rico i Sev naci ¢e se pred izazovom donosenja teskih odluka kako bi izvukli Zivu
glavu s planeta zahvac¢enog borbom izmedu helghanskih frakcija i opéom borbom
protiv ISA-inih snaga. Jos uvijek nije poznato u kojem ce nas pravcu odvesti najava
moguce promjene strana, otkrivena u prvom traileru gdje je Sev u danom trenutku
na glavu stavljao helghansku kacigu.

ANIMIRAJ DO BOLI
4 o

o ANIMACIJE POKRETA, RELOADA i ciljanja jo$ davno su nas zaljubili u prvi
Killzone, a KZ3 sve dize na jo$ viSu razinu. Samo punjenje oruzja u serijalu KZ
oduvijek je bio strateski aspekt, a od KZ2 i uvodenja moguénosti zaklanjanja
iza objekata poprimilo je i posve uvjerljiva obiljezja.

z T

o PUNA PODRSKA ZA 3D tehnologiju omogucila je jos jednu tehnicku inovaciju
u KZ3 - uvodenije split-screen kooperativne kampanje. Detalje ne¢emo otkrivati,
ali sasvim smo sigurni kako ce veliki broj igra¢a uzivati u prijelazu igre u drustvu.
Sto se samog 3D tice, jos smo prije gotovo godinu dana vidjeli da se radi o mozda
najboljoj primjeni 3D tehnologije u nekoj videoigri. Gotova igra ¢e nam pokazati
koliko je Guerilla uspjela razviti svoj fenomenalni pokretac.

GAMEPLAY VELIAC

RAKETE SU DOBRE

' PREVIEW CODE

o JEDNO OD NOVIH oruZja u igri je i lanser raketa WASP s memorijom ciljanja koji
¢e vam biti jedino oruzje za borbu s visestruko nadmo¢nim mehani¢kim odredima
Helghana. Ne znamo hoce li se njegova upotreba prenijeti na MP komponentu,
ali bit ¢e zanimljivo vidjeti mogucnost lockanja na ve¢ potvrdena lete¢a odijela
(exoskeletone).

ool Uopce ne sumnjamo kako ce Killzone 3 nastaviti
tradiciju superiornog grafickog pristupa

o UPOTREBA MOVE kontrolera je besprijekorna. Ciljanje radi fantasti¢no, a
osjecaj je prirodan i uvjerljiv. Naravno, treba vidjeti kako ¢e upotreba Movea biti
izbalansirana u MP komponenti - najavljeni su razdvojeni lobiji ovisno o vrsti
kontrolera - no u SP kampanji upotreba Movea je sjajno iskustvo - za sve one koji
preferiraju takav nacin igranja.

S,
.

(o] NASI JUNACI CE u KZ3 biti prisiljeni naci izlaz s Helghana, a ve¢ sad nam se ¢ini

kako ¢emo na tom putu ostati i bez nekih dragih protagonista. Treba napomenuti
kako KZ3 nije politicki korektan - psovke prste na sve strane, svi sve vrijedaju,
tuku i obracunavaju se, ¢ak i izmedu sebe. Nadamo se da ¢e Guerilla omoguditi da
tijekom igre moZzemo mijenjati opciju za jezike glasovnih uloga - nesto $to nam je
doista nedostajalo u KZ2.




Igre, hardver, izdavadi, online, korporativna dogadanja,
top liste i sve 3to ima ikakve veze sa svijetom gaminga.
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Consumer Electronics Show 2011

Kreator aplikacijé imao je dvije minute
2 da prezentifasvoj uradak a pobjednike
-/ se odreduje mjeracem glasnoce pljeska
Demokracija ha djelu:

i =il U4

Sjywnome

)

W

Computer Wardwait  Computer Wargwa  Cor

Ovogodisnji CES nastavlja proslogodisnje trendove, ali s malim
pomacima u fazi: 3D je jos uvijek tehnologija koja “samo Sto nije
eksplodirala” tablet ra¢unala su sada na svakom koraku i tesko je naci
uredaj ili aplikaciju koji nisu povezani na interenet. A kao i proslih
nekoliko godina, “zelena tehnologija” je totalno u modi!

PREMA ANALIZAMA CONSUMER
Electronics Associationa (CEA),
udruzenja proizvodaca potrosacke
elektronike koje organizira ovaj
sajam, u 2011. godini $irom svijeta
na potrosacku elektroniku kupci

¢e potrositi oko 964 milijarde
dolara. Kad to usporedite s nekoliko
desetaka milijardi koje predstavlja
kompletno trziste videoigara,

malo je jasnije zasto nas omiljeni

16

hobi nije uvijek klju¢an element
na najvecem sajmu potrosacke
elektronike koji se svake godine
odvija u Las Vegasu. Tako ove
godine - kao uostalom i 2010. - na
CES-u nismo vidjeli ni jedan novi
proizvod koji bi znacio veliku
promjenu za svijet videoigara.
No mnogo toga $to smo vidjeli
povezano je s interaktivnom
zabavom.

(CES2011.UBROJKAMA )
Vise od

2700

izlagaca

NetShelicr

Technology Medis

| QBILE APPS

'CES 2011

Ford Focus Electric

CES BAS NIJE poznat po prezentacijama automobila,
iako je zna¢ajan dio sajma posvecen razlicitim
elektroni¢kim dodacima za njih. Zapravo, Ford Focus
Electric prvi je elektri¢ni automobil koji je ikad
predstavljen na CES-u, a moramo priznati da nam se
svidio iako do Europe nece do¢i do 2013.

Pogonjen 100-kilovatnim motorom koji ¢e se napajati
akumulatorom od 23 kWh, FFE ¢e imati snagu od 123
konjske snage (ne ra¢unajuci putnike) i maksimalnu
brzinu od 135 km/h. Doduse, tu brzinu nece moci
dugo odrzavati jer na jednom punjenju moci ¢e
putovati tek oko 160 km. No zato ¢e se moci puniti i na
kuénom utikacu - pri éemu bi mu za punjenje trebalo
biti dovoljno oko tri sata. U paketu s automobilom
dolazi i aplikacija za smart telefone MyFord Mobile
koja ¢e pokazivati koli¢inu energije preostalu u
automobilu, pomoéu GPS-a otkriti gdje su najblize
stanice za punjenje, ocijeniti vas stil voznje i re¢i vam
koliko ste CO2 ustedjeli voze¢i automobil koji ne
oneci$¢uje atmosferu ispusnim plinovima. Nije li lijepo
biti zelen?

(NI)JE LIJEP ALI JE STEDLJIV U dizajniranju ovog
automobila kljuéno je bilo minimizirati otpor zraka a ne
postici ljepotu - ali moze proci

www.gameplay.hr



Sifteo Game

SOULRA XL Iz kompanije Eton
fokusirane na ‘zelenu’ tehnologiju dolazi
kombinacija torbe i zvu¢nika u koju

je moguce spojiti iPod te je napuniti
solarnim.C

s\

Fu poklopcu

XPERIA ARC
Ekran dijagonale
4,2 inca ¢ini novi

telefon Sony

(CES2011.UBROJKAMA )

JOS NEMATE 3D TELEVIZOR?

Vise od Na. primjert te'levizori. Na sajm.uvih je
prikazano iznimno mnogo, pri ¢emu su
gotovo svi imali dva klju¢na elementa

20 ooo koje mozemo ubrojiti u ovogodisnje
® CES-trendove: 3D i umreZenost. | dok
novih proizvoda s internetom svi eksperimentiraju

implementirajuci ga u najrazli¢tije

GAMEPLAY VELACA 2011.

WINDOWS NA SVE STRANE
To je bila klju¢na poruka prezentacije
koju je odrzao Steve Ballmer

e
DOVOLJNO KONTRASTA?

Pitamo se samo hoce i ekran biti dovol}nn jak P ,‘-:dsg:ww

za igranje na piaZI

uredaje, jos nema pravog standarda
koji bi definirao $to je to $to
umrezeni televizor mora ponuditi
korisniku.

3D prikaz pak vise nije novost

iako se od njega i dalje o¢ekuje da
“eksplodira” i postane standard. Kad
se to dogodi, svi ¢e proizvodaci
televizora biti spremni, pa klju¢ne
ovogodisnje novosti dolaze u obliku
manjih i ljepsih naocala za gledanje
3D slike, vec¢ih naocala koje sadrze
male ekrane pa uz njih TV nije ni
potreban te uredaja koji prikazuju 3D
sliku bez potrebe za nao¢alama. Ovih
posljednjih je relativno malo a veéina
je tek u fazi koncepta i zato vrlo
ogranicene funkcionalnosti.

TABLETE NA PALETE

U sasvim funkcionalnim oblicima

pak, na CES-u je prikazano nekoliko
desetaka modela tablet ra¢unala,
kojima je mjesto na trzistu samostalno
izborio iPad. Za sada jo$ uvijek bez
pravih konkurenata, Appleov uredaj
uskoro ¢e se nadi u vrlo zivom drustvu.
Vecina prikazanih tableta bazirana je
na Googleovu operativhom sustavu
Android, nekoliko ih je koristilo
Windows 7, a samo rijetki Linux ili
specijalne OS-ove svojih proizvodaca.
No ponuda je iznimno velika, cijene ¢e
sigurno padati a svaki model ima svoje
specificnosti i vrlo je tesko reci hoce

li neki od njih imati $ansu da iPadu
samostalno otme vedi dio trzista. Kupci

17



_ Insider

ANGRY BIRDS 3D
Mattel ovog ljeta donosi
popularnu iOS igru u fizickom

obliku. Da, nije elektronika, ali
nam se svidjelo.

CES 2011 |

Sifteo Game Cubes

OVA VRLO ZANIMLIJIVA kombinacija
hardvera i softvera, iako ne koristi posebno
inovativnu tehnologiju, privukla je iznimno
veliku pozornost brojnih novinara. Rije¢

je o setu kutijica s ekranima razlucivosti
128 x 128 tocaka, koje mogu detektirati
pokret i poziciju u koju ih postavite. Uredaji
su beZiéno povezani s USB stickom koji

se umetne u ra¢unalo, a na racunalu se

%D o

POSTO KOCKICA? Sifteo ce se prodavati u
paketima od 3 ili 6 kockica, a paket od 3 s
transmiterom i softverom stajat ce $149.

e se najvjerojatnije podijeliti, ali da
¢e svatko nac¢i model za sebe, uopce
nema sumnje. Nas izbor pogledajte u
obliznjem okviru, no ne garantiramo
da ¢e svi tableti koje smo izdvojili ikad
dodi u Hrvatsku. Ali ima 3anse.

0D 3 JE BOLJE 4

Mnoga od prikazanih tablet racunala
imaju podrsku za spajanje na mobilne
podatkovne mreze a neki od njih ¢e
se modi spajati na 4G mreze koje su
izgleda neizbjezan sljedeci korak u
unapredivanju mobilne komunikacije.
Prikazani su i prvi mobilni telefoni

s podrskom, ameri¢ka kompanija
Verizon objavila je namjere Sirenja

za sada vrlo ogranicene pokrivenosti
novim standardom. lako se ne zna
kada ce 4G do¢i do nas, treba reci

da je znacaj CES-a na medunarodnoj
razini sve vedi. Revni statisticari tako su

( POSLUSAJTE SAMI )

Ako vas zanima Sto su neki od
najuspjesnijih (i najbogatijih)
ljudi u elektroni¢koj industriji

imali reci na CES-u, na
sluzbenaoj stranici sajma www.
cesweb.org moZete pogledati

njihove prezentacije.

18

pokrece softver koji omogucuje igranje
igara pomoc¢u “kockica” Sifteo. Za sada
prikazane igre izgledaju prili¢no djecje,

no kombinacija direktne fizicke interakcije
sa slikom na malim ekranima i softverom
otvara brojne moguénosti. Nadamo se da ¢e
ih programeri iskoristiti na $to inovativnije
nacine do dolaska Siftea u prodaju u jesen
ove godine.

IGRE NEPOZNATE Za sada se ne zna kakve
e to¢no igre Sifteo ponuditi, no znamo da ce
ih biti moguce kupovati digitalnim putem

zabiljezili da je ¢ak 30.000 posjetitelja
na CES stiglo iz zemalja izvan SAD-

a, a na sajmu su svoju kompaniju

u izlaganjima predstavljala ¢ak 22
CEO-a. Medu njima spomenimo lvana
Seidenberga (Verizon), Alana Mulallyja
(Ford), Boo-Keun Yoona (Samsung
Visual Display) te Stevea Ballmera
(Microsoft) i Howarda Stringera (Sony).
Prezentacije ove posljednje dvojice
najvise su nas zanimale jer smo
ocekivali da ¢emo bar tamo saznati
poneku najavu vezanu uz videoigre u
2011.

Druge dvije klju¢ne kompanije u svijetu
igara - Nintendo i Apple - po svom
starom obicaju nisu bile sluzbeno
prisutne na CES-u. Nintendo je, doduse,
u odvojenom prostoru demonstrirao
3DS i nekoliko igara za njega, ali bez
ikakvih novih informacija, a Appleovi
proizvodi mogli su se vidjeti na

svakom koraku jer su brojne kompanije
prezentirale dodatke za njih.

WINDOWSI NA SVE STRANE

Od Microsofta se ocekivalo dosta a
ne moze se re¢i da nisu objavljene
znacajne informacije - ali ne bas u
dijelu.vezanom uz igre. Na primjer,
¢injenica da veliki M radi na verziji
Windowsa za ARM procesore svoju
¢e vaznost imati tek u budu¢nosti, s
obzirom na to da ¢e to omoguciti da
se popularni OS instalira na brojne

3D TV U NAOCALAMA Sonyjev prototip haocala s ugradenim
ekranima izgleda priliéno futuristicki, ali daje vrlo ostru 3D sliku.
Predstavnik Senyja izjavio je da je posebno namijenjen igranju.

SPHERO

Lopta s viastitim
pogonom koju

mozete kontrolir
aplikacijom s
pametnog telefona
definitivno je igracka
buduénosti

MOTO GP10/11
Capcom je jedan

od rijetkih izdavaca
koji je svoje igre
predstavio na CES-u.
Tako se tamo mogao
igrati Moto GP 10/

prijenosne uredaje.

Mnogo zanimljivija je nova generacija
Microsoftova uredaja Surface. Ako ste
zaboravili, rijec je o plohi osjetljivoj na
dodir koja ima mnoge funkcije - od
igranja igara do prijenosa podataka
izmedu mobilnih uredaja koje polozite
na nju. Prvi Surface bio je oblika stola,
a novi je samo ploha debljine desetak
centimetara koju je moguce staviti na
obican stol ili objesiti na zid.

Ipak, jedina prava novost vezana uz

( CES 2011.UBROJKAMA )
Vise od

140.000

posjetitelja

je “Avatar Kinect” - sustav koji ¢e
omoguciti da vas avatar na ekranu
bude iznimno sli¢can vama te da se
njegovi izrazi lica mijenjaju u skladu s
vasim. To bi trebalo biti zgodno u 3D
chat-roomovima, no pitamo ne bi i
videochat bio jednostavnije rjeSenje. O
nacinima ukljucivanja “Avatar Kinecta”
u igre za sada ni rijeci. | da, bit ¢e
besplatan samo za Gold ¢lanove Xbox
Livea, tj. one koji placaju pretplatu.
Microsoft je iskoristio priliku da se
pohvali s 50 milijuna prodanih konzola
te 8 milijuna Kinecta u prvih 60 dana
prodaje, sto je vrlo dobar rezultat.

Sto se ti¢e igara, na Microsoftovoj
konferenciji prije svega se pricalo o
onima za Windows Phone 7, iako je
spomenuto da na Xbox Live dolaze
HD verzije kultnog Ubisoftova Beyond
Good and Evila te Runicov Torchlight.

www.gameplay.hr
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Najzanimljiviji CES
tableti

MOTOROLA XOOM Sli¢an iPadu, ali s
mrvicu vec¢im ekranom, Android 3.0 0S-om,
kamerom i podrskom za 4G umrezavanje,
ovo je po sluzbenom odabiru najbolji uredaj
CES-a. No nije ga bilo moguce isprobati pa
smo skepticni da ¢e ove godine u prodaju.

ASUS EEEPAD SLIDER Novi procesor
Tegra 2, novi operativni sustav Android 3.0 i
tipkovnica skrivena ispod pomi¢nog ekrana.
Tko bi mu odolio?

BLACKBERRY PLAYBOOK Oslonjen na
RIM-ov operativni sustav QNX, ovaj 7-in&ni
tablet moze se umreziti s BB telefonom,
nudi vrlo ispolirano korisni¢ko sucelje i
trebao bi biti u prodaji ve¢ tijekom proljeca.

Sony vidi spajanje na internet i

konzumiranje medijskih sadrzaja

iz razlicitih izvora. U tom smislu

najavili su naocale koje zamjenjuju

3D TV, hvalili svoje uredaje za
pristup Google TV-u te najavili novu
uslugu pomocu koje ce korisnici
moci vlastitu kolekciju glazbe
pohranjenu u “cloud” slusati na bilo
kojem uredaju - pa je u tu svrhu kao
uredaj za demonstraciju posluzio
PlayStation 3. lako smo ocekivali
da ¢emo vidjeti novi “PlayStation

SAMSUNG SLIDING PC 7 Windows 7 nije
prilagodem ekranu osjetljivom na dodir,
ali zato je tu tipkovnica koja se otkriva
klizanjem ekrana. Pitamo se samo hoce li s
procesorom od 1,5 GHz biti dovoljno brz.

Opcenito, znacajan dio prezentacije
Stevea Ballmera bio je posvecen
WP?7, unatoc¢ tome $to je vec¢inom
mobilnih uredaja na samom sajmu
dominirao Android OS. No Microsoft
ne odustaje od svog sna: Windows na
svim platformama, od ra¢unala, preko
tableta do mobilnih telefona.

(CES2011.UBROJKAMA )

Vise od
REDEFINIRANJE TV-A
Sony je pak na svojoj konferenciji
usredotocio objave na “redefiniranje”
televizije. Naravno, klju¢ni natin je
dodavanje nove dimenzije u prikaz, no ¥
novinara

kao bitne komponente TV-a budu¢nosti

GAMEPLAY VELACA 2011.

HDR-TD1o0 Sliku snimljenu Sonyjevim 3D kamerama u 3D-u mozete
gledati na kompatibilnom TV-u, ali i na ugradenom ekranu za koji vam

ne trebaju posebne naocale

LADY POLAROID
Popularna Lady
Gaga demonstrirala
je nekoliko novih
Polaroidovih
proizvoda medu
kojima i nao¢ale

s ugradenom
kamerom koje je
sama dizajnirala

Phone”, Sony je prikazao tek novi
model iz Xperijeve serije telefona -
Xperia Arc, baziran na operativnom

N sustavu Android i s vrlo velikim i
\ kvalitetnim ekranom.

A GDJE SU IGRE?

Ne treba misliti da uredaja za
igranje nije bilo - bas naprotiv, o
c¢emu svjedoce i odabrani primjerci
koje vidite uokolo, a predstavljaju

Sony Ericsson

3 ol s

MOTOROLA ATRIX 4G

Ne samo da je moc¢an mobilni telefon,
nego se moze utaknuti u specijalno
kuciste i postati netbook

3D BEZ NAOCALA

Toshibin televizor koji prikazuje
u 3D-u bez potrebe za
naocalama nazalost jo$ je u fazi
prototipa i slika dobro izgleda
samo ako gledatelj stoji na to¢no
odredenoj poziciji

(CES2011.UBROJKAMA )
Vise od

158.000

tweetova

900

govornika na

250

konferencija

samo hama najzanimljivije iz brda
uredaja za interaktivnu zabavu koji su
se predstavljali po halama CES-a. No
¢ini se da sve znacajne kompanije u
svijetu igara svoje novosti cuvaju za
ovogodisnji E3, koji ¢e sigurno biti jako
zanimljiv. 3DS o kojem trenuta¢no svi
pricaju ¢e u tom trenutku ve¢ biti u
prodaji a mediji gladni novih vijesti iz
industrije igara. Za sada, tehnoloske
igracke predstavljene na CES-u sasvim
su dobra zamjena, iako mnoge od njih
necemo modi isprobati tako skoro. GP
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_ Insider

Swarm PS3 /X360

1 VRLO JASNO
. Dovde treba dovesti
~ 30zivih.Noto je
lakse napisati nego
uciniti.

OH NE! Zalost zbog gubitka va
swarmita bit ¢e ublazena ¢injenicom
komicno cice dok g

el

SAM SI NISTA - U MASI JE SPAS

Nisu BBB, ali jesu plavi i ratoborni

NAJAVLIJENA PRIJE NEKOLIKO mjeseci, ova ponora i prepreka, do rjesavanja zagonetki koje

nam je zabavna igra stigla u obliku igrivog na prvi pogled mogu izgledati nerjesive. A uz

demoa da je isprobamo prije izlaska koji se osjecaj postignuca i moci u vodenju tolikog

oc¢ekuje tijekom proljeca. Rijec je o kombinaciji broja lojalnih podanika, igra obiluje i humorom i

humora i strategije u kojoj upravljate cCoporom - pomalo neprili¢cno utemeljenim na injenici

malenih plavih “swarmita” s ciljem da u da vasi swarmiti mogu umrijeti na najrazlicitije Mogu li sami?

neprijateljskom okolisu skupite komadi¢e DNK. nacine. Pri tome ¢e nerijetko vlastitu smrt sami 5

Oni su pak namijenjeni matici koja na pocetku skriviti krivim izvrsavanjem vasih naredbi. IAKO HOTHEAD GAMES nije nov studio - osnovani su jo§

svakog levela bez puno ceremonije swarmite Za sada jedini pravi prigovor koji na igru imamo 2006. - Swarm je njihov prvi zaista samostalni projekt. Do

izbljuje u akciju. odnosi se na prili¢nu jednoli¢nost krajolika kojim sada iza sebe imaju dvije prilicno razvikane i vrlo zabavne

Apsolutno bez ikakvog straha, swarmiti idu kamo  swarmite vodimo, no vjerujemo da ce se i to u igre, od kojih ni jedna nije uspjela postici status hita. Prva

ih posaljete na nacin slican upravljanju vasim konacnoj verziji promijeniti. Ukratko — Swarm e BRAREC aventur pc.’dug.aCkog e Py Areadls
Bl # . i Adventures: On the Rain-Slick Precipice of Darkness

podanicima u zabavnom RPG-u Overlord - a kao obecava. Cekamo ga s veseljem. (GP67, 14/20), za koju je pri¢u i znacajan dio grafickih

i tamo, i ovdje je bitno na Zivotu ih sacuvati Sto koncepata kreirao dvojac koji stoji iza kultnog web stripa

vise. Naime, za svladavanje pojedinih prepreka Penny Arcade. Druga igra koja je izasla iz Hothead Games

potrebno je imati na raspolaganju odreden _ radionice bio je akcijski DeathSpank (GP93, 16/20), ¢ija

broj swarmita, koji u praksi dokazuju da § Ao je kreativna snaga bio Ron (":ilberF, poznatApo komi¢nim

pojedinac ne moze mnogo - ali grupa moze avanturama Monkey Island i Maniac Mansion. Jedan od

osniva¢a Hothead Gamesa, Gilbert je nakon dovrsetka
i Deathspanka napustio studio iz nerazjasnjenih razloga.
.' ™ # ef‘ i lako su i Precipice of Darkness i DeathSpank imali veliku
S hib i { + dozu $arma, kvalitetne grafike i humora, pitamo se je li sve
wuitas ! v - to doslo izvana i hoce li Hothead Games samostalno moci
napraviti igru koja bi stala uz rame tim uracima, za koje
su imali neporecivu pomoc¢ kreativnih velikana industrije
videoigara. Prema do sada videnom, ¢ini se da im ideja
ne nedostaje. No tek ¢e konacni proizvod biti podloga za
zakljucak.

gotovo sve.
Od borbe s mnogo vecim protivnicima,
preko svladavanja gotovo nepremostivih

) y X
800 2,300 %2}
R

PREMNI? BACAJ!
Opremljeni
bombama, swarmiti
mogu napraviti
prili¢nu Stetu.
Nazalost, ne samo

‘Qz { 1,304,600 "1 6,800
: . ..

By ;‘?\“7 ¥ > ’ : 3 : PRIJASNJI HITOVI Dvije prethodne igre Hothead Gamesa
s } ltr Y YOTET nisu posebno razvikane, ali ih se definitivno isplati odigrati.
gse@loLtip Nadamo se da ¢emo to za nekoliko godina reci i za Swarm.

Wi

1. ORGANSKO SIVILO
Krajolik kojim se probijate
pomalo je jednoli¢an i nadamo
se da ¢e konacna verzija donijeti
raznolikost i boju

2. ZAJEDNO SMO SKUPA

| ne samo to — zajedno smo jaci
ivisiibrzi...

3. KOORDINIRANO SKAKANJE
Kad ih 50 skoci zajedno,
najvjerojatnije nece svi doletjeti
na drugu stranu

20 www.gameplay.hr
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o

Novi Metroid stiZe na
ljetol

Wi

Metroid: The Other M pomalo
neotekivano stiZe veé
potetkom ljeta




NCL MEDIA PROMO

ESTOKO U NOVU

DRIVER: SAN FRANCISCO PC/ Wii/PS3/ XBOX360
Izgleda da ée 201 |. biti i godina nastavaka. Nakon Mass Effecta 2, Dead Spacea 2,
Test Drive Unlimiteda 2, tu je i jedno izdanje koje nije drugo, nego vec cetvrto
po redu. Radnja novog Drivera dogada se nekoliko mjeseci nakon dogadaja ‘
prikazanih u hitu Driv3r. Glavni likovi, pozitivac John Tanner i lo§ momak i \

Charles Jericho preZivjeli su puskaranje u Istanbulu. ForSpan igre nam
pokazuje da su i u San Franciscu nastavili svoj epski sukob. Jericho se u
ukradenom policijskom kamionu frontalno zabija u Tannerovu jurilicu 7 W
i Tanner zavrsava u komi. Igra se zapravo odvija u Tannerovu
komatoznom snu. Ovaj zanimljiv obrat u prici kreatorima N
je ujedno omoguéio uvodenije jedne jedinstvene igracke

mehanike, a to je tzv. Shift. Zahvaljuju¢i Shiftu, Tanner ¢e

se u voznji modi prebacivati iz jednog automobila u drugi &

i nastavljati misiju. Shift sposobnost ¢e postepeno bivati “’%

sve mo¢nija i moénija, pa ¢ete se moci prebacivati u sve o ——
udaljenije automobile.

TANGLED Wii / NDS

Napravljena po istoimenom Disneyjevom crtanom / =
filmu, Tangled je bajkovita pri¢a o dvoje mladih ljudi ; ‘ e
koji naizgled nemaju mnogo toga zajednickog, ali su /

se igrom slu¢aja nasli u zajednickim problemima, a
iz njih se moraju izvudi snalazljivos¢u, okretnoScu

i timskim radom. Muska polovica ovog dueta je
Flynn, neustrasivi lopov i macevalac koji upada iz
jedne nevolje u drugu. Bolja polovica je legendarna ;
Rapunzel, ili Matovilka, prekrasna djevojka e
nevjerojatno duge i izdrZljive kose, koja bas i nije
klasiéna “dama u pogibelji”, kakvom je obi¢no
prikazuju u standardnim bajkama. Kako biste izasli

na kraj s mnogim izazovima u igri, morat ¢ete nauciti
koristiti kako Flynnove, tako i Matovilkine sposobnosti.

EPIC MICKEY Wi
U ovom naslovu ne samo da se vraca jedan od prvih,

Beisy najpopularnijih, najpoznatijih i najomiljenijih animiranih likova
EPI C M'CKEY svih vremena, nego svoj povratak ob1.l|eia?/a poprili¢nim

odmakom od onoga na $to smo od njega inace navikli. Da,

dame i gospodo, rije¢ je o neponovljivom Mikiju Mouseu, jednoj
od najvecih Disneyjevih uzdanica. Uz vedru i veselu stranu svoje
osobnosti, legendarni ée mi$ ovoga puta pokazati da moze biti i
lukav, prepreden i neumoljiv u eliminaciji svojih protivnika. Cijeli ton
igre je ponesto mraéniji, namijenjen malkice starijem uzrastu no vecina
Disneyjevih igara u kojima nastupa jezgra njegovih starih likova, no jo$
uvijek je rije¢ o naslovu u kojemu ¢e uzivati i malisani i njihovi roditelji. Na
ovaj naslov zapravo treba gledati kao na Mikijevu tranziciju u novo doba digitalne
zabave. Miki ¢e se ovdje obra¢unavati sa zaboravljenim likovima iz Disneyjeve
ergele, i pomagati likovima zarobljenima u tom crno-bijelom svijetu napustenih |de|a
zastarjelih koncepata i ostavljenih crti¢a. Uz pomo¢ magi¢nog kista Miki Ce iz nistavila moci J
materijalizirati razne stvari, a razrjedivaéem ¢e mod¢i brisati neprijateljski nastrojene crtarije.

J

SPORTS COLLECTION NDS

Pripremite se na sudjelovanje u najpopularnijim sportovima na planeti i postanite sportska legenda! Natjecite se u

petnaest razli¢itih sportova — od ko3arke do penjanja po ledu — zaradujte novcice, osvajajte medalje i otkljucavajte nove razine i
nove izazove! U svojim ¢ete natjecanjima proputovati cijelu planetu i upoznati galeriju simpaticnih i nadahnjujucih likova. Svoga
predstavnika mozete izabrati iz bogatog spektra ponudenih natjecatelja, a svaki lik posjeduje svoj jedinstveni dijapazon sposobnosti.
Ne propustite jednu od najboljih sportskih arkada na DSu!

NINTENDDDS




fun@algoritam

GODINU!

TEST DRIVE UNLIMITED 2 PC/PS3/XBOX360

Po mnogima jedna od najljepsih i najkompletnijih automobilistickih simulacija vra¢a nam
se u posve novom izdanju. Radnja ¢e se na Oahuu, havajskom otoku iz prvoga dijela,
ali i na popularnom turisti¢kom odredistu Ibizi — dakle, mozete ocekivati predivne,
fotorealisticne otocke krajolike i stotine kilometara izazovnih cesta i staza. Za

razliku od klasi¢nih igara ovoga tipa, igraci ¢e ovdje napredovati po nivoima,

zaradivat ¢e nove sposobnosti i otkljucavati pristup novim predmetima i
automobilima, a na nekim ¢e mjestima ¢ak modi i izadi iz automobila te
uredivati svog virtualnog vozaca. Iskustvene bodove s pomocu kojih
Cete zaradivati nove nivoe moci ¢ete skupljati na cetiri nacina —
natjecanjem, drustvenim pristupom, otkrivanjem i skupljanjem.

=
LI'NLIJ\«: ITED

TRON EVOLUTION PC/ Wii/ NDS/PS3 /PSP
Evo nam jednog zanimljivog hibrida akcije, RPG-a i utrkivanja.
Igra Tron Evolution zasnovana je na filmu Tron Legacy,
remakeu kultnog filma Tron iz 1982. Kao i filmovi, i igra
se moze podiciti jedinstvenim futuristickim dizajnom,
upecatljivo osmisljenim svijetom virtualne stvarnosti i
neona, tehnologije i digitalizacije. U Tron Evolution uzivat
ete u parkour akrobacijama, borbama nadahnutim
capoeirom - kombinacijom plesa i borilacke vjestine — te
u utrkivanju super-brzim svjetlosnim motorima. Tu su i
singleplayer te multiplayer modovi, kao i cetiri razlicita
nacina igranja, od borbe svjetlosnim diskovima do voznje

u tenku. U odli¢nom, sugestivnom soundtracku igre kao -
posebnu zvuénu poslasticu valja izdvojiti dvije pjesme
grupe Daft Punk, “Derezzed” i “The Grid“.

DEAD SPACE 2 PC/PS3/XB0OX360 DE N D
Snalazljivi inzenjer Isaac Clarke vraca se u jos$ jednoj jezivoj
svemirskoj pustolovini, nastavku jednog od najugodnijih S P A L E
iznenadenja u Zanru znanstveno-fantasti¢nih pucacina u

posljednjih nekoliko godina. Nakon $to se probudio iz kome By
u golemom svemirskom gradu poznatom kao Sprawl, Clarke \W’
se mora suociti s novom katastrofalnom noé¢nom morom, v
nakon $to je jedini prezivio strahovitu vanzemaljsku najezdu iz V
prvog dijela. U jednakoj mjeri progonjen vizijama svoje mrtve :
djevojke i vrlo Zivim i nemilosrdnim vladinim agentima, Clarke
¢e morati sacuvati zdrav razum i othrvati se novim prijetnjama

planetarnih razmjera. Glavni saveznik mu je njegov arsenal alata s
pomocu kojih ¢e komadati Necromorphe i probijati se kroz Sprawl.

\
VISCERAL  Zo/A

MASS EFFECT 2 PS3

Jedan od najboljih hibrida RPG-a i puca¢ine u povijesti zabavne industrije
pokon dolazi i na PS3 konzole! Bioware, tvorci dvaju najboljih RPG naslova
u posliednjih desetak godina, Star Wars: Knights of the Old Republic i nedavno
objavljenog Dragon Age: Origins predstavljaju drugi nastavak ove mracne i uzbudljive
znanstveno-fantasti¢ne trilogije. Dvije godine nakon $to je zapovjednik Shepard odbio
invaziju opasnih Reapera, pojavio se tajanstveni novi neprijatelj. Na granicama poznatog
svemira, nesto bez traga otima kompletne ljudske kolonije. Shepard ¢e morati suradivati sa
Cerberusom nemilosrdnom organizacijom posveéenom ljudskom opstanku bez obzira na sredstva i
posliedice, kako bi zaustavio najstrasniju prijetnju s kojom se ¢ovjecanstvo ikad suoéilo. Da bi uopée krenuo na

ovu pogibeljnu misiju, morat ¢e okupiti najelitniji tim suboraca iz cijele galaksije i zapovijedati najmo¢nijim svemirskim

brodom ikad nacinjenim. Cak i tako, svi kau da je misija ravna samoubojstvu. Zapovjednik Shepard svakako im namjerava
pokazati da su u krivu. Detaljna, slozena prica s bezbroj prevrata, Zestoka svemirska akcija, istrazivanje ¢itavih sazvijezda i opsezan
sustav personalizacije lika — Mass Effect 2 je naslov epskih proporcija kakav smo dugo ¢ekali. Ova igra takoder okuplja najbrojniju
plejadu zvuénih holivudskih imena ikad okupljenih unutar jedne video-igre. Glasove likovima dali su Martin Sheen, Seth Green
(“Austin Powers*), Adam Baldwin, Michael Dorn (Worf iz Star Trek serijala) i Carrie-Anne Moss, da nabrojimo samo neke.

ALGORITAM PRODAJNA MJESTA — ZAGREB: Gajeva |, 01/4881 554; Avenue Mall, Avenija Dubrovnik 16, 01/2359 359; Cascade, Tkalciceva 88, 2359-379; King Cross,
Skorpikova 34, 013475 229; Maksimirska 77, 01/2300 965; Centar Vrbani, Rudeska 140, 01/3865 599; DUBROVNIK: Placa 8, 020/322 044; SPLIT: Bajamontijeva 2, 021/348 030;
OSIJEK: Trg Slobode 7, 0317214 310; PULA: Prolaz kod kazalita I, 052/393 987; SIBENIK: City Life, Ante Supuka 10, 022/492-245; VARAZDIN: |. Kukuljevica 7, 042/302 422;
ZADAR: City Galleria, Murvicka 1, 023/493 050; SVETI KRIZ ZACRETJE: Roses Fashion Outlet, Vrankovec |, 049/228 791
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Killzone 3
SCE (PS3)

Nakon odigranog singleplayer preview
koda tesko nam je vise i jedan dan cekati

>
Dragon Age Il
(PS3/X360/PC)

Igra jos nije niti izasla a BioWare najavljue
tonu DLC sadrzaja... koji moramo imati!

Electronic Arts

inFamous 2
SCE (PS3)

lako su zadnjim redizajnom njegova
izgleda upropastili Colea, samu igru jos
uvijek nista manje ne ocekujemo

L.A. Noire

Rockstar (X360/PS3)

Ovih dana iz Rockstara ocekujemo
obavijest o to¢nom datumu izlaska igre

GAMEPLAY VELIACA 2011.

Test Drive Unlimited 2

Beta koju smo i sami imali priliku zaigrati je zavrsila, sve je spremno za izlazak igre u iducih nekoliko tjedana

Dok bi se jos i moglo kukati

kako u 2011. ulazimo s malom

koli¢cinom novih naslova (nista
neobi¢no za sijecan;j), za kolic¢inu novih
vijesti te nadolaze¢ih media eventova u
industriji igara nemamo rijeci. Nintedno
19. sije¢nja u Amsterdamu na posebnoj
pressici najavljuje sluzbeni datum izlaska
3DS-a u Europi kao i njegovu cijenu te
launch igre. Svega tjedan dana kasnije
Sony bi na posebnom, vise poslovhom
a manje medijskom dogadanju u
Tokyu po prvi puta trebao otvoreno
progovoriti o PSP-u 2, vjerojatno najlosije
¢uvanoj hardverskoj tajni u svijetu igara.
Tijekom sije¢nja odrzava se i veliki broj
posebnih media eventova manje vise
svih vecih izdavackih kuca na kojima ¢e
demonstrirati najnovije verzije svojih
naslova koji izlaze u prvoj polovici
godine. Medu njima je najinteresantnija
sigurno Squareova pressica na kojoj bi
osim datuma izlaska Final Fantasy Versus
XIll navodno trebao biti i otkriven jedan
potpuno novi Final Fantasy projekt
namijenjen HD konzolama. Kako god bilo
¢eka nas nekoliko izuzetno intezivnih
tjedana a o svemu cete modi Citati na
nasem portalu kao i u idu¢em broju
GamePlaya! _ Damir Durovic

26 _Test Drive Unlimited 2

28 _ Dragon Age Il

30 _ Child of Eden

GP FOTO

Child of Eden
Tetsuya Mizuguchi uz pomo¢ novih tehnologija
ponovno stvara jedinstven spoj manipulacije
muzikom i igre




Spots for Avatar
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IBIZA

Zemljopisno, Ibiza

je cak cetiri puta
povrdinom manja od
havajskog Oahua iz
prvog nastavka, no vec
poznata je utjeha da ce
se Oahu moci otkljucati
tijekom karijere. U beti
nam ga nisu pokazali...

() Filters

Erotika na kotacima boljeg Zivota

(X) Back

Test Drive Unlimited 2

Vila s garazom punom sportskih pila i partijanje na Ibizi? Gdje da potpisemo?

1IZLAZI 12. VELJACE ZANR VOZACKI MMO PROIZVOBAC EDEN GAMES IZDAVAC ATARI
HTTP://www.testdriveunlimited2.com/ PLATFORME PS3 / X360 / PC

milna mjuza svira dok kamera

$venka po morskoj povrsini. Doci ¢e
i do obale na kojoj je luksuzna vila. Na
njenoj terasi ekipa tulumari. Rekli bismo
polugola, no takve su samo djevojke.
Na posljetku, tko zeli trpjeti toliko sunca
obucen? No ljepota ne prestaje na terasi
kraj bazena. Budalasti pogled kome

OFF-ROAD

FACT TABLICA

najnoviji automobili renomiranih
proizvodaca

_ mjesto radnije Ibiza i Oahu

_ nova MMOR iznenadenja, utrke i klubovi

_ Zivot u svijetu luksuza kakav bi svatko volio
imati

Nakon nekog vremena voznje po makadamskim cestama shvatit ¢ete da gotovo
istom lakocom mozete voziti bilo gdje, a zatim krece lov za savrsenim pogledom

S POGLEDOM -

Nasa beta villa koju s milijardicom
dodijeljenih novéeka nijé bio problem
opremiti. Stavljanje vlastitih fotografija.
na zid posebno nas je uveselilo.

nikada nije dosta vuce dalje, prema
garazi. U njoj se nalazi piratsko blago
novoga doba - sjajni metalni ljubimci
spremni za voznju. U trenutku kada
Cujete brum-wruuuuuum, bit ¢e kasno.
Po rije¢ima auto gurua Clarcksona, upisat
Cete se u gace. | zauvijek ostati ovdje.

SVIJET PO MJERI

Erotika je prisutna u svakom kadru novog
nastavka Eden Gamesa. Rajska erotika i
gamerski san. Pa ako im je vec¢ uspjelo

0 AUTOMOBILIMA | OSTALOM

KONACNA LISTA AUTOMOBILA jos nije *

objavljena, ali znamo da ce u igri biti svi

iz proslog nastavka, plus novi modeli

koji su se u meduvremenu pojavili. S

iznimkom Lamborghinija koji je dusu

prodao drugome, $(%)&Z"%&!!! Poznato je

da ce biti i oStecenja automobila, ali samo
ih, Sto ce nestati ¢im promijenimo

automobil ili udemo u kucu.

Za ljubitelje voznje samo radi uZivancije,

edenovci su ovoga puta uveli nova

iznenadenja. Sli¢no kao u Burnoutu, bodovi,

odnosno lova dobivat ¢e se za uspjesnu

voznju i vratolomije, no sve nakupljeno

bi moglo i nestati nepazljivim sudarom. A

PLASTIKA
Iskreno, tesko je!
naprayiti lika dan:

" nest . Probajte

random, garantiram

| dobarsmijeh!

e

tko otkrije sve ceste i precace, te unistene
i ostavljene automobile na njima, imat ce i
bolje bonuse.

NE BOJTE SE, bit ce Cist ¢im se vrati u garazu

Jao sto ih voljm f|
ovakve ruzne,
Ostavijaju mi

vise mjesta zq
greske

www.gameplay.hr
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“ U ranijimyerzijama bege jedan od

ZBUN)
Ako je suditi'po beti koju smo igrali do
samoga kraja (ukinuli su je), neki detalji poput

problema bila je-premala koli¢ina dima.

casina g
masinama. Mnogi

prvi put, zasto to ne bi ponovili? Te smo,
na radost igrace zajednice, dobili novi
Test Drive Unlimited. O boze, samo da ne
naprave Simse!

Zacetnici MMOR-a (Massive Multiplayer
Online Racing) potrudili su se da, kao u
pravom nastavku, ovoga puta sve bude
brze, bolje i vece. Poradili su na fizici
automobila i u¢inili voznju realnijom. No
jos uvijek se ne treba nadati simulaciji,
TDU to nikada i nije htio biti. Kako bi
zabavili i one zahtjevnije, dodali su
promjenu vremenskih uvjeta te dana i
nodi. O vremenskim uvjetima znacajnije
bi trebalo ovisiti ponasanje automobila
na cesti, no to jos nije sve - jedna tre¢ina

MJESTA

Kao i na
Havajima,
gradi¢a nema
mnogo ali su
ovdje ipak
vizualno
interesantniji.

GAMEPLAY VELACA 2011.

namjestanja polozaja sjedala nedostaju.

PRAVI MOOR

RODONACELNICI MOOR Zanra ni
ovoga puta nisu zaboravili multiplayer i
online utrkivanje, pa su uveli i neke nove
sitnice. Udruzivanje u klubove i njihovo
napredovanje omogucit ¢e pripadnicima
i nove automobile na koristenje. Osim
klasi¢nih utrka i videnih izazova,
ukljucena je i nova u kojoj ¢e samo

prvi u poretku na GPS-u vidjeti trasu, a
ostali ¢e ga morati slijediti u zadanom
vremenu, $to zvudi zanimljivo. Isto tako
¢e u kooperativnom modu samo suvozac
vidjeti GPS i obiljezen put, te ¢e ga vozac
morati dobro slusati.

ONLINE AUDI KLUB? Zasto ne?

cesta ovoga puta bit ¢e seoske ceste

i precice koje nisu asfaltirane, te ¢e

se na njima najbolje osjecati terenski
automobili. Zanimljiv skok na teren relija,
a da se ne unisti arkadna radost igranja.
U TDU 2 mjesto radnje prebacilo se na
nama blizi teren - Ibizu, otok stvoren za
ludovanje, a kao i u prvome TDU, izrada
mape, terena, cesta i cestica krenula je
od autenticnih satelitskih snimaka. Pa
da napokon naucimo i Ibizu napamet.
No najvece iznenadenje dolazi nakon
desetog levela zaradenog u brojnim
utrkama i izazovima, kada ¢emo se vec
udobno smijestiti na Ibizi. Tada se u igri
otvara aerodrom i prijevoz do poznatog

ada se <ini ok, a i volumen je nekako uvjerljiviji.

NAJLJEPSE

Bas kao u pravom
Zivotu, sunce je
najsjajnije nakon kise.
Lokve na cesti su
maestralne.

Vrijeme tece
relativno
sporo pa zna
iritirati ako
cekate zoru.

9 Ibiza Area 1

havajskog raja Oahua cije su ceste

dopunjene i prosirene, tek toliko kako
bismo ga jos jedanput istrazili i odvozili
sve $to se odvoziti moze.

SAMO VOZNJA. | UZIVANJE
Najopustenija vozacka igra tako bi

ciklus ostvarenja automobilistickog sna.
Voznja za svakoga trebala bi zadovoljiti
i ljubitelje adrenalina i utrkivanja,
kolekcionare virtualnih automobila, i
one koji uzivaju u luksuzu i ljepoti, te
setnjama po plazi.

O boze, samo da ne naprave
Simse! No tako smo mislili
io prvom TDU pa nas je
ugodno iznenadio. Ne

treba zaboraviti ni mo¢ni
multiplayer u kojem ¢emo
modi jurcati i druziti se do
mile volje. Pa ako i ne bude

o

O boze, samo da ne naprave Simse, o boze,
samo da...

duplo bolji od prethodnika, opet ¢emo

ga voljeti. Jako. | to vec za dvadesetak

dana. Spremite se i radujte se. _Danijel
Reskovac
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Odbrojavaju se dani do izlaska novog nas
fantazijske sage
1ZLAZI 11. 0ZUJKA PROIZVOBAC BIOWARE IZDAVAE ELECTRONIC ARTS HTTP://www.di

e

ada je nastavak najboljeg RPG-a kako igra ne samo da je dva mjeseca

2009. sluzbeno otkriven u proljece prije sluzbenog datuma izlaska u iznimno
prosle godine, mnogima se ¢inilo kako je ispoliranom i dovrSsenom stanju, nego da
nemoguca misija da bude zavrien do ozujka  ujedno izgleda i pruza znatno bolju igrivost
ove godine bez nekih vec¢ih kompromisa od prethodnog dijela. Sve je dakako ponovo
u kvaliteti same igre. No nakon videne zapakirano u majstorski BioWareov scenarij 1) ’ 3
najnovije verzije Dragon Agea |l koja se koji ¢e u nastavku ispricati mnogo osobniju < oniigaanzagaﬂm ;gogz £ raf‘é‘;’?’%’:ﬁj‘g‘uﬁg:gélﬁii?ﬁ;f;:&;%g%?ﬂgg
ovih dana prezentira novinarima Sirom pri¢u o novom heroju Hawkeu i njegovu konzolaska verzija dolazi s posebno prilagodenim suéeljem i sustavom kontrola.

S druge pak strane, svi vi koji ga'hamjeravate igrati na PC-ju imat cete prednost
koristenja takti¢ke kamere te, $to je upravo najavljeno, ako ste opremljeni nekom
novijom grafi¢ckom karticom, igranja u vizualno jos naprednijoj verziji enginea u
DirectX 11 modu.

svijeta, mozemo sa zadovoljstvom zakljuditi usponu k mocdi.

P SCENARL UTRAJANJU od
deset godina u Zivotu protagonista
igre Hawkea dogada se u regiji Free
Marches (odmah sjeverno od Ferelenda
g u koji je bila smjestena prica Originsa).
= BioWare je jos prilikom otkrivanja igre
4 ~ bio potvrdio kako je sredi$nja lokacija
pri¢e u dvojki Kirkwall, drevni grad u Free
Marchesu poznat po okrutnosti njegovih
nekadasnjih gospodara iz Tevintera te
po razvijenoj trgovini robljem. Novost je
kako ce se zapravo najveci dio Dragon
4 Agea Il dogadati upravo unutar kamenih
zidova te drzave-grada tako da nas ovaj
4’ put ocekuje nesto urbaniji fantazijski
¢ roleplaying koji nas ve¢ sad malo
¥ . : podsjeca na Baldur’s Gate Il i desetke sati
4 provedene u Atkhatli.

INVENT( ORXD D0
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E KOMPLETNI VIZUALNI
IDENTITET Igraceg sucelja u Dragon

Ageu Il izmijenjen je u odnosu na

Originse. Dizajneri su se ovaj put

odlucili za minimalisticki i “cist”

pristup zbog kojeg ce snalazenje u cARRPTT W
izbornicima bez obzira na verziju e

igre koju se odlucite igrati biti O e
iznimno jednostavno i funkcionalno. ; oy
Sustav skillova takoder je dosta ﬁ @
promijenjen. Neke vjestine iz proslog &
dijela potpuno su izbacene, neke

zamijenjene a druge objedinjene pod

istim imenom. Ipak $to se skillova tice, .
najvaznija noqustje“da'napredovanje ;. }:v.:_*"‘_:fw Confrm L : m DA SU LEGLJE Qunarija koji sudjeluju u invaziji na Kirkwall medu vaznijim

kroz skill tree vise nije linearno nego neprijateljima u igri znamo ve¢ dugo, no BioWare je sad poceo sve otvorenije otkrivati i
je moguce potpuno zaobici neke ostale ¢udnovate nemani s kojima ¢emo se sukobljavati kroz igru. Najnovije od njih su
vjestine kako biste stigli do onih ubojiti i zagonetni Rock Wraithovi koji tumaraju najdubljim hodnicima Deep Roadova a
naprednijih. s koje legenda kaze da ih pokrecu najiskvarenije duse davno izgubljenih dwarfova.
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E KONACNA BROJKA IGRIVIH likova koji
e se Hawkeu moci tijekom igre pridruziti na
njegovim epskim pothvatima kroz razlicita
razdoblja unutar deset godina njegova Zivota
jos uvijek nije poznata. BioWare je do sada otkrio
sest igrivih likova koji ¢e moci postati dio vase
avanturisticke druzine vec od prvog dana izlaska
igre. Osim Sebastiana (vidi PRVI DLC) te Bethany
kao Hawkeove sestre koja je takoder igrivi lik
(jedino ako se odlucite na igranje kao mage,
tada ce vas kroz igru umjesto nje pratiti Carver,
Hawkeov brat) u posljednjih nekoliko tjedana

GAMEPLAY VL)

tamnoputa piratnca Isabela (koja'y
kameo ulogu u Originsima), odbj

imala kratku
li Tevineterski ==

te iskusna i disciplinirana crvenokosa ratnica
Aveline. Do izlaska igre ocekuije se otkrivanje
jos barem dvoje igrivih likova od kojih ¢e svaki,
kao i ovi nabrojeni, doci s duboko razradenom
prosloscu, karakterom i nizom motiva koje ce
pokusati ostvariti kroz niz uz njih vezanih misija.

w o T
71 NAKON $TO JE recept s
izdavanjem velike koli¢ine DLC-ova

za prvi Dragon Age i vise nego uspio,
BioWare je odlucio sli¢can koncept
ponoviti. Po¢etkom sije¢nja najavili su
vec prvi DLC imena The Exiled Prince.
On ce u sebi donijeti potpuno novi
igriv lik Sebastiana Vaela te niz misija
vezanih uz njega i njegovu Zelju za
osvetom. Zanimljivo je kako ¢e ovaj
DLC biti u potpunosti besplatan za sve
kupce koji su se na igru predbiljezili
do sredine sijecnja, dok ce svi ostali do
njega moci doci na dan izlaska igre po
cijeni od 7 americkih dolara.

NE DOGODI LI se nesto katastrofalno
u posljednjem trenutku, Dragon Age Il
je na dobrom putu da ponovi uspjeh
prethodnika te ga elementima kao $to
su vrhunska naracija i scenarij te znatno
dinamicnija igrivost i napredniji vizuali
u nekim podrucjima uvelike nadma
Moramo priznati kako smo i sami bili
skepticni hoce li biowareovci uspjeti u
kratkom vremenu razvoja igre napraviti
sve kako je bilo i predvideno. Zasad se
Cini da jesu a svoj konacan sud ¢uvamo
za veliku recenziju koju donosimo u
jubilarnom stotom broju GamePlaya!



pise Dario Zrno

FOTO NAJAVA

Child of Eden

Kako prezivjeti kaleidoskopsko glazbeno-
vizualno iskustvo i spasiti svijest Lumi od
najezde virusa u futuristickom internetul!

1ZLAZI PROLJECE PROIZVOBAC O ENTERTAINMENT IZDAVAE UBISOFT HTTP://child-of-eden.uk.ubi.
com/ PLATFORME X360/ PS3

- bossovima, razinama, valovima
protivnika s drukgijim osobinama

i slabostima, razli¢itim oruzjimai
napadima, autofireom i lock-onom,
Child of Eden izvodi se i dozivljava

na poseban nacin, a s Kinectom i

igra na neki sasvim novi nacin. Od
Tetsuya Mizuguchija i njegova studija
Q Entertainment, autora igara Rez,
Lumines i Space Channel 5, drugo se i
ne ocekuje.

hild of Eden nije vazan samo po

tome $to je spiritualni nastavak
netipi¢ne glazbeno-pucacke igre
Rez, nego i po tome sto ce biti
jedna od prvih igara koje bi trebale
iskoristiti hardverske mogucnosti
Kinecta u vecoj mjeri od gotovo
svih trenutaénih “sportsko-logicko-
umiljatih” igara za Kinect. lako se u
osnovi radi o klasiénom pucackom
Zanru sa svim svojim elementima

KINECT DA, MOVE M

-

P ot . 48

FH IGRANJE POMOCU KINECTA daje sasvim drukdiji dozZivljaj od igranja klasi¢nim kontrolerom
gdje je potrebno koristiti jednu ruku za “zaklju¢avanje” protivnika a drugu za pucanje. Pokreti
prstima te pljeskanje koriste se za promjenu oruzja, brzo pucanje ili koristenje bonus napada.
Igranje pokretom naglasava dinami¢ni svijet igre i pruza druk¢iji dozivljaj od igranja klasicnim
kontrolerom koji ipak pruza preciznije kontrole i veée stratesko djelovanje, sto ¢e mnogi ljubitelji
Reza i lova na rekordne rezultate znati cijeniti. Podrska za PS Move jos se uvijek razmatra.

DOTAKNITE
GLAZBU

Il AUTORIKAZU
KAKO im je mocniji
hardver omogucio
da unesu zeljene
promjene ne samo
u gameplay dizajnu
i konceptu nego

i u prezentaciji

igre. Naime uz

HD rezoluciju i

5.1 zvuk mogu
stvoriti mnogo

vise glazbeno
ovisnih tema koje -
mogu reagirati na P
nase komande -

primjerice ljudski

g

glas i pokretne K

teksture na
objektima koji
stvaraju dinami¢nu
scenu.

30

r N
EB CHILD OF EDEN trebao bi igracima pruziti doZivljaj virtualnog putovanja kroz dinamicni
glazbeno-vizualni splet koji reagira na igraceve komande. Zvuci komplicirano, no u stvarnosti je
u osnovi jednostavno, iako i bizarno, jer ¢e se oblici i objekti mijenjati na nerijetko neocekivani i
apstraktni nacin, dok ce za to vrijeme igra¢ morati prepoznavati protivnike i njihove slabosti te ovisno
o tome odrediti adekvatno oruzje i napad.

IZGLEDA LAKO

|£5l KAD SPOMENEMO STRATESKO djelovanje, mislimo na prepoznavanje okoline i objekata
na koje trebamo obratiti pozornost, a to se posebno odnosi na borbe s bossovima koje su i te
kako zahtjevne. Ako ste igrali Rez, onda znate da je za prolazak kroz razine potrebno koristenje
metode pokusaja i pogresaka, aiMizuguchi najavljuje jo$ zahtjevnije iskustyo u Child of Edenu jer
su s novim-hardverom uspjeli implementirati i mnostvo stvari koje na proslgfigeneraciji konzola
nisu mogli uiniti. & ’ ! §\

b S / B®
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TKO JE LUMI?

H IDEJA ZA CHILD of Eden, kaze
Mizuguchi, nastala je nakon sto je
stvorio konceptualni bend Genki Rockets
s virtualnom pjevacicom Lumi. Ona
je rodena u dalekom svemiru 2019.
godine i nikad nije deela Zemlju, koju s
¢eznjom proucava i o njoj pjeva u svojim

\" pjesmama.
/

VIRUSI

X

71 EDEN JE FUTURISTICKI internet u kojem znanstvenici Zele oZiviti Luminu svijest
dvjestotinjak godina nakon njezine smrti. To ¢ine kako bi sva djeca rodena u dalekom
svemiru kroz njezinu pricu dozivjela ljubav prema Zemlji. - :
*E EDEN NIJE POSTEDEN virusa koje,
pogadate, mi moramo unistiti kako

bismo odistili sve arhive sjecanja (razine) i
omogucili da se Lumina svijest u potpunosti
reinkarnira u virtualnom obliku. Njezine
pjesme i poruke ¢emo cijelo vrijeme igranja
cuti, a kako ¢emo se bliziti kraju, one ce biti
sve jasnije i glasnije.

FOTO FINIS

AKO STE PROPUSTILI Igre Lumines ili Rez,
svakako ih pokusajte nabaviti i odigrati jer
osim $to donose ongmalan pristup klasi¢nim
Zanrovima (logi i pucackim), ujedno
pokusavaju zanimljivo manipulirati glazbom
u igrama kao i grafikom u slucaju Reza. Child
of Eden u najgorem slucaju ce biti jednako
poseban, no nakon videnog uvjereni smo
kako ce biti i vise od toga - makar nam se

i ne svidao japanski pop i elektronika koji
prevladava u glazbenoj temi. Nadamo se kako
ce 40-ak stranica memoranduma sastavljenog
poput pjesme, koji je napisao Tetsuya
Mizuguchi i koji sluzi kao kostur dizajna igre u
studiju Q Entertainment, omoguditi stvaranje
neocekivano zanimljivog univerzuma
podataka koji éemo, potom, rado odistiti od
virusa.

GAMEPLAY VELIACA 2011.
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iliti

glavom u
pijesak

To ti dode nekako kao novogodisnji pot-pourri, iliti €uSpajz. Vazno je
samo da svima odasiljes dobre i iskrene Zelje. Pa dobro

uro je zaurlao:- Neeeeeeeeeee!

Dario je zaurlao: - Neeeeeeeeee!

Ja sam zaurlao: - Neeeeeeeee!
Skoro u isto vrijeme. A ono je ionako relativno.
Uglavnom, radi iste igre, Fablea ITI. Durko je imao
opravdan razlog. Pred sam kraj igre iskljucio je
Xbox dok je igra ¢inila svoj iritantni autosave. Sto
Ce redi, baj- baj zasluzenom kraju, save file corrupt
(i fileove korumpiraju, zar ne?), a bududi da je
save jedan i jedini, moze$ sjest i plakat. Ili poceti
ispocetka te se nadati zakrivljenosti vremena i
prostora iza ¢oska.
Dario je imao opravdan razlog u strogo etickom
smislu. U prvom clashu trebao je izabrati koga
Ce ostaviti na zivotu- djevojku (koju je prvi put
vidio i nikako nije znao kako kuha) ili pobunjene
seljake. I tu se stiltao. Te nas sljedecih dana gnjavio
moralnim dilemama.
A razlog mojoj dernjavi je $to sam idiot. Prvi
put sam igrao, naravno, sa zenskim likom (je li
liepse gledati curu ili frajera cetrdesetak sati?)
te zrtvovao bez razmigljanja frajera kojeg nisam
poznavao, niti imao Zelje upoznavati. Drugi
put odlucio sam temeljitije vr8ljati po Albionu i
skupiti dovoljno para za kraj (sve je u lovi u tim
monarhokapitalistickim igrama!), pa sam
zaigrao i s frajerom. E tu sam, iz puke znatizelje,
Zrtvovao seljake (ovo mora da grozno zvuci)
jer sam ¢uo da bi princ s nesudenom ljubavi
mogao imati jo§ nekakav quest (eto, samo iz
empirijskih RPG razloga).
1 zaista, nakon petnaestak sati, nadem ja nju u
questu spasavanja taoca. Nakon odigrane igre i
pol, bilo mi je jasno da je ona ipak najljepsa cura
u igri, pa sam je brzo obrlatio da napusti odanog
zaru¢nika i uda se za mene. Strpao je u lijepu
kuéu, radili nesto u mraku, dobili i djecu (dobro,
malo sam pridodao i onih iz prijasnjih brakova),
pa sam se u jednom od obilazaka raznjezio i
odlucio joj renovirati tu kucu. Automatizmom
cak-cak dva puta nadole je repair u izborniku
kuce. Bez razmisljanja (kao i uvijek u plemenitim
namjerama) sam dva puta caknuo, pritisnuo i
tek tada shvatio da u je meniju kuce u kojoj zivi
moja obitelj na drugom mjestu divorce! Te se, bez
pitanja, bez are you sure, kuca automatski prodaje,
djeca daju u sirotite, a Zena- netragom nestaje.
O $oka! Razumjet Cete, ovo je moj prvi razvod u
Zivotu i gadno sam ga podnio, te igru viSe nisam
zaigrao. Probao sam odmah uitati, nadajudi se
uzaludno, ali onaj glupi (i jedini!) autosave sve je
ve¢ sravnio sa zemljom. I sada, ovako shrvan i

e n

NovogodisSnje Zelje

slomljen, pitam ja vas, ma mrzim to ponavljati,
ali jesam li vam jo§ davno rekao kako ce nas ti
autosaveovi ubiti!?

U Novoj godini Zelim vam da se nikada ne
rastanete bez dobrog savea.

ook

Ne znam kako vi, ali ja zadnjih ohoho godina
uopée ne slusam radio. Sto zbog glupih reklama,
$to zbog, kako ¢e svi bliznji posvjedociti, moga
urodenog glazbenog fasizma. Ne dam da mi nitko
bira mjuzu. Ali budu¢i da me nije bilo doma
ovih bozi¢no- novogodisnjih dana, slugao sam
radio ¢ak cijeli tjedan. I iznenadio se kako su mi
sve stvari poznate, kao da ni$ta nisam propustio.
Vecinu i pjevusim. Pa ih poceo i prepoznavati,
kao senilni profesor arheologije koji broji kosti-
Scritti Politti, Thomas Dolby, Level 42, Culture
Club, sve do Clasha, kod Guns of Brixton mi

je kalibrom .45 sjevnulo kroz glavu- pa da!
Cijelo vrijeme vrte mjuzu iz osamdesetih! Po
moguénosti ne uznemirujucu kao $to je Guns of
Brixton, vi$e onako, popersku Laure Branigan i
Duran Duran. Na svim stanicama. Zasto? Davo
bi ga znao. Postoji li pop nakon osamdesetih?

Jetsonse, a umjesto smijeha shvatih da takve crtice
danas vige nitko ne bi smio snimiti. Americki
way of life pedesetih i $ezdesetih s muzem koji

na putu za posao ispusta djecu u skolu, pa zenu

u shoping centar kako bi trogila lovu i tréala
natrag za $tednjak, a tek $ale na racun zenskih
vozaca, tvrdo Sovinisticke, u crti¢cima! Pa tek
kada sam, kao neizbjezno §tivo za uspavljivanje

i uzivanje, izvukao Franquina pedesetih i prve
Marsupilamije! Crnci u Africi s ogromnim
¢ubama, spremni na sluzenje! O Tintinu i ve¢
optuzivanom Remiju da i ne govorimo.

Sli¢no kao i danas s igrama. Gledajudi na svijet
razglednicama pop kulture, ne mozemo kritizirati
pop kulturu radi smijanja svijetu i poretku koji ju
je stvorio.

Sprda li se uopce pop kultura sa svijetom?

I evo ti osjetljivog pitanja- s jedne strane cudenje
svijetu od prije samo nekoliko desetljeca, a s druge
bljutav korektni humor, bez Twainove fine satire.
Eto ti Dario jo$ jedne glavolomke.

U Novoj godini Zelim vam vise razbijanja glave.

ook

A kad smo ve¢ u prolazu, ne$to me muci jo$ od

Da se nama osamdesetih netko usudio pustati na radiju
mijuzu staru trideset godina, probili bismo mu srce kolcem na

Jedinu nepoznatu ¢uo sam na doc¢eku Nove pa

su mi rekli da je to Lady Gaga. I stalno iste play
liste mjuze od prije trideeeeeseeet godina! Da se
nama osamdesetih netko usudio pustati na radiju
mjuzu staru trideset godina, probili bismo mu
srce kolcem na glavnom trgu. Mozda i zato klinci
slusaju cajke?

Zelim vam da u Novoj, pa i u Zivotu, viSe ne ujete
Gold fakin Spandau Balleta.

%%

1 dogodilo se opet u isto vrijeme- politicki plasljivo
korektni Ameri zabranili pogrdnu rije¢ nigger u
knjigama Marka Twainea. Jer sve ¢e biti u redu ako
se izbrise iz knjiga. I to ba§ Twainea, jednog od
rijetkih antirasista svojeg vremena. Nekoliko noci
prije, u tri ujutro, najboljem vremenu za crtice,
na nekom kabelu sam gledao prvo Kremenka pa

glavnom trgu

prosle kolumne, kada sam nakon napisanog teksta
trazio slike i u Googleu otipkao education. Bas
¢udno, ali jeste li ispod proslomjesecne kolumne
u miksu fotki primjetili jiedno dijete bijele boje
koze? To je vjerojatno zato $to ih se na prvih
pedeset stranica i nije moglo naci. Jedine slike
bijelaca vezane uz pojam obrazovanja su kicasto
pateti¢ne u kojima sretni americki diplomci bacaju
one smijesne kape u zrak drzeci ¢vrsto diplomu u
ruci. Ali kada je trebalo naci djecu na bilo kakvoj
nastavi, obrazovanje je namijenjeno svim bojama
osim bijele, jer, bijeli se ve¢ radaju
obrazovani. Te vam u Novoj
zelim... aaah, dobro valjda i
sami znate.

DANIJEL RESKOVA
Rastavljeni Djed Mraz
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_ Kolumne

lako je najdulje odolijevao, PS3 naao se na
meti hakera, navodno zbog ukidanja moguénosti
izvodenja Linuxa na svim konzolama. Hoce li

odolijevati i dalje?

Hakiranje na ¢ekanju

34

Tech
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0% 0od 1984. u Njemackoj (tada Isto¢noj)

odrzavaju se godi$nje konferencije hakera

kojima je cilj upozoriti na manjkavosti i

gurnosne rupe, prije svega u velikim sustavima,

a zatim i sustavima koji se svakodnevno
koriste, dakle, na osobnim racunalima, a u
novije vrijeme mobilnim telefonima, pa ¢ak
i igra¢im konzolama. Na nedavno odrzanom
Chaos Communication Congressu koji je
trajao Cetiri dana u berlinskom kongresnom
centru, tre¢i dan (29. prosinca) sadrzavao
je iznimno zanimljivo izlaganje hakerske
grupe failOverflow koja je demonstrirala svoja
postignuca razbijanja sigurnosnih sustava u
PlayStationu 3 pokazivanjem funkcioniranja
Linuxa na slim modelu ove konzole. U
predavanju koje je trajalo gotovo cijeli $kolski
sat objasnili su kako su uspjeli zaobici zastitu
koja je vrlo dugo odolijevala svim hakerskim
pokusajima uklanjanja, te su prikazali kako
su Sonyjevi programeri u¢inili nekoliko
elementarnih pogresaka koje su omogucile da
se konzola napokon otvori za ponovni povratak
Linuxa. Naime, pri enkriptiranju podataka se
obi¢no koriste slu¢ajni (random) brojevi kao
pomocni kljucevi za Sifriranje, ali su programeri
PlayStationova firmwarea iz neobja$njivih
razloga umjesto njih konstantno koristili jedan
te isti broj, $te neopisivo olaksava dekriptiranje
ve( $ifriranih podataka i dolazak do glavnih
kljuceva za enkripciju, koji su vazni za pristup
svim ostalim dijelovima operacijskog sustava
u konzoli. Zbog takve kardinalne pogreske,
PlayStation 3 je postao otvoreniji za hakiranje
¢ak i od Xboxa 360 i Wiija, kojima je zastita
u cilju piratiziranja softvera ve¢ odavno
uklonjena. Hakeri iz grupe failOverflow su
svjesni mogucnosti piratiziranja koja se otvara
objavom ovih rezultata, ali tvrde da je njihov
jedini cilj pokretanje Linuxa na konzoli, §to i
pokazuju u stalnom komuniciranju na twitteru
tvrdnjama kako ¢e prekinuti ¢ak i s projektom
pokretanja Linuxa ako neki od posjetitelja ne
prestanu traziti izradu custom firmwarea koji
bi omogucio pokretanje piratskog softvera.
U meduvremenu se iz drugog izvora pojavila

prva verzija patcha za firmware koji omogucuje
instaliranje homebrew aplikacija, a napravio ju
je haker koji je ve¢ prije godinu dana objavio
kako je uspio rijesiti problem zastite na PS3, ali
se u tih godinu dana vise nije javljao s nikakvim
vijestima o napretku djelovanja u tom smjeru.
Iz svega ovoga namece se pitanje ako je toliko
jednostavan nacin za zaobilaZenje zastite koja

je ugradena u sustav PlayStationa 3, zbog cega
je bilo potrebno toliko godina da se to i ostvari?
Prema tvrdnjama hakera, ¢ak je i djelomi¢no
otvoreni sustav s Linuxom bio dovoljan da se
svatko tko Zeli moze baviti eksperimentiranjem
u programiranju i nikome od njih nije bilo u
interesu izazivanje tako velike kompanije da
pocne poduzimati mjere oko zatvaranja sustava,
no “problemi” su poceli ve¢ izlaskom slim
modela na trziste, u kojem je pokretanje Linuxa
bilo potpuno onemoguéeno. Nakon prvih objava
hakera da ¢e krenuti u omogucavanje izvodenja

e
-]

djelomi¢nim otvaranjem sustava, odgodio

mogucnost piratiziranja igara, ali tesko je

oteti se dojmu da je sadasnji menadzment
povukao nekoliko vrlo nezgodnih poteza koji su
rezultirali narusavanjem sigurnosti sustava na
ovakav na¢in. Cinjenica je da ée ovakve vijesti,
¢ak i ako za cijelog vijeka trajanja ove generacije
konzola ne dode do masovnog piratiziranja
igara na PlayStationu 3, donijeti vrlo negativnu
sliku o kompaniji, iako je konkurencija ve¢
odavno pala na jednakom ispitu. Hoce li
izdavadi igara kriviti piratstvo za neuspjeh svojih
nekvalitetnih igara i napustati razvoj novih
naslova kao §to su to ¢inili na PSP-u, iako je i
njegova konkurencija doZivjela jednaki udio
nelegalnog koristenja, ako ne i ve¢i? Hakeri su
ovim dosadasnjim izlaganjima otvorili svoje
karte i pokazali Sonyjevim programerima u
kojim segmentima je njihov sustav manjkav.
Vjerujemo da ne¢emo dugo cekati na odgovor,

Bi li hakeri uopce odustali od crackanja PS3 da je Sony omogucio
Linux na slim modelima konzole? Zbog cega se sve ovo dogodilo
tek godinu dana nakon ukidanja navedene mogucnosti?

Linuxa i na novim modelima konzola, Sony

se nasao u pat-poziciji. Hoce li otvoriti i nove
konzole i tako riskirati potencijalne sigurnosne
rupe ili ¢e “zakrpati” ve¢ postojece rupe na
starijim strojevima i pokusati onemoguciti
probijanje zastitnog sustava na svim modelima
konzola? Bi li hakeri uop¢e odustali od otvaranja
sustava da je izvodenje Linuxa omoguceno

i na novijim modelima konzola? Oc¢ito je da
pravog rjeSenja za ovakvu situaciju nema, a
ukidanjem mogucénosti koristenja Linuxa na
svim konzolama, kompanija je izazvala revolt
dotadasnjih korisnika ove opcije i potaknula

ih na jo$ vecu odrjesitost u naumu otvaranja
sustava za ku¢no programiranje. Pitanje je

je li tvorac PlayStationa 3, Ken Kutaragi, bio
svjestan ovakvih situacija i je li namjerno, bar

a najjednostavniji nacin bi bio, poput onog na
PlayStationu 2, provjera modifikacija sustava

pri svakom spajanju na PlayStation Network.
Microsoft takvim konzolama trajno zabranjuje
pristup svojim mreznim uslugama, a Sony je,
barem s PS2, bio mnogo fleksibilniji prema
korisnicima. Izgleda da je, bar zasad, Pandorina
kutija samo od$krinuta i pitanje je hoce li je
Sonyjevi programeri uspjeti potpuno zatvoriti ili
¢e se dogoditi kakva situacija koja ¢e dovesti do
kompromisa s hakerima, ali moze se ocekivati
da igra macke i misa pocinje i kakav god rezultat
polucila, bit ¢e iznimno zanimljivo promatrati
obje strane.

Bruno Bani¢

Ima posebni, nehakirani PS3 za Linux...

int getRondomNumber() CE‘«'%

return Y/ chosen by fair dice roll
J/ quoranteed to be random

www.gameplay.hr
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SEDAM STUPOVA MUDROSTI
Scena iz trailera daje jasno naslutiti kako ¢e
avantura Nathana odvesti tragovima T. E. Lawrencea

=

Poceli smo raditi na

s Unchartedu 3 odmah nakon

2$to smo se vratili s odmora
po zavrSetku Uncharteda 2
/ J. RICHMOND / GLAVNI
DIZAJNER IGRE, NAUGHTY




_ TEMA Uncharted 3

edanaestog prosinca 2010. vise od
Sest stotina tisuca gledatelja pratilo
je uzivo Spike Video Games Awards,
dodjelu nagrada onima koji su svojim

2010. godini, ali i prve prikaze brojnih

naslova koji c¢e obiljeziti godine koje

su pred nama. Jedna od igara ¢iji su
prvi prikaz svi s nestrpljenjem ocekivali tre¢i je
dio najnagradivanijeg ekskluzivnog PlayStation
3 serijala do sada - Uncharteda. Poput svog
prethodnika, to¢no dvije godine ranije u istom
TV showu, Uncharted 3: Drake's Deception je
dvominutnim prikazom napravio upravo ono
$to je trebao kako bi iducih tjedana apsolutno
svi internetski portali nagadali o novoj avanturi
Nathana Drakea. Vrhunski reziran prikaz u
engineu igre predstavio je potpuno novo, i ma
“koliko to zvucalo oksimoronski, svjeze okruzenje
- pustinju. Dva dana kasnije demonstracijom
uzivo, studio Naughty Dog pokazao je kako je
njihov blockbuster ve¢ neko vrijeme u proizvodniji,
te kako su spremni nositi se s bremenom
prethodnika. Istim onim bremenom koje se
prodalo u gotovo 5 milijuna primjeraka te u 2009.
osvojilo vise od 130 nagrada u kategorijama koje
sezu od najboljeg scenarija, glazbe i glume, pa
preko najbolje grafike i tehnologije sve do igre
godine na odredenoj platformi ili u globalu.

OD EUROPE DO ARAPSKOG POLUOTOKA
Tre¢a po redu avantura odigravat ¢e se samo
godinu dana nakon Nathanova putovanja na
snjezne obronke Himalaje i Nepala. Igraci ¢e jo$

Sada smo trenutacno u
fazi produkcije (igre), krecu
Se punom parom prema

lpha verziji / . RICHMOND
/ GLAVNI DIZAJNER IGRE,
NAUGHTY DOG/

jednom navudi hlace i ¢izme krajnje simpati¢nog i
posve netipi¢nog lovca na blago i starine Nathana
Drakea, koji ¢e ponovo zavrsiti na putu svog
neslavnog pretka i istrazivaca - sir Francisa Drakea.
Potraga za blagom iz 16. stoljec¢a u konacnici

¢e se pretvoriti u avanturu njegova zivota koja

38

JUSTIN RICHMOND 1
Justin Richmond glavni je
dizajner igre Uncharted 3: Drake's |
Deception. Prije dolaska u studio
Naughty Dog, taj Skolovani
dizajner igara s Bostonskog
sveucilista radio je od 2004. do
2007. godine u studiju Backbone
Entertainment. Istaknutiji naslovi
tog studija su serijal Spyro i Grand
Theft Auto: Advance (GameBoy
Advance), Death Jr. li ll, Sonic
Rivals, NBA Ballers: Rebound
(PlayStation Portable), 1942: Joint
Strike (Xbox Live i PlayStation
Network), Lego Rock Band (Nintendo DS), te
posljedniji veliki hit Rock Band 3 (sve aktualne ku¢ne
konzole). Sredinom 2007. Justin prelazi u studio Blue
Omega Entertainment gdje u statusu multiplayer
dizajnera stjece dodatno iskustvo na igri Damnation,
a nakon toga u potrazi za iskusnim kadrom koji ce
Uncharted 2: Among Thieves uciniti raznovrsnijim, u
svoje ga redove krajem 2008. vrbuje Sonyjev Naughty
Dog. Ondje u ulozi glavnog dizajnera jednog dijela
igre, Richmond pokazuje zavidne sposobnosti koje
rezultiraju vrlo kvalitetnim multiplayer segmentom
drugog dijela popularne igre, a nakon toga postaje
odgovoran za cjelokupan kreativan razvoj i dizajn igre
Uncharted 3: Drake's Deception.

GP: Among Thieves je bio ogroman uspjeh za vas
kao proizvodaca, Sony Computer Entertainment

kao izdavaca, te PlayStation 3 kao platformu. Deseci
nagrada za igru godine te odli¢ni rezultati prodaje
bili su zasigurno jak vjetar u leda kako biste nastavili
rad na serijalu. Znamo kako je Uncharted 3: Drake's
Deception ve¢ gotovo godinu dana u razvoju, no
zanima nas kada ste tocno poceli pisati pricu i
scenarij za igru, te u kojoj ste fazi razvoja igre u ovom
trenutku?

Justin Richmond (glavni dizajner igre, Naughty
Dog): Poceli smo raditi na Unchartedu 3 odmah nakon
$to smo se vratili s odmora po zavrsetku Uncharteda 2.
Svatko od nas imao je ideja koje nisu mogle biti uvrstene
u Uncharted 2 te smo bili vrlo nestrpljivi da ih po¢nemo
realizirati $to prije. Mnoge od tih ideja bile su odbacene,
no testiranja koja smo napravili pomogla su nam da
dokucimo koje bi od njih bile zanimljive i zabavne da

ih se uvrsti u ovu igru. Same ideje za osnovnu pricu

igre dosle su nedugo nakon zavrsetka Uncharteda 2,

te se jos uvijek raspisuju kako i sami otkrivamo nove
zabavne stvari ili one koje bi nam dale dodatan nacin

INTERV]JU DIO#1

O STVARANJU I DIZAINIRANJU NASTAVKA

stin &%mwa/

da iskazemo pricu koju smo zamislili.
Sada smo trenutacno u fazi produkcije,

krecuci se punom parom prema Alpha
verziji igre (faza u kojoj programeri i
dizajneri kroz tzv. provjeravajuce okvire
proucavaju opterecenost i stabilnost
izvodenja napisanog softvera za
pokretac igre, op. a.).

GP: Ve¢ ste otkrili da ¢e, nakon
Amazone i Himalaja, Nathan ovaj
put kroéiti putem jedne od najvecih
pustinja svijeta - Rub al-Khali,
trazedi Iram - izgubljeni grad. Zasto
ste odluéili odabrati upravo to podneblje i kako
planirate iskoristiti svu tu vrucinu, sunce i pijesak
da biste evoluirali nacin igranja i cjelokupan dizajn
Uncharteda 3?

JR: U svakoj igri pokusavamo se usredotociti na
odredenu vrstu okoline. U Uncharted: Drake's Fortune
bili su to dzungla i voda. U Uncharted 2: Among Thieves
bio je to snijeg. Bilo je nekako prirodno da se ovaj put
usmjerimo prema pijesku. To je izgled koji nikada prije
nismo obradili u dijelu svijeta koji nikada nismo posjetili,
te je vrlo tezak za izvedbu. Osim toga, to nam otvara
svakojake mogucnosti u smislu onoga §to mozemo
udiniti s nacinom igranja. Jos uvijek o tome ne mozemo
govoriti mnogo, no iskoristit cemo sva svojstva pijeska
kako bismo stvorili novo i dinami¢no okruzenje za
Drakea u kojem ce se igrati.

GP: Ocito je kako je borba prsa o prsa uvelike
napredovala od Uncharteda do danas. Cini

se kako je Nathan Drake snazniji no ikad, bez
problema svladavajuci svoje protivnike spretnim
kombinacijama koristeci se okolinom za
kontekstualne zavrsne udarce. S obzirom na to da

je borba opcenito jedan od glavnih stupova serijala,
koja su glavna poboljsanja ili izmjene koje ¢e na tom
polju igraci u Unchartedu 3 primijetiti?

JR: Radimo na ¢itavom nizu novih i poboljsanih
mehanika u nacinu igre. Prva je kompletno nov hrvacki
borilacki sustav koji omogucava Drakeu borbu protiv
vise neprijatelja odjednom. To doista otvara cijeli jedan
novi smjer za dizajn i omogucava nam stvoriti borbe
kakve ranije nije bilo moguce napraviti. Uz to dodatno
povecavamo broj pokreta unutar borbe pri kojem

c¢ete moci pucati i dodajemo nove mehanike penjanja.
Imamo i neke nove pokrete $uljanja, nova kontekstualna
rusenja neprijatelja i prosirenu mehaniku u vodi ¢iji smo
djeli¢ dali naslutiti u nasem videoprikazu. Sve u svemu,
gotovo svaki aspekt igre gledamo da unaprijedimo.

I

NATHAN: 'OVO
AM JA UCIN

FILMSKE SEKVENCE
u igri renderirane su u

pokretacu same igre,
dok glasove i pokrete

likova snima vec

prokusano drustvo

www.gameplay.hr



Iskoristit c¢emo sva svojstva 5 N oteni ki b
pijeska kako bismo stvorili novo i e G B el e R
dinamicno okruZenje za Drakea u ‘ 08 plesi
kojem ce se igrati / ]. RICHMOND
/ GLAVNI DIZAJNER IGRE,

¢e ga odvesti duz Europe sve do Bliskog istoka. O
misterioznoj pri¢i prepunoj prevrata, samootkrivanja,
intriga te sukoba s kriminalnim organizacijama i
tajnim interesnim skupinama se, kao sto to dolikuje
temi koju obraduje, vrlo malo zna. Poznat je tek
zaplet koji ¢e Nathana Drakea i mentora mu, Victora
Sullivana, odvesti stopama slavnog Lawrencea od
Arabije. No ti ¢e ih tragovi odvesti do otkrivanja
neega mnogo znacajnijeg - legendarnog grada
tisu¢ama godina zagubljenog pod pijeskom pustinje
Rub al-Khali. Pisci scenarija navode kako ce igraci
tijekom ove avanture saznati mnogo o Nathanovoj

i Victorovoj zajednic¢koj povijesti, te kako ¢emo igru
pamtiti po iznimnoj raznovrsnosti lokacija koje ¢emo
posjetiti, a koje ¢e diktirati cjelokupno igracko iskustvo
i njegovu dinamiku.

NAPUSTENO SELO

nzionalnom prikazu
Cezk;stlg)f:;\gelzgmdan fantasti¢no 5
BESKONACNA OBMANA

Sunce u zenitu i bljestedi pijesak posvuda. Tik iznad
povrsine uzavrelog pijeska isparavajuci zrak stvara
oaze koje zapravo ne postoje. Pogled puca onoliko
daleko koliko mu to pjesc¢ane dine dopustaju. Jedino
pitanje koje se namece jest koji put vodi prema kraju.
Videonajava jednog od glavnih okruzenja u kojem

e se odvijati radnja treceg dijela iznimno nas je
obradovala, no i posve je logi¢no otvorila i mnoga

RUB AL-KHALI jedna je od najvecih pustinja na
svijetu, a nalazi se na juznom dijelu arapskog
poluotoka, rasprostranjujuci se kroz podrucja
gotovo Cetiriju arapskih drzava - Saudijske Arabije,
Jemena, Ujedinjenih Arapskih Emirata i Omana. To
je pustinja koja je prema procjenama drugo najvece
nalaziste crnog zlata (nafte) u regiji, ali i skroviste
tajne davno izgubljenog grada imena Iram za koji
postoji vrlo malo povijesnih dokaza da je taj grad
ikada postojao. Prema islamskom tumacenju, “Iram
- grad tisuée potpornja” bio je grad koji se nalazio
usred pustinjske oaze i u kojem su obitavali narodi
Ad i Thamud. Prema istom vjerovanju, Bog (arap.

4 ; 5o Allah) unistio je grad zbog nevjere i pohlepe dvaju
NATHAN DRAKE P ‘ . 4 E. naroda. Prema narodnim vjerovanjima Iram je 5000

fg’vi,vé’,?évgn'?,?m godina star grad, zauvijek izgubljen pod milijardama

bradom punom ? " \ ’ g tona pijeska na tom podrudju, te ga mnogn nazivaju
pijeska . ;- » “pjesc¢anom Atlantidom”. Ostatku civilizacije isti je
> ; grad poznat iz tradicionalnih Seherezadinih pri¢a
s tog podru¢ja poznatih pod zajednickim nazivom
Tisucu i jedna no¢. Sasvim dovoljno razloga da
upravo ova pustinja i ovaj grad postanu mjesto
radnje novog nastavka Uncharteda, zar ne?

PREMA VJEROVANJU negdje ispod ovih neprohodnih
pjes¢anih nanosa pustinje Rub al-Khali, koji nerijetko dostizu
visinu i do 250 metara, nalazi se davno izgubljen grad Iram
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ity e (i nas mnogo razmjene metaka s
borbe omogucit ¢e nepredvidive animacije 4 Jneprijateljem
ovisne o kontekstu okoline u kojoj se nalazimo 9 G e %
i omoguciti gadanje neprijatelja predmetima % ! e
razasutim u njoj
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NOVE ANIMACIJE POKRE.

ukljucit ¢e i one pri nenadanom
napadu, odnosno prikradanjem
protivniku sleda ili skokom s visine

HOT STUFF!
Dinamicki igrivi dijelovi igre nece nas
zaobici ni u trecem dijelu

Radimo na €itavom nizu novih i poboljSanih ¥
mehanika u nacinu igre. Gotovo svaki aspekt igre
nastojimo unaprijediti / ]. RICHMOND / GLAVNI
DIZAJNER IGRE, NAUGHTY DOG /
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pitanja - poput recimo onog o nacinu kretanja u
naizgled otvorenom pustinjskom okruzenju. Dizajneri
tvrde kako ¢e Uncharted 3 ostati dosljedan svom
snaznom vodenju kroz odglumljene animirane
sekvence i igracke dionice prozete linearnosc¢u, no

s ipak nesto vecom slobodom od one na koju smo
navikli prilikom izbora smjera kretanja. Kretanje kroz
pustinju bit ¢e ograniceno upravo onako kako je to i u
stvarnosti. Postojat ce tzv. pustinjska korita i ravni kroz
koje ¢emo se modi kretati, ali i dine na koje se zbog
njihove strmosti jednostavno necemo moci popeti.

U suradnji s programerima, dizajneri najavljuju do
sada najrealniji prikaz pustinje u potpuno dinamickim
uvjetima gibanja vjetra te s izmjenom okoline u
stvarnom vremenu koja ce utjecati na vanjski izgled
glavnog lika, animacije kretanja i-snalazenje u
prostoru. S obzirom na nevjerojatno dobru fizikalnu
simulaciju vode i snijega kojoj smo svjedocili u prosla
dva nastavka, nemamo razloga nimalo sumnjati

kako ¢emo jos jednom ostati zapanjeni. Uncharted

3 nastavit ce svoje odli¢no balansiranje izmedu
pucacine, borbe i platformsko-avanturistickih
elemenata, te nas jos jednom nesmetano prenositi u
pomno odradene animacije kako bi pruzio potpuno
iskustvo. Upravo stoga su se za jos jedno davanje
glasa i snimanje pokreta likova sastali ve¢ prokusani

i potvrdeni Nolan North (Nathan Drake) i Richard
McGonagle (Victor “Sully” Sullivan). O¢ito je kako
Naughty Dog ponovo zeli stvoriti osjecaj igranja
akcijske igre koja vec¢inu onoga $to nudi bazira na
elementima koji se mogu povezati sa stvarnoscu, i to
po principu “ovdje i danas”. | to nam se jako svida. L

NAUGHTY DOG, INC., kako mu zvuci puno ime,
baziran je trenuta¢no u Santa Monici (u Kaliforniji, u
SAD-u), a osnovan je prije negoli je vecina igraca bila
i u planovima, 1986. Osnovao ga je tada ambiciozan
dvojac Andy Gavin i Jason Rubin, i to pod imenom
Jam Software ¢iju su prvu skijasku igru Ski Crazed
(Apple 1) prodali za 250 americkih dolara. Ime
studija koji je brojio samo njih dvojicu odludili su
1989. godine promijeniti u Naughty Dog Software

i time poceli proizvodnju ozbiljnijih igara poput
Rings of Power (Sega Genesis) za ozbiljne izdavace
(Electronic Arts). Veliku prekretnicu donijelo je doba
potpisivanja ugovora s Universal Interactive Studios
(danas s udavackim prezimenom Vivendi Games) za

PRVOTNI LOGO PROIZVODACA Ovako je izgledao originalni
logo Naughty Dog Softwarea iz vremena njihovih pocetaka s
kraja 80-ih godina proslog stoljeca

Budite sigurni da multiplayeru dodajemo svakojake

zanimljive stvari. Zelimo da nas se promatra kao sam vrh
ponude online igranja na PS-u 3 / . RICHMOND / GLAVNI

DIZAJNER IGRE, NAUGHTY DOG /

NATHAN & SULLY

Prema najavama scenarista, prica

Uncharteda 3 usko ce se vezati na
ovaj dvojac i njihovo prijateljstvo

AMEPLAY VEL)

izradu, za to vrijeme revolucionarnog, 3D platformera
koji je interno vrlo saljivo nazivan - Sonic's Ass Game.
Isti naslov ¢e nakon 14 mjeseci produkcije nositi
sluzbeno ime Crash Bandicoot, a ¢elnici u Sony
Computer Entertainmentu ce prihvatiti njegovo
izdavanje 1996. godine za potpuno novu platformu
na trzistu - PlayStation. Sve ostalo je povijest u kojoj

' je 2001. SCE prepoznao talent i akvizirao Naughty

Dog, studio koji je u posljednjih 14 godina stvorio tri
vrlo kvalitetna i popularna PlayStation serijala (Crash
Bandicoot za PS, Jak & Daxter za PS2, te Uncharted
za PS3), te od samo nekolicine talentiranih ljudi
prerastao u ogroman studio koji na trecem nastavku
Uncharteda zaposljava gotovo 200 ljudi.

o
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NESTASNI J0S OD POSTANKA Prilikom pokretanja
igre Rings of Power na Sega Genesis konzoli, a ako ste na
drugom kontroleru drzali sve tipke stisnute odjednom,
pocetni izbornik izgledao je za jednu bijelu majicu
oskudnije

ZELJNI AVANTURE? £,
Uncharted 3: Drake's 7
Deception ponudit ¢e

mnogo igracima Zeljnim
akcije, ali i avanture,
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OVO NIJE 'SAN_D-B,OX"IGRA"“ i
Dizajner lokacija je najavio . ‘-.ﬂ, !
kako ¢e igraci u pustinji imati” *
kontroliranu, no neso vecu
slobodu kretanja® » '

A ra

da dodamo PlayStation Move
u potpunosti bih bio za to / J.
RICHMOND / GLAVNI DIZAJNER
IGRE, NAUGHTY DOG /

TEHNICKA DEMONSTRACIJA

Proizvodac je i javno prikazao dio igre koji ¢e se
odvijati u francuskom zamku, te nam je njime potvrdio
u intervjuu najavljenu raznovrsnost i poboljsanja

u njenim gotovo svim aspektima. Ono $to nam je
prvo palo u odi jest vizualna prezentacija koju je bilo
nemoguce ignorirati. Fluidno odradene animacije
kretnji koje vise no ikad uzimaju objekte u okolini

u cjelokupni kontekst i direktno se vezu na borbu
prsa o prsa s neprijateljem. Napucavanje s likovima
koji se skrivaju iza starih kredenaca i sofa ciji se
komadi¢i lome pod navalom zrna koja promasuju
svoju metu. Pronalazak izlaska iz zamka cije prostorije
i katove guta plam, dok cestice dima uz toplotne
efekte otezavaju kretanje i pronalazak izlaza. | sve

to uz tek minimalni prikaz dodatnih informacija na
ekranu (tzv. HUD) i konstantne dinamicki odradivane
Nathanove komentare koji za posljedicu imaju snazno
povezivanje igraca s glavnim likom u novoj avanturi

Ako bismo nali zodan na‘t’:in‘

ISJE PRIJE BURE
INO napisan scenarij i
dinamika igre nikada nam
zapravo nece dati previse
odmora
=

O IZAZOVIMA NA SVIM POLJIMA

GP: Godina je za nama, no Uncharted 2 jos se uvijek
smatra jednom od vizualno najimpresivnijih igara
svih vremena na bilo kojoj platformi. Unato¢ tome
sto ce izici na istoj platformi, igraci ocekuju kako ce
Uncharted 3 nadmasiti izgled svog prethodnika.
Koliko je vama kao proizvodacu tesko nositi se

s takvim pritiskom i kako to zapravo utjece na
proizvodni proces u cijelosti za Drake's Deception?

JR: Hvala vam! Mi osjecamo kako smo stvorili vise
pritiska na sebe iznutra nego iz vanjskih izvora. Kao
tvrtka i skupina individua konstantno radimo na tome
da sami sebe nadmasimo u svim aspektima bilo ¢ega na
¢emu radimo. Da smo na dobrom putu znamo kada se
nesto ucini nevjerojatnim i istovremeno nemogucim. To
je vrsta izazova s kojim se ovdje u Naughty Dogu volimo
Cesto suocavati. Kada se sve svede na jedno, svi se mi
Zelimo svakim novim projektom ponositi vi$e nego onim
posljednjim, i to je upravo ono $to nas u ovom slucaju
drzi tako visoko. To je za nas velik izazov i mislim da na
njega mozemo odgovoriti.

GP: U Unchartedu 2 napravili ste velik
~ | korak naprijed u stvaranju gotovo

| filmskog naboja za igrace odli¢nim

| vizualima, dinamiénom igrivo$¢u,

| raznovrsnoi$cu dizajna te snaznom

| kampanjom za jednog igra¢a. Takoder ste
| predstavili natjecateljski i kooperativni

| mod za vise igraca koji su prosirili cijelo

I iskustvo. Koliko vam je javna beta (faza u
| kojoj test-igraci i proizvodac na cjelovitom
I softveru provjeravaju tzv. tocke loma i
neZeljene pojave, op. a.) zadnji put pomogla
| u poliranju igre prije njenog izlaska i

| planirate li to uciniti ponovo? Kako planirate
| prosiriti multiplayer iskustvo u nastavku?

JR: Javna beta je bila iznimno korisna.
| Pomogla nam je da otkrijemo svakojake

| pogreske, ali i popravimo problem ravnoteze

za koji bez testiranja nikada ne bismo saznali. To nam
je takoder omogucilo da dokazemo zajednici kako smo
kadri napraviti jednako kvalitetnu online igru poput
odli¢ne igre za jednog igraca. Ovo ¢emo, zajedno s
povratnim informacijama koje dobijemo iz zajednice,
uzeti u razmatranje za nas razvoj igre tijekom ove
godine. Budite sigurni kako ¢emo ponovo obavijestiti
sve ako javna beta i ovaj put bude u pripremi. Sto se
tice multiplayera, na to vam ne mogu jo$ odgovoriti.
No budite sigurni da multiplayeru dodajemo svakojake
zanimljive stvari. Zelimo da nas se promatra kao sam vrh
ponude online igranja na PlayStationu 3.

GP: Najavili ste kako ¢e Uncharted 3 podrzavati
stereoskopski HDTV 3D prikaz. Hoce li postojati
ikakve tehnicke razlike u izvodenju igre u klasicnom
2D-ui 3D-u?

JR: Igra ¢e izgledati sjajno u oba slucaja. Ocito jest kako
scena treba biti renderirana dvostruko za 3D prikaz,

pa je potrebno uloziti dodatan trud kako bi igraiu tom
slucaju bila na razini naseg standarda, no smatram da
radimo dobar posao odrzavajuci izgled igre i u 2D-uiu
3D-u. Dio igre Chateau koji smo vec prikazali zapanjujuc
je u 3D-u, s Cesticama vatre koje lebde svuda uokolo.
Trodimenzionalni prikaz definitivno prosiruje igru u
smjerovima kojih uopce nisam bio svjestan.

GP: Mislite li svojoj igri dodati podrsku za
PlayStation Move kontroler?

JR: Kako trenutacno izgleda, ¢ini nam se da necemo
podrzati PlayStation Move za ovu igru. Ako bismo

nasli zgodan nacin da dodamo PlayStation Move, u
potpunosti bih bio za to. Smatram kako je pravi na¢in
za iskoristavanje PlayStation Movea u dizajniranju igre
oko same periferije i u¢initi je time nevjerojathom, nego
li je samo dodati u neku igru koja ni isprva nije bila
zamisljena da koristi PlayStation Move.

e
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¢e takoder biti ugradeni
filmski elementi singleplayer
igre o kojima nije receno vise
detalja.

SEDAM STUPOVA
MUDROSTI

Iskusan studio Naughty Dog
svojim nas je samouvjerenim
pristupom, te u konacnici
kratkom ali vrlo upecatljivom
demonstracijom igre,

SULLY, uspio uvjeriti u to kako je
izvanredno optimisti¢an i
odluc¢an da Uncharted 3:

Drake's Deception ucini,

DAJ MI POMO
ZAPELA MI CIPELA U e
STEPENIC]! 7
A lijepo sam im jog ol
rekao bro; 42”")05 u prvoj igri

SVEMIR IMENA
UNCHARTED

UNCHARTED JE IME koje je u samo tri godine
postiglo nesto sto mnogi stariji serijali nisu. Osim
Sto su prva dva dijela igre prodana u gotovo 8
milijuna primjeraka i Sto je drugi dio igre medu
kriticarima diljem svijeta u brojnim kategorijama

i potkategorijama igre godine 2009. osvojio vise

od 100 nagrada, Uncharted je i ime oko kojeg se

vrti mnogo raznih adaptacija. Tako je jos 2007.

na sluzbenoj web stranici bilo moguce odigrati
svojevrsni predstavak (eng. prequel) Drake's
Fortunea - Uncharted: Drake's Trail u kojem je igra¢
kroz tri kratka poglavlja popratio pricu u kojoj Elena
Fisher unajmljuje privatnog istrazitelja da otkrije na
tragu ¢ega se neslavni lovac na blago, Nathan Drake,
nalazi. Nedugo nakon izlaska Uncharteda 2, na
PlayStation Networku se pojavio i kvalitetno odraden
animirani strip imena Uncharted: Eye of Indra, ¢ija
je radnja takoder prethodila prvom dijelu serijala. U
jesen ove godine na trziste bi trebala izici i novela iz
pera Christophera Goldena naziva Uncharted: The
Fourth Labyrinth, a u izdanju Del Roy Booksa koji

je vec potpisao slicna izdanja PlayStation serijala
(Resistance: The Gathering Storm i God of War novel).
The Fourth Labyrinth trebao bi pratiti potragu za
Dedalovim labirintom koji prema grckoj mitologiji
cuva Minotaur. No ono sto je u svjetskim razmjerima
svakako visestruko zanimljivije jest potvrda
Columbia Picturesa (dio Sonyjeve filmske divizije
Sony Pictures Entertainment) s kraja 2009. kako je
snimanje filma imena Uncharted: Drake's Fortune u
tijeku. Film produciraju Avi Arad (serijali Iron-Man,
X-Men, Spider-Man) i Charles Roven (Batman Begins,
The Dark Knight, The Bank Job i The International),
dok su pisanje scenarija i rezija pali u ruke Davida O.
Russella. Glavne filmske uloge jos nisu podijeljene,
no glasine kazu kako su u pregovorima za njih
renomirani glumci poput Roberta De Nira, Marka
Wahlberga te Joea Pescija. Film bi prema ocekivanja
trebao biti dovrien do kraja ove godine.

WLk

&

EYE OF INDRA Animirana strip-adaptacija Uncharteda
dostupna je na PSN-u, a pokazuje kako Nathan od ranih dana
cijeni svoj rad

i

koja nam slijedi. Broj paralelnih

stvari koje se odvijaju u samo nekoliko sekundi gotovo
je nemoguce nabrojiti, no jasno je kako programeri
daju sve od sebe kako bi jos efikasnije zaposlili

Cell procesor i njegove SPU-ove. Osim iznimno
dinami¢nog i interaktivnog iskustva za jednog igraca,
Uncharted 3 ¢e prema najavama ponuditi raznovrstan
kooperativan i kompeticijski mod za vise igraca u koje

barem, vrijednim reputacije
koju ime ovog sjajnog

serijala nosi. Upravo zato

nam je drago vidjeti kako

jos uvijek postoje i oni proizvodni studiji koji u
ovom globalisticki diktiranom zrvnju zabavne
industrije uspijevaju pronaci dovoljno maste da
svojoj igri dodaju taj plus element koji ¢e ih odvuci
u nepoznato. Pa makar se nacas nasli i izgubljenima,
u konacnici je bitno da pronadu put stvarajuci nesto
$to igrac¢ima nigdje drugdje na takvoj razini nije

Trodimenzionalni prikaz definitivno proSiruje igru u

mjerovima kojih uopce nisam bio svjestan / ]. RICHMOND /
GLAVNI DIZAJNER IGRE, NAUGHTY DOG /

ZA NASE VJERNE CITATELJICE Mark Wahlberg jedan je od
glumaca koji su navodno u pregovorima za filmsko uprizorenje
glavnog lika serijala Uncharted - Nathan Drakea

bilo ponudeno. Upravo zbog tih malih pomaka koji

_bi, poput teorije leptirova efekta, mogli izazvati

znacajne promjene u konac¢nom iskustvu koje nam
slijedi, sretni smo $to “svi ljudi sanjaju, ali ne jednako”.
Bas kao Sto kaze sam citat autobiografske knjige koju
je 1922. dovrsio Thomas Edward Lawrence. Vjerujemo
kako ¢e Naughty Dog svoje snove uspjesno pretoditi
u stvarnost, te kako ¢emo 1. listopada ove godine svi
modi uzivati u jo$ jednoj njihovoj realizaciji. GIP
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MMORPG koji bi trebao promijeniti sve
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HTTP://www.arenanet.com PLATFORME PC
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ricati o bilo kojem
modernom MMORPG-u a
ne usporedivati ga s World
of Warcraftom u danasnje
vrijeme je nemoguce. Naime
upravo godinu dana od njegova
pojavljivanja u tom Zanru stvari su
se drasti¢no promijenile. Od minijaturne
ni$e u industriji igara namijenjene najokorjelijim
RPG fanaticima preko no¢i MMO-ovi su postali
proizvod za $iroke mase. Iznenada su izdavaci pocel
ulagati stotine milijuna dolara u kolosalne projekte
koji su WOW jos davno trebali svrgnuti s trona. Do
danas to nikome nije poslo za rukom, no stvari bi
se upravo u 2011. trebale poceti ozbiljno mijenjati.
Osim 3acici iznimaka, svim ostalim do sada izdanim
MMORPG naslovima bilo je zajedni¢ko jedno.
niza glamuroznih obecanja i nekoliko mjeseci
postojanja redom su neslavno propadali i s vremenom
nestajali iz kolektivne svijesti. Jedan od rijetkih koji

se za svoje mjesto pod suncem uspio izboriti ¢ak

i pokraj sjene velikog WOW-a bio je ArenaNetov
Guild Wars. Guild Wars, koji je inicijalno razvijao
mali razvojni studio koji su igrom sluc¢aja pokrenuli
bivsi blizzardovci, bio je dovoljno razlicit i vizualno
atraktivan da pristojan broj igraca privuce k sebi a
jedan od vaznijih razloga kojim su ih zadrzali bilo je
igranje bez potrebe za placanjem ikakve pretplate.
Pet godina kasnije s nestrpljenjem o¢ekujemo
njegova nasljednika. ArenaNet je danas jedan od
najambicioznijih i najvecih specijaliziranih MMO
razvojnih studija koji su i sami pomogli krojiti ovaj
zanr a koji uz pomo¢ golemog razvojnog budzeta te
nekih od najkreativnijih dizajnera u industriji igara
namjeravaju protresti od temelja!

Da odmah na pocetku otklonimo sve sumnje. Guild
Wars 2, bez obzira na milijunske cifre ulozene u
njegov razvoj (prica se o stotinjak milijuna dolara),
bit ¢e nakon svojeg izlaska i dalje igra koja od nas

nece zahtijevati placanje nikakvog oblika dodatne
pretplate! lako ce kolicinom i kvalitetom sadrzaja
nadmasivati sve danasnje vode¢e MMO-ove, za
igranje novih Guild Warsa bit ¢e sasvim dovoljno
posjedovati tek kupljen primjerak igre. Nacin na koji
se razvojni studio i ovaj njegov super skupi projekt
namjeravaju financirati i dalje je vezan iskljucivo za
samu prodaju igre te njenih buducih ekspanzija. lako
¢e im to na kraju donijeti znac¢ajno manju zaradu,
sigurni smo kako ce takva odluka nai¢i na masovno
odobravanje gamerske publike.

Ok, vec prvim pogledom na slike iz igre svima

¢e vjerujemo biti jasno kako je iznimno mnogo
napora ulozeno u tehnicku i u umjetnicku podlogu
potrebnu za postizanje za MMO uistinu vrhunske i
detaljne grafike, tj. lokacija i likova koji nastanjuju
svijet Tyrije. Na tome ekipi zaduzenoj za vizuale idu
najvece pohvale, no ono $to se krije ispod bljestave
povrsine igre mnogo je zanimljivije. ArenaNet je Guild

8 STVARI ZBOG KOJIH JE GUILD WARS 2 PRAVI MMORPG NOVE GENERACIJE
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NOVI SUSTAV BORBE
Interakcija s aktivnim
vjeStinama drugih likova
unutar grupe, pozicija tijela

te uporaba okoline novi su
faktori koji ¢e bitno utjecati

na jo$ dinamicniji i takticki
interesantniji sustav borbe
implementiran u Guild Warsu 2

POPUNITE PRAZNINU

ELEMENTALIST DESETAK PUTA STE odigrali
Majstori mag%e koji prve Guild Warse, znate svaku
;w:{il;\iggjs: si{:a%ig pojedinost o svakoj postojecoj

prirode vracaju se rasi Tyrije te sve scenarije jedinice X 2
kao igriva profesija poznajete kao vlastitu sobu, a S

u Guild Wars ne znate kako biste se najbolje ; GU“‘D\VAR
pripremili za nastavak i upotpunili GHOSTS
vrijeme do njegova izlaska? e AL ON
Odgovor je ocit. Bacite se na dije A
su radnje smjestene u vremenu
koje je u fantazijskom svijetu
Guild Warsa proslo izmedu prvog
i drugog dijela. Saznajte zbog
cega su Tyriju pogodile tako velike
promjene te se upoznajte s nekim
od kljucnih likova ¢ijih imena éete
se naslusati igrajuci Guild Warse 2.

Obje knjige Guild Wars: Ghosts 3

of Ascalon te Guild Wars: Edge MAEL
of Destiny moguce je naruditi od i
raznih internetskih prodavonica i
dostupni su i u verziji za Kindle! -

Ol

i
FORBEC
GRU

b2 & ¢ i
¢ .. NECROMMANCER U dvojci ¢e ova profesija dobiti znatno definiraniju
% ulogu te ce njeni igraci zahvaljujuci sposobnosti Death Shroud biti izvrsni
“U apsorbiranju velike kolicine stete te ce tako najbolje upotpunjavati ulogu
\ tanka u grupama, uz dakako koristenje uobicajenih support spellova
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ELIKA VIRTUALNA
PROSTRANSTVA Svijet u kojem se
Guild Wars 2 dogada ovaj put nije
sastavljen od nepovezanih.dijelovai
instancn nego je rijec o tzv. Seamless,
et otvorenom/neprekmutom
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NA PRVI POGLED
DRUGACIJI

ZA SVAKOGA 0D ¢lanova tima Guild Wars 2 koje
smo upoznali i s kojima smo imali priliku osobno
razgovarati, vjerujte nam, mogli bismo naci
samo rijeci hvale na rac¢un njihove predanosti da
taj naslov ucine najboljim MMORPG-om. No od
svih njih najvise nas se dojmio Daniel Dociu, art
direktor ArenaNeta zasluzan za nov vizualni stil
Guild Warsa 2. Dociu je jedan od najambicioznijih
i najstrastvenijih developera s kojima smo dosad
u svojoj dugoj gamerskoj novinarskoj povijesti
imali priliku pricati. No sve $to nam je o novom
vizualnom stilu igre u poduzem razgovoru rekao
zapravo blijedi pred njegovim radovima. Kako

i sam kaze, pri kreaciji Guild Warsa 2 odlucio

se za potpuno stilizirane vizuale koji ¢e svijet
Guild Warsa 2 pokusati prikazati kao ozivjelu
umjetnicku sliku. Sve ono $to smo dosad imali
priliku iz igre vidjeti (a uz nju smo proveli

vise sati i sami je osobno igrajuci) potpuno
potvrduje njegove tvrdnje. No ¢emu dodatno
razglabati, bacite samo pogled na priloZene slike
i kad ulovite priliku, na GamePlayevu portalu
pogledajte najnovije trailere iz same igre.

LOKACIJE KAO LIKOVI Razvojni tim ¢vrsto stoji iza svoje
izjave koju su dali jos prilikom prve najave igre a to je da
su lokacije ovaj put razvijali kao likove, udahnjujuci
jedinstven karakter i dizajnirajuci svaku kao jedinstvenu i
smislenu cjelinu; rezultati su vidljivi ve¢ na prvi pogled

Warsom 2 odlucio preispitati i porusiti silne konvencije
nametnute u tradicionalnom obliku MMORPG Zanra.
U posljednjih deset godina medu igrama takve vrste
malo se toga mijenjalo. Sve one bile su bazirane na
manje-vise sli¢nim sustavima borbe i leveliranja koji
su ukljucivali prekomjerne koli¢ine dosadnjikavog
grindanja i ponavljanja jednoli¢nih sadrzaja. Ono $to
je pak sve pridoslice u ovaj zanr najvise razo¢aravalo
jest to da njihove akcije realno nisu ostavljale nikakav
trag na virtualne svjetove u kojima su igrali i provodili
stotine sati svojeg slobodnog vremena. ArenaNet u
Guild Warsima 2 upravo sve to sprema se iz temelja
promijeniti.

Svatko tko se ikad susreo s bilo kojim modernim
naslovom ovog Zanra vjerojatno je upoznat sa svetim
trojstvom na kojem je pocivao sustav borbe nadmoéne
vec¢ine MMORPG-ova. Bez obzira na to koju klasu, tj.
profesiju ste u njima birali, igra je od vas zahtijevala
da preuzmete jednu od tri uloge tijekom borbe - da
budete healer, damage dealer ili tank. Najdrasti¢nija
promjena u tom ukalupljenom konceptu u GW-u

2 je to da healeri u svojoj standardnoj formi uopée
nece postojati. Svaka od osam profesija prisutnih

u igri (dosad ih je otkriveno ¢etvero - elementalist,
soldier, ranger i necrommancer) raspolagat ¢e
vlastitim healing skillovima ¢ime se preskace jedan

od najiritantnijih dijelova igranja danasnjih MMORPG-
ova a to je traganje za healerom, ulogom za ¢ije
igranje se odlucivao uvjerljivo najmanji broj igraca.
Medutim svojevrstan nadomjestak za ulogu healing

u Guild Warsu 2 je uloga support. U nacelu, kako to
ArenaNetovi dizajneri pojasnjavaju, ona bi takoder
trebala pomagati u tome da ostali ¢lanovi grupe

budu zasti¢eni od ozljedivanja pa na kraju i smrti, no
na nesto drugaciji nacin, koristenjem raznih vjestina

i carolija koje ¢e indirektno sprecavati ili umanjivati
Stetu koju nanese neprijatelj. Uloga damage dealera
ostala je pak najsli¢nija raznim melée i ranged DPS
receptima iz ostalih igara u zanru. Tankovi koji su se
navikli na igranje uloge Zrtvenog janjeta, tj. navlacenja
kise udaraca i carolija neprijatelja na sebe kako bi
zastitili ostatak grupe, i dalje ce postojati, ali u nesto
manjoj mjeri. Ideja je da tankiranje postaje tek jedan
oblik novodefinirane uloge kontrole (koja takoder
postoji u nizu MMO-ova samo u drugacijem i manje
razradenom obliku). Uglavnom radi se o raznim
oblicima manipulacije neprijateljima koji bi ih takoder
trebali sprecavati u stvaranju ili barem umanjivanju
problema ostatku vase avanturisticke grupe. Na sve

tri manje ili vie nanovo definirane uloge najvise ce
utjecati zelja developera da igra¢ima u borbi pruze
ono $to oni nazivaju "potpunom slobodom pokreta".
Rijec je zapravo o tome da su dizajneri zeljeli borbu
uciniti jo$ dinamicnijom i atraktivnijom stavljanjem
naglaska na vaznost ispravnog pozicioniranja vaseg
lika u raznim borbenim situacijama. Veliki okr3aji u
grupama ucinjeni su jo$ atraktivnijima uvodenjem niza
vjestina koje pravovremenim koristenjem mogu davati
fantasti¢ne rezultate u interakciji s vjestinama drugih
profesija ¢lanova vase grupe. Kao zgodan primjer
naveden je elementalist koji ispred sebe stvara veliki
vatreni zid a sekundu kasnije kroz njega prolijece drugi
igra¢, ratnik koji mahnitim borbenim potezima tu vatru
usmjerava prema nadiru¢im neprijateljima. Takvih
kombinacija u igri bi se u konacnici trebalo na¢i na
stotine, tvrde u ArenaNetu.

Kao ljubitelje dobre price i slojevito razradenih likova
u Guild Warsu 2 nas je najvise razveselilo to $to
ekipa ArenaNeta upravo te elemente smatra jednako
vaznima kao i spomenut vrhunski razraden novi
sustav borbe. Cilj im je, kako to i sami priznaju, vratiti
pravi roleplaying u MMORPG Zanr. To namjeravaju
postici stvaranjem jedinstvene personalizirane price
za svakog igraca? Zvuci ambiciozno, no je li uopce i
kako je moguce tako nesto realizirati? Ve¢ od prvog
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VIZUALNI EFEKTI
Velike mogucnosti
novoga grafi¢kog
enginea posebno
dolaze do izrazaja
prilikom koristenja
naprednih vizualnih
efekata u izvodenju

el i raznih oblika carolija

0
U suboraca raznim oblicima
Vjestina i carolija

g

44 _ APSOLUTNO SARENO
, b Ovo nije jedan od
% MMORPG-ova u kojima
3 I cete satima morati gledati
9 | umracnei depresivne
“lokacije, osnovni tonovi i
jizualna atmosfera Guild

VATRENA KISA Opcija s
igranjem lika koji se snazno
oslanja na paljbu iz daljine
trebala bi biti savrseno
igriva ¢ak i u solo modu

ERSSSSE  SEAMLESS SVIJET

ZA SVE ONE KOJI nisu na ti sa Sarenim velik otvoreni hub namijenjen socijalizaciji s
vokabularom MMORPG zanra kratko ostalim igrac¢ima te raznim drugim oblicima
objasnjenje. Pojam seamless svijet u MMO aktivnosti, dok se veci dio igre odvijao
MMO-ovima se odnosi na one igre ¢iji se u za svakog igraca, tj. grupu igraca posebno
virtualni prostor sastoji od niza medusobno instanciranim (odvojenim u posebnoj kopiji
povezanih virtualnih lokacija pazljivo stvorenoj na serveru samo za njih) odjeljcima
ntegriranih u jednu cjelinu ¢ime se Zeli lokacija u kojima su se dogadali vazni

postici dojam, tj. iluzija "stvarnog postojanja"  questovi. Odluka da Guild Warsi 2 budu od
rekog fantazijskog univerzuma. World starta koncipirani kao seamless svijet tako je
of Warcraft i njegov Azeroth jedan su od uistinu velika promjena za sve GW veterane,
najboljih primjera toga, dok su prvi Guild no ujedno pozitivan pomak za sve one koji
Narsi susta suprotnost. Taj naslov tek je su se navikli na igranje WOW-a i igara sli¢nih

Jjeli¢ svojeg virtualnog svijeta koristio kao njemu.

www.gameplay.hr
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koraka u Guild Warsima 2, kreacije vaseg lika, po¢injete
stvarati osobnu pri¢u. Na nju ¢e osim odabira klase

i rase utjecati i desetak biografskih pitanja kroz koja
Cete definirati neke vazne informacije o vasem liku

kao to su njegova povijest, Zelje i motivacije. Ve¢ tim
prvim korakom i stupanjem svakog igrac¢a u golemi
ocaravajuci fantazijski svijet Tyrije vasa pri¢a ima
polaznu tocku koja ¢e biti drugacija od stotina drugih
igraca. Kroz niz klju¢nih momenata i daljnjih odluka
tijekom epskog scenarija igre ona ¢e se dodatno
granati postajuci tako sve vezanija za vas i vas lik.
Uzmu li se svi faktori u obzir, razli¢itih varijacija pri¢e
koju ¢e biti moguce dozivjeti igrajuci nove Guild Warse
trebalo bi biti nekoliko tisu¢a. Pritom se ne radi o tek
kozmetickim zahvatima na scenariju nego o odlukama
koje ¢e osim na samog igraca utjecati i na svijet i likove
koji ga okruzuju. | tu dolazimo do po nama trece i
mozda najvaznije ArenaNetove inovacije u MMO Zanru.

Zaboravite na ustajale, pasivne virtualne svjetove

s identi¢nim questovima koji se, koliko god puta

igru iznova poceli, nanovo ponavljaju i nakon ¢ijeg
zavrsavanja se za svijet oko vas ne dogadaju nikakve
posljedice. Klasican koncept neaktivnih likova koji
stoje razasuti lokacijama s uskli¢nikom iznad glave i
¢ekaju da od njih pokupite svoj najnoviji zadatak
zamijenjen je ArenaNetovim revolucionarnim
sustavom potpuno dinami¢nog svijeta i vezanih
dogadaja. Ideja je da nakon Sto odradite

odredeni zadatak, a oni bi se unutar odredenih
podrugja neprestano trebali dinami¢no generirati,
ovisno o njegovu zavrsetku slijedi niz dogadaja

koji ¢e rezultirati novim zadacima i promjenama

u svijetu koje ¢e podjednako utjecati kako na vas tako
i na sve ostale igrace koji se u tom trenutku nadu

u tom dijelu svijeta. Citavu stvar tegko je objasniti

u nekoliko racenica, no probat ¢emo to uciniti
jednostavnim primjerom. Nadete li se recimo u regiji
u kojoj se dogada invazija kentaura na lokalno selo,
mozete sudjelovati u njegovoj obrani. Uspijete li ga
obraniti, ti kentauri ¢e se povudi u svoju utvrdu. Tada
pak mozete odluciti skupiti veliku grupu igraca i izvrsiti
invaziju na njihovu utvrdu, istjerati neprijatelje iz nje
te je nastaviti braniti od daljnjih pokusaja preuzimanja.
Ako pak odlucite ne braniti ranije spomenuto seoce

ili jednostavno ne uspijete u pokusaju, tada ¢e ga

isti ti kentauri zauzeti te se nastaviti Siriti regijom
predstavljajuci sve vec¢u opasnost, ometajuci klju¢ne
NPC-ove te vam onemogucujuci pristup nekim bitnim
lokacijama. To je zaista najjednostavniji moguci primjer
jer neki dinami¢ni dogadaji takve vrste imaju posljedice
koje ce se u cijelom virtualnom svijetu Guild Warsa 2
osjetiti tjednima, pa i mjesecima. Ono $to igra time
dobiva, osim vrlo vidljivih posljedica svega $to vi kao
igrac Cinite unutar nje, jest konstantno izmjenjujuce
iskustvo za sve igrace, a pogotovo za one koji krecu
ispocetka s novim likom te prolaze ve¢ ranije videnim
podrucjima.

00’.’:.'

Prica Guild Warsa 2 i njegova fantazijskog svijeta
Tyrije nastavlja se na zbivanja iz prvih Guild Warsa.
Doduse od njih je proslo vise od dva stoljeca i nali¢je
Tyrije kao i odnosi snaga potpuno su promijenjeni.

TA) POSEBAN
OSJECA)
ISTRAZIVANJA

koji nam je toliko
nedostajao u prvom
GW-u u nastavku
e vas konstantno
tjerati da iz puke
radoznalosti
potrosite sat
vremena da biste
se probili do brda u
daljini i vidjeli $to se
iza njega nalazi
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Ascalon, nekadasnja utvrda ¢ovjecanstva, gotovo
potpuno je razoren i preuzeli su ga divlji i ratoborni
Charrovi. Asure, rasa malenih bi¢a koja su donedavno
Zivjela pod zemljom, postaju sve utjecajniji a prije
dvadesetak godina iznenada se pojavila i misti¢na
rasa biljkolikih Sylvara (koji nas po svemu videnom
neodoljivo podsjecaju na modificiranu verziju dobro
poznatih elfova). Sve Cetiri nabrojene rase i snazni
spiritualni ratnici s dalekog sjevera Nornovi u Guild
Warsima 2 su potpuno igrivi. lako svaka od njih

igru pocinje s jasno izrazenim vlastitim ciljevima i
motivacijama, s vremenom im se putovi ispreplecu i
zajednicki im postaje isti epski scenarij igre. On je vezan
za budenje drevnih zmajeva koji prijete potpunom
unistenju Tyrije. Enciklopedijski razraden svijet i
njegova povijest te kultura, arhitektura i obicaji svake
od igrivih rasa te ostalih njegovih Zitelja Guild Warsima
2 daju nevjerojatno dozu uvjerljivosti i iluzije stvarnog
postojanja. Svi ljubitelji istrazivanja, dobrih prica i
majstorski razradenog lorea novim GW-om trebali bi
biti zaista odusevljeni.

e
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Tehnicka potkovanost razvojnog tima

koji je zanat ispekao radeci godinama na
prvim Guild Warsima i njegovim ekspanzijama,
osim u kvaliteti i moguc¢nostima potpuno novog
grafickog enginea, najbolje je demonstrirana vrhunski
integriranom podrskom za igranje u 3D-u, dakako
posjedujete li odgovarajuci hardver. Igra je naime

vec u startu dizajnirana uzevsi u obzir moguénost
igranja u 3D prikazu, $to znaci da razni efekti nisu tek
naknadno naljepljivani na postoje¢u tehni¢ku podlogu
nego se nastoje u svim aspektima, od igraceg sucelja
do koristenja kamere, upotrijebiti sve prednosti ove
tehnologije koja pomaze virtualni svijet Guild Warsa
isprobali na proslom gamescomu, i to u kombinaciji
Samsungovih 3D monitora i nVidijinih grafickih kartica
i naocala. Medutim s obzirom na to da je ATl ovih dana
konacno izbacio svoju podrsku za 3D tehnologiju, ako
ste vlasnik nekog od njihovih novih GPU-ova, jednako
kvalitetno moci cete se upustiti u istrazivanje Tyrije u
dodatnoj dimenziji.

Zasad jo$ ni jedan sluzbeni rok unutar kojeg bi se
Guild Warsi 2 trebali pojaviti u prodaji nije sluzbeno
objavljen. Medutim po nekim informacijama
dobivenima iz razgovora s ekipom iz ArenaNeta i
najnovijim glasinama, ¢ini se kako bi se to moglo
dogoditi krajem ove godine. Doduse u ArenaNetu
inzistiraju kako ni po koju cijenu ne namjeravaju izdati
igru kojom nisu u potpunosti zadovoljni te su tako i
oni $to se tice datuma izdavanja jedni od zagovornika
filozofije "when it's done". Dobra vijest je pak kako

bi se u nesto otvoreniju beta fazu (igra je u strogo
zatvorenoj beti vec neko vrijeme) ipak trebalo krenuti
u iducih nekoliko mjeseci. Ako vas je sve sto ste ovdje
procitali privuklo novim Guild Warsima barem malenim
dijelom kao nas nakon $to smo uz njih proveli nekoliko
sati, svakako vam savjetujemo da redovito pratite
sluzbeni website igre te se, kad postane dostupno, u
adekvatnom vremenu prijavite za beta testiranje. Guild
Wars 2, ispuni li sva o¢ekivanja, na dobrom je putu da
se nade u kona¢nom duelu za najbolji MMORPG ove
godine. No s obzirom na to da je rije¢ o godini u kojoj
izlazi i veliki Star Wars: The Old Republic, borba izmedu
ta dva naslova mogla bi biti epskija i od njih samih.
Kako god bilo, svi ljubitelji Zanra imaju se ¢emu veseliti!
GP
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S njima éemo gustati ovu godinu
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Svaki novi pocetak donosi i nove planove a nasi planovi za ovu godinu definitivno ukljucuju i
mnoge igre koje smo rado grupirali u temu kako bismo joj se redovito vracali tijekom cijele godine.

U meduvremenu ocekujemo i poneko iznenadenje u vidu ultratajnovitog projekta - ili Cak izlazak
neke nove platforme. Takva iznenadenja svi vole, zar ne?
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odina je ovo koja ¢e definitivno afirmirati igranje s

3D prikazom nakon sto pocetkom proljeca na trziste

stigne Nintendova nova prijenosna konzola 3DS. Na
velikim ekranima 3D ce jos uvijek biti rezerviran za premali
broj igraca jer nam se ne Cini izglednim nagli rast prodaje
3D kompatibilnih televizora u vrijeme najava televizora
koji ne koriste specijalne naocale za 3D prikaz. O¢ekujemo
mnostvo 3aljivih igara za Kinect i PS Move, no nadamo se i
barem tucetu naslova koji ¢e kontrole pokretom na Xboxu
360 i PlayStationu 3 u¢initi iznimno pozeljnima i medu
iskusnijim igracima koji su se navikli na klasi¢ne kontrolere
i tipkovnice. Apple se sve ¢es¢e spominje i u gaming
svijetu s igrama za iOS uredaje gdje se iPad i iPhone

namecu kao zanimljiva rjesenja za neke specificne zanrove.
Tome u prilog ide i rad na specijaliziranim pokretacima

za iOS platforme dvaju poznatih razvojnih studija Epica

i id Softwarea. Nista se ne prepusta slucaju, a pogotovo
ne mogucnost prosirenja ogromnog trzista koje sve vise
postaje zanimljivo mainstreamu a ne samo “geekovima”
koji sjede uz racunalo po cijele dane. U svakom slucaju
ocekuje nas vrlo zanimljiva godina u kojoj ¢emo zaigrati
mnostvo nastavaka vec etabliranih serijala u kojima ¢emo
vidjeti svu snagu sad vec usavrsenih razvojnih alata, a
docekat ¢emo i barem jednu novu igracu platformu s
kojom ¢emo upoznati novu generaciju igara sa, sigurni
smo, nekim novim idejama i dizajnima.
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Originalna igra imala je
Lfantasti¢nu koreografiju
* bliske borbe. Vjerujemo

imati barem nekoliko
novih ‘fora’

" AKCIJA BEZ PREMCA

da ¢e u Cityju Batman §

SAM PROTIV SVIH Da bi prezivio u ¢etvrti prepunoj

| el

>

zlo¢inaca, Batman c¢e morati mudro Koristiti sve svoje g
spravice i mogucnosti koje pruza okolina i ' ' ‘

p jesen

NASTAVAK IZVANREDNE
AKCIJSKE avanture koja se

2009. zestoko borila, a u mnogim
izborima i izborila za titulu igre
godine, nestrpljivo ¢emo is¢ekivati
do sljedece jeseni. Nakon $to smo
u prvoj igri pomogli Batmanu da
rijesi pobunu u zatvoru, ovaj put
sukob se siri i povecava na Arkham
City, posebno ogradenu i utvrdenu

Cetvrt Gotham Cityja, izgradenu

isklju¢ivo za smjestaj kriminalaca.

U novoj igri o¢ekujemo povratak
svih poznatih zlocinaca i dolazak
pokojega novoga, jos kulerskije
Batmanove spravice, sjajnu
pri¢u koja nas ni u originalu

nije razocarala, odgovarajudi
ekvivalent izvanrednim

fantasti¢nu grafiku koja je ve¢

u trailerima tesko opisiva, a
ocekujemo i glasovnu glumu
koja je u originalu bila vjerojatno
nesto najbolje sto smo ikad culi u
igrama. Ukratko, Arkham Asylum
bio je igra godine i najbolja ikad
izdana igra s temom superheroja.
Od Arkham Cityja o¢ekujemo
barem isto ili viSe.

PS3/X360/PC

Batman: Arkham City ;inaesn

NJIH CEKAMO

Killzone 3

25. veljace

ZASTO? ... ... jer volimo zahtjevne i kompetitivne pucacine
koje osim toga izgledaju vrhunski. Dosadasnje iskustvo s PS
Moveom takoder je faktor vise da igru zeljno is¢ekujemo.

Dead Space 2

28. sijecnja

Riddlerovim zagonetka

ZASTO? ... jer se s vremena na vrijeme zazelimo tjeskobne
atmosfere beskona¢nog svemira i onog nepoznatog $to
budu¢nost donosi

Dragon Age Il

11. oZujka

I .
@

7 y

ZASTO? ... tko voli RPG-ove i avanture podcrtao je
11. ozujka ve¢ odavno, dok se konzolaski dio gamerske
zajednice nada kako ¢e ovaj put jednako uZivati kao igraci na
racunalima

The Secret World

jesen

ZASTO? ... jer nas intrigira atmosfera sto je kreatori Age
of Conana stvaraju oko ovog MMORPG-a smjestenog u
realisti¢ni svijet, ali isprepletenog modernim misticizmom

Test Drive Unllmlted 2
11. veljace

f .l(f ’...
k)

(PS3/X360/PC)

3

\HUGO STRANGE Svoju premueru u
@n\doz vjet ¢e Hugo Strange, jedan iz
najstanje’s ar_cke Batmagovih protivnika

ZASTO? ... jer smo se provozali uzduz i poprijeko havajskog
otogja i sad je vrijeme za nove tisuce kilometara free-roam
voznje po Ibizi uz aktivno prisjecanje na prijasnji otok

L mz—+ =0 >Z




POLICIJSKA PRICA Bit ¢e By SN
Bulletstorm ovo jedinstven primjer medu %@
25. veljace (PS3/X360/PC) Rgckstaljovim igrama i prva =M
njihova igra u kojoj igrate

ulogu policajca

ZASTO? ... jer u mnogocemu podsjeca na Duku i
urnebesno beskrupuloznu kombinaciju pucacine i tabacina
kakve su nas naucile vaznosti kompliciranih i dugih comboa

.......................................................... : proljece - &
de Blob 2: The Underground

@
25. veljace (PS3 /X360 /Wii /DS) L A N o I re
] P . .

Tehnicki napumpana mrac¢na avantura
7o

KAD BISMO L.A. NOIRE morali opisati u L fﬁ ) ‘

najkrac¢im crtama, svakako bismo izdvojili sljedece: s -

tehnologija, pri¢a, atmosfera, mnostvo likova te ‘

netipi¢no za Rockstar — ovo je njihova prva igra u NAJNAPREDNIJA

kojoj ¢e glavni lik biti policajac. Tome bismo dodali MOTIONSCAN -~

i napomenu svim ljubiteljima RDR-a i GTA da od EERBRLOGIA Mirrika g ¥ s
SR S y, o . . i glumaca prenesena je u \

3 L.A. Noirea ne o¢ekuju open-world avanturu nego igru do najsitnijih detalja
gASTO? «.« JEr 0Vaj 5pOj simpaticne akcije i logike ovaj put vrlo promisljeno i nabrijano linearno iskustvo.
olazi u HD rezoluciji i s novim dizajnerskim rjesenjima u : 3 y oy v :
samoj igrivosti. Eh i podriku za 3D prikaz ne treba zanemariti. Autori igre Team Bondi (osnivac studija poznat -
........................................................................................... je po serijalu The Getaway) koriste tehnologiju .‘.' .
Driver: San Francisco koja omogucava da animacije lica likova u igri : W .
A izgledaju fantasti¢no uvjerljivo, u tolikoj mjeri Ll ] [ 3
proljece/ljeto (PS3 /X360 /PC/Mac/Wi) da u toj uvjerljivosti lica ponekad odska¢u od i ‘
7 ostatka tijela koje je animirano koristenjem - L J

klasicnog motion capturinga — onakvog kakav \ e

vidamo u vecini danasnjih hit igara. Ta glumacka FATALNE N - ‘

i vizualna uvjerljivost i te kako ¢e nam pomodi u i;ia:Etigi\égAe

prepoznavanju motiva mnostva likova koje ¢emo detektivski ! =

ispitivati u igri gdje e biti potrebno rijesiti na noir triler a oni ¥

desetke kriminalistickih slu¢ajeva u Los Angelesu i

ne mogu

krajem cetrdesetih. U ulozi veterana Drugog bez fatalnih

svjetskog rata Colea Phelpsa pratit ¢emo njegov liepotica

detektivski uspon u uredu LAPD-3, a slucajevi koje INSPIRIRAN STYARNIM SLUEAJEVIMA Brojne it i
ZASTO? ...jer se dio redakcije sa sjetom prisje¢a prvog S rJesavatl'blt s i) popvratnlAsaldrzaJ ! {oje Cete voditi kroz igru bazirane su na St"r:fJ:ifT‘ls T
Drivera i nada se barem djelomi¢nom ozivljavanju tadasnjeg snazne, kompleksne i emocionalne price koja ce se *kriminalisti¢kim slucajevima iz payijestjt os Angglesa
dozivljaja polako otkrivati i koju autori igre za sada ¢uvaju u 81 B e '?‘ ] ‘%«7 T # :
........................................................................................... strogoj tajnosti. Ne skrivamo odusevljenje onim to B ) N “ s A
Tomb Raider smo do sada vidjeli i isprobali te o¢ekujemo da L.A.

Noire zadovolji sve apetite ljubitelja kompleksnih
avantura te igara malo intenzivnije atmosfere
poput Heavy Raina koji je takav ucinak ostavio na
igrace u prosloj godini.

jesen (PS3/X360/PC)

ZASTO? ...jer smo se zazeljeli promjene u legendarnom
serijalu i jer nam se do sada prikazano ¢ini vrlo zanimljivo i
intrigantno. lako jo$ nismo dokucili svida li nam se novi izgled
Lare ili ne.

Warhammer 40,000: Space Marine
ljeto . ( PS3/X360/PC)

ISPITIVANJE Izvlacenje informacija iz vasih
sugovornika, koji su ¢esto osumnjicenici, jedan je
od najvaznijih elemenata u L.A. Noireu

ZASTO? ... jer smo oduvijek u WH 40k univerzumu zeljeli
uzeti blaster u ruke i osobno se obracunati s prokletim
Orkovima
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NEPRIJATEL)I
Marcusov Delta
Squad stalno
susrece nove

i brutalnije
protivnike. U
dvojci smo
vidjeli kako
Locusti mutiraju
pod utjecajem
Imulsiona i
nastaje nova
rasa Lamberw

I IZLAZAK NOVIH Gearsa

je u turbulentnom kriznom
okruzenju odgoden za jesen
ove godine. Navodno je razlog
bila Zelja izdavaca da igra na
trziStu bude u vrijeme sezone
blagdana umjesto u travnju,

a ta informacija ¢ini jesenski
izlazak manje izvjesnim od
zimskog, no zasad ¢emo ostati
pri sluzbenim objavama.

Svi oni koji su, kao i mi, ve¢
uzivali u akciji, odli¢noj prici i
neponovljivoj atmosferi prvih
dviju igara koje sigurno ulaze u
top 25 svih vremena, vjerojatno
nisu sretni zbog odgode, no

strpjet cemo se nekako do zime,

iako jo$ ni ova nije prosla. Za
novu igru, osim vec klasi¢ne
price o ratu ljudi i Locusta na
planetu Sera, koja ¢e u trecoj

PRICA Delta Squad nakon pa i‘daci

na nosacu aviona ‘Rav! ns Ne
Vectes. Lamb:
\ikocustima. |

epizodi biti upotpunjena novim
likovima, oruzjima, lokacijama,
grafikom od koje kao i uvijek
zastaje dah te inspiriraju¢om

i atmosfericnom glasovnom
glumom potpomognutom

probranim glazbenim dionicama,

docekali smo novosti poput
prosirenog kooperativnog moda
kao i daljnjeg razvoja online
multiplayera. Kooperativni mod
¢e u skladu s predstavljanjem
novih likova biti igriv za
Cetvero igraca odjednom,

dok ¢e multiplayer podrzavati
uobicajene modove, ali i neke
nove medu kojima se istice
Beast mod. BM stavit ¢e grupu
od pet igraca prvi put u ulogu
pet razli¢itih (odabranih)

vrsta Locusta, 5to je jo$ na E3
izgledalo vrlo obecavajuce i

a zivi : GRUB KILLER
i, ot S Prozet brutalnoscu,
stradanjima
i svekolikim
strahotama, GOW
nikad nije bio ;
igra namijenjena (@8

zabavno, a sli¢ilo nam je na
Horde mod poznat iz GOW2. Sto
se tice klasi¢nog multiplayera,
potvrdeni su ve¢ poznati
modovi Warzone, Execution

i Wingman, a dodan je Team
Deathmatch tako da svaka ekipa
ima po dvadeset respawna
nakon ¢ega mod prelazi u
Warzone, te modovi Capture
the Leader i King of the Hill

koji kombiniraju ve¢ poznate
modove. Nas bi doduse vise
zanimale svjeze informacije o
singleplayer modu, no zasad
svoja ocekivanja ogranicavamo
tek na dostupne videopreviewe
o borbi za o¢uvanje ljudske rase
nakon pada Jacinta, ali i oni su
dovoljan dokaz kako ¢e nova
igra biti pun pogodak za sve
ljubitelje sage GOW.

Star Wars: The Old Republic

proljece ( PC exclusive )

ZASTO? ... jer je BioWare na razvoj ovog golemog
MMORPG-a potrosio nevjerojatnih i rekordnih 300 milijuna
dolara

Homefront
11. oZujka

ZASTO? ... jer donosi intrigantnu i provokativnu viziju
buducnosti

Dungeon Siege Il

proljece (PS3/X360/PC)

ZASTO? ... jer je Diablo Il predaleko na horizontu, a autori
igre, ekipa iz Obsidian Entertainmenta, trenutacno su vrudi i
u odli¢noj formi (Fallout: New Vegas)

ZASTO? ... jer smo ostarili u proteklih 12 godina i bas nas
zanima kako ¢e nam Buka leci ovako ‘ozbiljnijima’

Ghost Recon: Future Soldier
jesen (PS3/X360/PC)

ZASTO? ... jer nas zanima $to ¢e autori popularnog
serijala uciniti s dodatnim vremenom razvoja nakon sto je
mnogobrojna konkurencija posljednjih godina postavila
zestoki tempo




Professor Layton and the Mask of
Miracle 3DS

P proljece ( 3DS exclusive )

REAPERS Ogromne b gfoje treba satrati
prije nego one p@zmu cijelu galaksiju

. ": 2 ) - : jesen ............................... [ PS3/X360/PC ]
ZASTO? ... jedva ¢ekamo da vidimo kako ¢e mastovita
ekipa iz studija Level-5 iskoristiti jaci hardver.i 3D prikaz u ass ec
smisljanju novih zagonetki

) The Legend of Zelda: Ocarina of Time Zar bas mora zavrsiti?
proljece ( 3DS exclusive ) "

UZ IZLAZAK PS3 verzije Mass Effecta 2 bit ce lakse
docekati jesen, kad stize konac¢na epizoda trilogije Mass
Effect sa Shepardom u glavnoj ulozi. Da, tjeSimo se. | __\\(\
zbog toga jer je jos neSto manje od godinu dana do £

izlaska trojke, ali i zbog ¢injenice da je Mass Effect jedna

od onih igara koja se igra s tuznom spoznajom da ¢e

jednom morati zavrsiti. A tako ju je dobro igrati... Tko

jos nije iskusio cari svemirske megasapuncuge ne moze A

shvatiti sto je propustio. George Lucas vjerojatno zavidi R

kreatorima spektakularnog i osvajajuceg svijeta Mass 2 -, '
ZASTO? ... jer ce remake omoguciti da jednu od kriticki Effecta koji igratima nudi sve - od situacija nabijenih
najbolje ocijenjenih igara svih viemena prvi put zaigramo emocijama do be$c¢utne i beskompromisne borbe -

u prijenosnoj verziji a nadamo se i nekim novitetimas ovisno o afinitetima samog igraca. Ho¢emo vremeplov! : C
obzirom na ekran osjetljiv na dodir te 3D prikazzanemariti.

7

>
MASS EFFECT UNIVERZUM Upoznali smo ga u knjizi, pa potom
i dozivjeli u prvoj igri, da bismo pricu nastavili pratiti utrugoj

knjizi-pa-drugoj-igri-trecojknjizi-: ?

p Assassin’s Creed: Lost Legacy
ljeto/jesen ( 3DS exclusive )

THE BEAST :
Coleov ultimativni
protivnik koji kao
u platformerima

_ lakocom rusi sve pred ¥
© sobom ukljucujuci i

cijeli grad Empire City

ZASTO? ... jer ocajno Zelimo da nezavisni izdavati pruze
pravu podrsku nekoj novoj Nintendovoj konzoli

spomenute serije i igre rekl
kako je inFamous jos in

p Mario Kart 3DS

ljeto/jesen ( 3DS exclusive )

NOVE M(
Sy Origina
inFamous pru:

-----------------
. o nam je mnost
iInFamous 2 LEFF B e i

sis T 505 - L \ novih Coleo
U dobru ili zlu, struja je mocni saveznik s ' sposobnosti
............................................................................. il - - J brigiu_éinkovit
POCEVSI OD PREZENTACIJE na JuSEal]= 8 CHE

world okruzer
proslogodisnjem E3-ju pa preko gamescoma

- i prilike da zaigramo ranu verziju igre,

ZASTO? ...jedna od najzabavnijih karting igara dobit ce inFamous 2 nas je svaki put iznova iznenadio

i svoju 3DS verziju i priliku da donese pravo osvjezenje u 1 . e O 2

dizajnu staza kvalitetnim tehnickim rjeenjima. Bilo da se
radi o prezentaciji ili izvedbi, poboljsanja

u odnosu na original vidljiva su u gotovo

svakom aspektu i nadamo se kako ce i onaj

dizajnerski dio posla, u koji uklju¢ujemo

i uzbudljiv razvoj zanimljive price o

naelektriziranom (anti)junaku Coleu cije

moralne odluke odreduju buducnost svijeta

oko njega, biti odraden na razini kakvu

 The 3rd Birthday

proljece ( PSP exclusive )

zasluzuje nastavak jedne od najzabavnijih
open-world avantura 2009. godine. Sucker
Punch ima sjajnu priliku potvrditi ono sto

fanovi njihovih igara ve¢ odavno govore -
da su mali ali iznimno mastoviti i nadareni
razvojni studio.

ZASTO? ... obozavali smo Parasite Eve na PlayStationu i
jedva cekamo treci nastavak horor akcijskog RPG-a koji smo
cekali vise od jednog desetljeca predugo



! SSX: Deadly Descent

E ostayila nas je bez RAUGIELCI NN EVARTE
CELEWMR igre ne odgovaraju

visoko postavljenom e

standardu i

_ Tema broja | ! .
2 4 G%{WA PREZENTACIJA [T §[ [T
1

jesen (PS3/X360)

ZASTO? ... SSX je oznatio jedno razdoblje konzola prosle
generacije i krajnje je vrijeme da se popularni snowboarding
serijal pojavi i na trenuta¢noj generaciji

Okamiden
18. ozujka ( DS exclusive )

BEZ OBZIRA NA to smatramo li prvom videoigro nekoliko Zanrova i dizajnerskih rjesenja igra¢ima
simulator projektila iz 1947. godine ili Computer je ostavila gotovo nerealan osje¢aj mnostva

Space koji se prvi komercijalno prodao kao videoigra  mogucénosti netipi¢nih za videoigre u vrijeme kad
1971. godine, ¢injenica je da videoigre postoje je iziSla na trziste — taman na ulasku u novi milenij.
predugo da bismo danas mogli re¢i kako dizajneri Trec¢u Deus Ex igru Human Revolution i prequel
igara nisu izumili gotovo sve moguce zanrove bez originala rade neki sasvim novi ljudi i uz pomo¢
upotrebe nekih novih hardverskih rjeSenja. No u jakog Square Enixa imaju priliku isporuciti igru

moru igara rijetke se isticu zanimljivim i inovativnim sli¢nog ali moderniziranog koncepta i s brutalnim
rjeSenjima a Deus Ex je jedna od njih. U spoju CG animacijama kakve smo navikli vidjeti iz Squarea.

ZASTO? ... jer je ovo Okami u malenom pakiranju a ako
je neka konzola stvorena za crtanje na ekranu, to je DS.
Cinjenica da su likovi djeca protagonista prve igre trebala bi
razveseliti fanove.

IGRACI uvijek |
radije biraju
scenarij odgode
igre ako je na
m‘ j potreban
atni rad,

a nadamo se

Twisted Metal

’ proljece/ljeto ( PS3 exclusive )
.
Nty
/ -
1 - ‘

w

J- "( A ‘_:v"/vf,\_‘

ZASTO? ... jer zelimo vidjeti kako ludacko sudaranje
automobilima izgleda u HD-u uz mrezni MP te moze li se
fransiza koja je zapocela 1995. a zamrla 2005. ponovo probudi

POTPUNA PS MOVE
PODRSKA vec u radnoj verziji ©
nam se ¢inila jako dobrom

i-korisnom, bez obzira na

\gj kolicinu komandi
o

Valkyria Chronicles Il

ljeto/jesen ( PSP exclusive )

= R
/ p proljece/ljeto -

\ SOCOM X | A\
SpeC|al Forces iC ’ 5 : . ZASTO? ...jer nam se stratesko-akcijski stil igre i stripovska

grafika svidaju, ali nam je dojadila tinejdzerska atmosfera, a
trojka bi trebala izmijeniti upravo taj element serijala

Vrijeme je da upoznamo prave specijalce Bl o N

................................................................................ ; 3 Pokémon Black / White
NAKON ISKUSTVA SKUPLJANOG radom E A A o8 proljece ( DS exclusive )

na MAG-u koji i danas rado zaigramo, Zipper
v Interactive bacio se na dovr$avanje novog

SOCOM-g, takti¢ko pucackog serijala koji je
prije gotovo jednog desetljeca zapoceo na
PlayStationu 2. Ovo ce biti njihova prva SOCOM

¥ igra na trojci i sudeci po prvim igrivim verzijama

& koje smo isprobali s izglednim Sansama da bude
i najbolja u serijalu. S dinami¢nom pricom koja se
odvija u Sest dana i u dva ¢ina i podrskom za PS
Move koji funkcionira iznenadujuce dobro iako A8
se radi o taktickoj pucacini s mnostvom kontrola, - $TOSE DOGADA? U ulozi zapovjednika

drugo ne mozemo ni pomisliti. SOCOM Special peteroclane specualnejedlmce trebat -~
= ¢emo saznati pozadinu unistenjaiNATO-ove
Forces mora uspjeti.

specijalne postrojbe u jugoistoenoj Aziji

Nshanntt

Uhat wil Snivy do?

ZASTO? ... jer iako ¢e konceptom biti sli¢na postojecima,
ovo je prva originalna igra Pokémon nakon dugogodisnjeg
igranja prerada starih hitova s GBA



NJIH CEKAMO

Child of Eden

proljece

ZASTO? ... jer se kao i Rez (projekt istog dizajnera Tetsuya
Mizuguchija) trudi biti dobrom igrom ali i interaktivnim
audiovizualnim iskustvom koje rijetko koga ostavlja
ravnodusnim

LEGO Pirates of the Caribbean
lipanj (PS3 /X360 / PC / Wii / PSP / DS)

)

ZASTO? ... pa tko ne bi pozelio zaigrati LEGO varijantu
Pirata s Kariba? Ima potencijal da postane najveselija
kooperativna igra godine.

Uncharted 3: Drake’s Deception
4. studenog : (PS3)

s ,dgqg ¢ £ e i
ZASTO? ... jer je tako lako ufurati se u lik Drakea koji ne

prestaje zivjeti djecacki san klasi¢ne potrage za izgubljenim
blagom

True Crime: Hong Kong
ljeto/jesen (PS3/X360/PC)

ZASTO? ... jer smo vjediti optimisti i nadamo se kako ¢e
reboot akcijskog serijala donijeti Zeljeni iskorak od obi¢ne
prosjecnosti

Spec Ops: The Line
ljeto/jesen (PS3/X360/PC)

ZASTO? ... jer volimo projekte manje poznatih razvojnih
studija koji jos nisu izdali puno igara te tako pokazali svoj
potencijal i nacin razmisljanja

GERALT Glavni lik igre koji

ée u nastavku raspolagati
mnostvom novih sposobnosti,
sukobit ce se s protivnicima
koji se nece automatski
mijenjati ovisno o nasoj snazi

-

, Sl i3 ¢
f ‘1. =¥
| .
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The Witcher 2;
Assassins of Kings ik &
Visoki ciljevi i vrhunski potencijal gg;aagrga”fs'm‘ > ‘ i -
.......................................................................... - L i "

izborima mijenjat
STARI KAKVI JESMO barem se mozemo pohvaliti ce seirazvoj - |
kako smo upo;nali ja.ko puno autora igarVa i gjrécz?hpl)(?atfko ¢ . ',/"
razvojnih studija te si utvaramo kako mozemo b b7
lako prepoznati studije u kojima vlada pozitivna
atmosfera iz koje poslovi¢no izlaze sjajne igre.
Poljski CD Projekt RED definitivno je jedan od takvih
studija koji ¢e iskoristiti svaku priliku za zabavu

i dobru 3alu a sve radi promocije, naravno. No u
ovom slucaju priznajemo da padamo na spomenutu
promociju jer vjerujemo svojim oc¢ima i onome sto
smo dozivjeli u prezentaciji radne verzije igre koja s
pravom pretendira da postane jednim od najboljih

i najljepsih RPG-ova. Tehnic¢ka superiornost nije
jedini prioritet autora igre, naime novi pokretac
TSOOD omogucava i izvodenje kompleksnog
dizajna gdje ¢e mnoge nase odluke ustvari

odrediti razvoj price i likova. K tome ¢e nase 4F

odluke u razgovorima s mnostvom likova biti : ﬁ@‘ . ! x

ponekad potrebno donijeti pod presingom, ﬁi i TR A 0
ovisno o situaciji, gdje ¢e kasnjenje s nase strane 2 ; . ‘ " AKO NECE 0SVoJITi
rezultirati nekim predefiniranim odabirom koji nije  \ OSCARA kao najliepsa igra

s . 1v 5 o ; o ove godine, The Witcher 2
uvijek pozeljan. U odnosu na original, Assassins of y ¢e sigurno biti nominiran za

Kings trebao bi donijeti poboljsanja na svakom - spomenutu nagradu

polju, povecati broj jedinstvenih krajeva s tri na ; o i

¢ak 16, donijeti 150 minuta rezZiranih filmskih ; @, 7

meduscena u odnosu na 53 minute u originalu, g a

vise od 130.000 linija teksta u dijalozima, )& 1 T

nove sposobnosti glavnog lika, 40 ogromnih & r \ ~

nelinearnih questova i sidequestova... Tesko ; P ' Gl ‘

nam je i pomisliti kako The Witcher 2 nece 9 X

uspjeti, a ovaj put se nadamo kako ce

i vlasnici konzola imati priliku iskusiti

virtualno uprizorenje literarnog djela ‘ = ’ F

poljskog pisca Andrzeja Sapkowskog. . DIJALOZI Kalg&ﬁéé stvorio dojam
Ay vaznostj brzog promisljanja, neki

odgovori i izberi bit ¢e automatski

odabrani ako sami ne reagiramo na
vrijeme 4
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SADRZAJI Forza je :
uvijek imala solidnu
ponudu vozila pa nema
razloga da tako ne bude
i dalje. Nedostajalo
je staza i tu Zeljno
ocekujemo pomak.
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TOP GEAR ‘FM3 Ultimate Collection’
koji je upravo u prodaji donosi Stigovu
garazu s paketom posebnih automobila,
a na disku je 90-minutna kompilacija Top
Gear, sve kailzJVOd u suradnju koja ce

rocvjetati u novoj Forzi
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NJIH CEKAMO

The Last Guardian

jesen

.
2
¥
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ZASTO? ... jer su igre Fumito Uede drukcije od drugih (Ico,
Shadow of the Colossus). Ne moramo se sloziti da su one
umjetnost, no nitko ne moze poreci kako pobuduju mnoge
emocije.

Portal 2
22. travnja (PS3 /X360 /PC/Mac)
9.
¢ = e}
e * ))
PESTR——

ZASTO? ... jer Portal 2 u serijal donosi savim nove fizikalne
mozgolomke te kooperativno igranje u ulozi dva neodoljiva
robota

Kingdoms of Amalur: Reckoning

jesen (PS3/X360/PC)

ZASTO? ... jer je ovaj akcijski RPG zapravo prequel novog
ambicioznog MMORPG projekta na kojem rade kultna
dizajnerska imena iz 38 Studiosa

Mortal Kombat

proljece/ljeto

e ———— : ;
ZASTO? ... jer je Ed Boon lud k'o kupus i prvi put nakon
MK 4 ima odrijesene ruke, zbog ¢ega se nadamo tabacini
stare $kole u novome ruhu

Red Faction: Armageddon
proljece ( PS3/X360/PC)

ZASTO? ... jer cemo Mars upoznati ispod i iznad povrsine
i pri tome s gustom koristiti napredne pokretace destrukcije
okoline



Guild Wars 2 ‘ koriStenje razlicitog
jesen ( PC exclusive ) | oruZjakojecese
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ZASTO? ... jer smo se svaki put kad smo imali priliku
zaigrati radnu verziju igre tako lako ufurali u mastoviti
fantasti¢ni svijet da se bojimo njezina konac¢nog izlaska

Shift 2 Unleashed

proljece (PS3/X360/PC)

INSOMNIAC GAMES JE starijim generacijama
poznat i po serijalu Ratchet & Clank, a njega pamtimo
prije svega po mogucénosti sjajne upravljivosti lika,
vrlo intuitivnim kontrolama te razli¢itim oruzjima koja
se gotovo sva treba i isplati iskoristiti do kraja igre.
Upravo te segmente oc¢ekujemo i u Resistanceu 3, i

ZASTO? ... jer su je autori tako bombasti¢no najavili da je
pobudila interes i onih ¢lanova redakcije koji inace ne igraju
voznje

The Elder Scrolls V: Skyrim
11. studenog (PS3/X360/PC)

ZASTO? ... jer je The Elder Scrolls RPG institucija koja u
verziji Skyrim donosi sasvim novi graficki pokretac i nadamo
se na desetke sati sjajne i mastovite atmosfere

DRUKCI)I OD
OSTALIH Glavni
dizajner igre
nedavno nam je
izjavio kako ne
zele biti sli¢ni
pucacinama poput
CoD-a i Killzonea

ZASTO? ... jer smo nostalgi¢ni prema istoimenom
legendarnom starteskom serijalu i jos uvijek, nakon nekoliko
prezentacija uzivo, nismo sigurni koliko puno mozemo
ocekivati od nove igre drugog Zanra

Alice: Madness Returns

jesen

-+

(PS3/X360/PC)

ZASTO? ... American McGee's Alice je bio genijalan naslov,
a iskreno smo se zazeljeli nejapanske uvrnutosti i McGeejeve
‘bolesne’ kreativnosti

Udvoje ¢e biti lakse

to na najvisoj razini produkcije, uz vrhunske vizualne
i audio efekte. Takoder i mnostvo novodizajniranih
protivnika, Chimera i hibrida te monumentalnih
mechova koji ¢e scenu na trenutke uciniti potpuno
kaoti¢nom i spektakularnom. | sve to uz povratak
kooperativnog igranja na jednom ekranu.

IMPRESIVNO Autori
Resistancea 3 imali su ovaj

put mnogo vise vremena za
uljepsavanje grafickih alata i
pokretaca te najavljuju njihovu
najljepsu igru do sada
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IZNUTRICE Apsorbiranje

robotskih dijelova ne ¢ini

nam se posebno privlia¢no

niti originalno, no

vjerujemo da ce ga Kojima

znati udiniti zanimljivim
e

-

NJIH CEKAMO

Street Fighter X Tekken
jesen (PS3/X360)

ZASTO? ... jer se radi o spektakularnom krizanju dviju
legendarnih tabacina i jer vise necemo morati birati koja od
njih je bolja

Marvel vs Capcom 3 Fate of Two Worlds

18. veljace (PS3/X360/PC)
e <
Zone of Enders + Dead Space ot
3 VREMENSKI SMJESTEN prije Metal Gear bila pristupa¢na i mladim igra¢ima. Za razliku od :: Vi
Solida 4 i ponovo s plavokosim Raidenom u proslih nastavaka, novi MGS trebao bi sadrzavati =
glavnoj ulozi, ovaj nastavak serijala trebao bi i manje kompliciranu pri¢u te manju koli¢inu -
potpuno promijeniti fokus igre. lako ¢e elementi animiranih sekvenci. lako glavnu rije¢ u razvoju J /) i
. izbjegavanja protivnika djelomi¢no biti prisutni, igre ima Shigenobu Matsuyama, koji do sada W by o N i e
osnova Risinga bit ¢e borba s protivnicima kojima nije sudjelovao u razvoju serijala, Hideo Kojima / e

¢emo katanom sjeci dijelove tijela i apsorbirati takoder je tu, a glavni dizajner Mineshi Kimura ZASTO? ... jer nas nas Darko, inace veliki zaljubljenik u

ih kako bismo preuzeli njihove osobine, vjestine sudjelovao je u izradi svih dosadadnjih nastavaka zanr tabacina, neprestano podsjeca kako je nekad bilo lako
ili informacije. Pri tome ¢e nam protivnici, kao pa fanovi mogu znati da barem u vizualnom trositi Zetone na igracima automatima

i glavni lik, biti kombinacije robota i ljudi, uz dojmu Rising ne bi trebao znac¢ajno odstupati od
pretpostavljenu malu koli¢inu krvi kako bi igra kanona. F.3.A.R.

. svibanj (PS3/X360/PC)

MACEM NA JACE Pitamo se
hoce li igra podrzavat®s
Move da docara kretanj&i
‘slobodng’sjecenje’ macem
kojim sg’kreatori hvale
» } 'y

ZASTO? ... jer kooperativna igra obecava, jer se prica
napokon ¢ini zanimljivom i jer u razvoju sudjeluju John
Carpenter i Steve Niles, $to nagovjestava s.t.ra.h. (ova
dosjetka boli i nas, vjerujte)

Brink
proljece/ljeto (PS3/X360/PC)

procijeniti koliko
enata Risinga biti
hicko s prethodnim £ . e

‘Pastavcima - no ¢ini se G T
\ malo %
o :

ZASTO? ... jer u zanr pucacina pokusava unijeti novitete
te spojiti iskustva igranja u singleplayeru, kooperativnoj igri
te multiplayeru

Shadows of the Damned
jesen ; ( PS3 /X360 / PC / Wii )

ZASTO? ... Grasshopper Manufacture, Goichi Suda, Shinji
Mikami i Akira Yamaoka. Trebate jos neki razlog?
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The Legend of Zelda: g #
Skyward Sword e~

Ocekujemo vecinu

Kad Link zamahne mac¢em uobicajenih Linkovih alata
(luk i strijelu, bombu, c
......................................................................................................................... bradiu), no | sosyimsotie
JEDAN OD NAJSLAVNUIH Nintendovih serijala stize na Wii u nacine njihova koriit,enja,&' -
trenucima dok svi pricaju o novoj generaciji hardvera. Nasa najveca : 2 <
ZASTO? ... jer je ovo prva igra na id Softwareovu novom nedoumica u vezi s ovom igrom tako nije hoce li biti dobra nego VOV
grafickom pokretacu na kojem je radio legendarni John, hoce li ponoviti problemati¢nu situaciju prethodnika. Naime, Twilight &4
Carmack ¢ : : ; i ;
........................................................................................... Princess iz 2006. takoder je kreiran za konzolu na zalazu (tada je to bio
GameCube), stigao je prekasno da je spasi a konverzija na Wii jasno je
Journey i sk !
o (PS3 exclusive ) dala do znanja da je igra bila namijenjena nekom drugom hardveru.
ljeto/jesen bt Skyward Sword je pak precizno namijenjen za Wii i Motion Plus dodatak

koji ¢e omoguciti ultrapreciznu upotrebu slavnog Linkova maca. On
¢e nam ovaj put omoguciti putovanje izmedu dva svijeta koja ¢emo
istrazivati, davat ce nam savjete a trebao bi se moci pretvoriti i u lijepu
djevojku. Toliko o ljubavi Japanaca prema sjajnom celiku. No ni mi
nismo imuni na Zeldu pa je vec¢ sad s uzbudenjem oc¢ekujemo - samo
da ne stigne prekasno.

VVVUIY
%10,

=dVa, 1 to povezana, ali nece
Wit razrezani na lokacije, tzv.

3

ZASTO? ... jer ¢emo imati priliku istrazivati misterioznu
civilizaciju na nacin koji nam je jos uvijek mistican i poznat
samo autorima Journeyja te od prije izdanog Flowera

JEDNOSTAVNIJE |
LAKSE? Igra bi trebala
biti dinamicnija od
prethodnika, s manje
kompleksnim mapama i
zadacima.

From Dust
ljeto/jesen (PS3/X360/PC)

ZASTO? ...jer nas podsjeca na legendarni Populous, jer ga
radi Eric Chahi, autor sjajnog Another Worlda, jer je drukciji
od danasnjih igara... treba li jos?

Top Spin 4, FIFA 12, NBA 2K12, PES 2012...
2011. ( MULTI )

PRVI POGLED  IZLIJETANJE pob
Novi-partneru _protivnika iz

igri nije tolikom
= neocekivan, ali novi
" npacin odabira akcija
u borbi obecava

ZASTO? ... NHL 2012, Elite 12, Grand Slam Tennis (za PS3 i
X360), NFL 12... Lista sportskih simulacija je ogromna, kao i
nas apetit za sportskim igrama - pa neka najbolje ostanu u
konzolama i racunalima do iduce godine

Kid Icarus: Uprising
proljece ( 3DS exclusive )

POZNAT PO KOMBINACUI 2D i 3D prostora, moze vidjeti na prvi pogled. Dodatni prostori
serijal Paper Mario svoju je privla¢nost skriveni u dubini slika i napadi koji “izlije¢u” iz
utemeljio upravo na tome da je svijet u ekrana samo su primjeri nacina na koji kreatori
kojem se odigrava dvodimenzionalan - koriste moguénosti nove konzole da obogate
smjesten na list papira. No list je to koji se isprobano zabavni stil igre, a sasvim sigurno
moze poderati, probusiti ili okrenuti. Cini se e ih biti jos. Ipak, u biti ¢e to ostati klasi¢ni

da ¢e 3DS nastavak serijala takav koncept Paper Mario — akcijski RPG u kojem ¢emo svijet
u potpunosti zadrzati, ali ¢e nam svojim istrazivati u platformskom stilu a s protivnicima s
specifi¢nim prikazom jo$ jasnije dati do znanja se boriti na poteze. 3D ili 2D, moramo priznati & v _

| g
da svaka lokacija u igri sadrzi vise nego $to se da nam je nedostajao.

ZASTO? ... jer nemamo pojma $to ocekivati od igre koja
je treci nastavak serijala koji je nastao 1987. godine i $to s
nastavkom koji je iziSao prije gotovo 20 godina!
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: proljece/ljeto

Resident Evil
Revelations

Resident Evila 6, Revelations je nastavak serijala koji
nam u ovoj godini pobuduje najvide interesa. Prije
svega zato $to ga kreatori najavljuju kao povratak
klasi¢nom istrazivanju i rjeSavanju zagonetki te
osjecaju straha koji smo izgubili u posljednjim
nastavcima, usredotocenim na napucavanje armija
zivih mrtvaca. Doduse, toga ce biti i ovdje, a vecina
scena koje smo do sada vidjeli obiluje akcijom, pa

] - -

: »  HOROR Kreatori
\ najavljuju da nece
W cijéla igra biti zasicena
o .akcijom - bit ce i
,ﬁoetlh, zastrasujucih ;

trenutaka

MICHEL ANCEL, dizajner igre, jos uvijek nam pruza nadu
kako ce projekt BG & E2 biti dovrsen, makar na njemu radilo
jako malo ljudi. Do tada nam preostaje da zaigramo HD
verziju originala koji stize uskoro.

MRACNI FPS SKUPIO je pomalo iznenadujuce veliki broj
poklonika pa se nastavak ocekuje. Prvi put je spomenut na
sajmu Comic Con u San Diegu, no izdavac 2K Games jos se
nije sluzbeno oglasio.

Inafuneu potice igraca

F"_,,Q:,R J )

UDVOJE? Chris i Jill
bit ¢e glavni likovi igre
anadamo se da ce
biti moguce igranje
udvoje, na umrezenim
konzolama

NEOCEKIVANO
KVALITETNO Grafika .-
koju smo vidjeli u 1
demoima je vrhunska

te nadmasuje nasa
ocekivanja od
prijenosnih konzola

——

ljubitelji unistavanja zombija ne trebaju biti zabrinuti
da ¢e se Resi vratiti usporenom tempu i pazljivom
pretrazivanju soba divovske vile.

Radnja Revelationsa bi se trebala odvijati u Europi,

a lokacije koje smo vidjeli uklju¢uju prekooceanski
brod, planinsko okruzenje i lu¢ki gradi¢. Od poznatih
likova tu su Chris Redfield i Jill Valentine, a sama
pri¢a smjestena je izmedu Cetvrtog i petog nastavka
serijala, pa svi koji su igrali peticu mogu imati
odredene pretpostavke koji ¢e detalji biti razjasnjeni
u Revelationsu. A veza s petim nastavkom ide

i dublje od price. Naime, igra je izgradena na
Capcomovu MT Framework engineu, do sada
koristenom primarno u “velikim”igrama za ku¢ne
konzole kao $to su Lost Planet 2 i Resident Evil 5.

To nam daje informaciju ne samo o ¢injenici da ¢e

$TO JE 1ZA UGLA?
3D prikaz prema Keiji

da istrazi skrivene i
neslucene prgstore.

( 3DS exclusive )

vizualna kvaliteta Revelationsa biti iznimna, nego

i 0 snazi 3DS-a koji o¢ito moze ponuditi znatno
vie nego sto njegove na prvi pogled skromne
hardverske specifikacije sugeriraju.

Efekti kise na ¢eliku i tijelima likova u kombinaciji

s dinami¢nim osvjetljenjem i 3D efektom zaista

su nas se dojmili - no zadrzavamo pravo da o igri
konaéni sud donesemo kad je dobijemo u ruke

u finalnom izdanju jer do sada smo vidjeli samo
promotivne demoe. Ipak, ne mozemo docekati da
je kona¢no i isprobamo jer za razliku od brojnih
drugih 3DS igara ne radi se o preradi postojece igre
ili konverziji nego o jednoj od 3DS ekskluziva, koja
bi uz to mogla i sugerirati nacin na koji ¢e Capcom
u skoroj buduénosti osvjeziti ve¢ pomalo jednoli¢an
serijal Resident Evil.

LS i
ISKR‘ANJE \:\‘\ (N
USKORO Vecina ; -
prizora koje smo

' Fri B
5 vidjeli odvijali su 4

% se na brodu, no . ,§
; igra ce sadrzavati )

¥\ i druge lokacije ’ \
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O NJEMU SE prestalo pricati do te mjere da vise nije jasan
status ove Rockstarove potencijalne velike PS3 ekskluzive,
no s druge strane, Rockstar je poznat po nepredvidljivosti i
tajnovitosti.

IDUCI PRINCE CE po svemu sudedi biti nastavak
rebootanog cel-shaded Princa koji je ostvario najbolje
rezultate na ovoj generaciji konzola

FANOVI FINAL FANTASYJA ocekuju od Versusa da
uvelike nadmasi FFXIIl kojem veliki dio zamjera pretjerano
tradicionalni pristup

(PS3/X360/PC)

IAKO VEC DVIJE godine slusamo glasine kako ce biti
najavljen na nekom velikom sajmu, to se jos nije dogodilo,
no pogadate - nove glasine kazu kako ce se to dogoditi na
ovogodisnjem E3-ju.

www.gameplay.hr
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Crysis 2

Iz otocnog raja u asfaltnu dZunglu

Crysis 2 donijet ¢e nam pricu o napadu
jedinstvene, zastrasujuce rase izvanzemaljaca

na New York, ispisanu perom Richarda Morgana,
nagradivanog pisca SF bestselera. Napadaci su
opremljeni zastrasujucim oruzjem, posjeduju
nenadmasna osjetila i povrh svega su vrlo
inteligentni, Sto bi u smislu njihove medusobne
suradnje nama igracima trebao biti nemali izazov.
New York je u rusevinama, svi vazni sustavi su
unisteni ili pokvareni, svi oblici javnog transporta

i komunikacija su unisteni. Kako bi se sprijecilo :
potpuno istrebljenje ljudske rase, nuzno je m‘g’_z:i
zaustaviti brutalne dosljake vec¢ u rusevinama Cotoma
najpoznatije dzungle na asfaltu, no toj zadaci nije
dorasla ni newyorska policija, a ¢ak ni americka
vojska. Onaj tko se Zeli uspjeSno boriti protiv
aliena, morat ce raspolagati tehnologijom kakvu
suvremena vojska nije nikad vidjela, no futuristicki
oklop Nanosuit 2 (podsjeca na ARS iz Vanquisha),
koji je Crytek na prethodnom gamescomu
detaljno prezentirao u prirodnoj velicini (), bit

¢e spreman za svakog dobrovoljca medu nama.
Hoce li se napredna nanotehnologija siriti medu
prezivjelima ili ¢e to biti jos jedan one-man-army-
show, jo$ ne znamo, no informacija o borcima nam
je zasad bitna samo zbog moguceg kooperativhog
moda koji bismo voljeli vidjeti i multiplayera koji
je vec potvrden i koji nam se dopao na igrivoj
prezentaciji. Kao i original iz 2007., i Crysis 2 bit

¢e izgraden pomocu novog multiplatformskog
razvojnog alata i pokretaca nazvanog CryENGINE
3 u reziji frankfurtskog studija Crytek. Da se stvari
mozda i ne odvijaju onako kako bi htio Crytek i
svemocni EA u ulozi izdavaca, otkrit ¢e ¢injenica

da je igra vec trebala izaci u prodaju tijekom
netom zavrsenih blagdana, no odgodena je za kraj
ozujka. Hoce li na tome stati, vidjet ¢emo uskoro.

b

SLOBODA U CENTRU4
New York je u rusevinama,
a jedan od njegovih#

zavrsio na kopnu

X
N\ 4
\“.\

klasi¢nog

3D Prve prezentacije
pokazale su vrhunsku
primjernu stereoskopskog
3D prikaza

Ako se sjecate teme iz prosle godine, vjerojatno ste primijetili nekoliko naslova koji se i ove godine nalaze u ovoj rubrici, a neki

TAKTIKA Za
uspjesno igranje
multiplayerg na,
raspolaganju ce
- ) nam biti takticka
najprepoznatljivijih simbola mapa okruzenja u
% na neobjasnjiv je nacin kojem se‘igra odvija

MULTIPLAYER MODOVI Crash Site i Team
Instant Action bit ¢e MP modovi u novom

m Crysisu. CS je varijacija CTF-a, a TIA je
varijacija team-deathmatcha.

I c—mis=

ACTIGALOVERVIEW

EVACOATION 0¥

AD 78
t N \
LIMITED i'NANO EDITION Limited inaci
isteka zaliha bez dodataeg troska. Imat
otklju¢avanje medu kojima je SCAR Hol
hologramsku slilt] igraca. Nano inacica i
itema, knjiga, figurica i sli¢cnih goodiesa

/
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su Cak i ispali kao sigurni za iducu godinu - svejedno smatramo ih dovoljno vaznima da ih ¢ekamo koliko je potrebno.

(PS3/X360) (PS3/X360/PC)

Call of Duty (novi)

ALLDUTY

Silent Hill: Downpour

ol

jien

S/

Assassin’s Creed (novi) (PS3/X360/PC)

TRENUTACNO SE razvijaju cak cetiri nova Call of
Dutyja i gotovo je sigurno da ¢e najmanje jedan od
njih biti objavljen vec ove godine. Mi se kladimo na
Sledgehammerov projekt.

IGRA KOJA OD svih navedenih ima najvece sanse da izade
ove godine. Nastavak popularnog serijala ovaj put dolazi iz
ruku isto¢noeuropskog razvojnog studija koji se tek treba
dokazati.

I Am Alive

TREBAO JE 1ZACI prosle godine, no odgoden je navodno
zbog iznimno losih kritika fanova na prvotno prikazanu
pricu i izgled Paynea. Da se nas pita, drzali bismo se
prvotnog plana.

BOJIMO SE DA je ovaj projekt propao, ali necemo coprati
previse jer bismo voljeli isprobati Ubisoftovu viziju igre u
kojoj je jedino vazno prezivjeti katastrofalan potres

GAMEPLAY VELACA 2011.

CELNI LJUDI UBISOFTA su svojim investitorima potvrdili

kako ¢emo ove godine sigurno zaigrati novi Assassin’s
Creed, no nije poznato je li rije¢ o spin-offu ili pravom
nastavku

( PS3/X360/PC)

INOUSTRIA AFRDPONI AREA

NAJBOLJI NJEMACKI RPG ove godine bi trebao dobiti
nastavak s obzirom na to da je Piranha Bytes na njemu
poceo raditi jos pocetkom prosle godine
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Damir Durovié
1. Back to the Future: The Game
2. LittleBigPlanet 2
/3 3. World of Warcraft: Cataclysm

Za pocetak godine sasvim pristojna koli¢ina novih
igara.

Darko Botic
¥ 1. Two Worlds Il

2. Dead Space
3. Tron: Evolution

&

Katastrofalno zdravstveno stanje i ogromni Two Worlds
2 dali su malo prostora drugim igrama, no Dead Spaceu
_sam se prije nastavka jo3 jednom morao vratiti.

Berislav Jozié

1. LittleBigPlanet 2
2. Cut the Rope

| 3. nfinity Blade : | ) LittleBigPlaHEi 2

Nekakomi ovo prazniicnoidobia ez vellke piced ‘ Redakcijski biser ovog mjeseca - igranje u drustvu bilo je zabavno i za gledatelje a to je

ompozne megalomanske igre. Igraj malo, igraj dobro. ¥ 5 SR ik
go7op60504o3§20100 s s oduvijek bio dobar recept za ocjenjivanje igara

Amir El-Och

1. Dead Nation
2. Magic The Gathering: DOTP
3. Tetris

U isCekivanju MassEffecta2 zaPS3...

U/ -

Dario Zrno ’ [ m x gt '1 * "

1. Rock Band 3

2. LittleBigPlanet 2 | B Bad Company 2 - Vietnam Two Worlds Il

3. NBA 2K11 ! . Odli¢na DLC ekspanzija nastavila je gust igranja Zaboravite nca.dgvrz.eni.oﬁginal -nastavak zasluzuje

oo AR R A P Bad Companyja 2 u multiplayeru i dala dobru svu paznju svih ljubitelja RPG-a
amo igre uz koje je ugodno druZenje - uz sjajne Rock Band 3 ] A 2

i LittleBigPlanet 2 ak su i porazi u ko3arci bili zabavniji. . alternativu Call of Dutyju

Danijel Miléi¢
Wz \ 1. Smurfs

2. RDR: Undead Nightmare
3. Monopoly (real life :))

11
11
74
4

'3

Virtualna zabava na skijanju pretvorila se u moj zen
vrt, te su Strumpfovi tako postali jedan od vodecih
razloga za nabavu iPhonea. A da jednostavne stvari
ponekad rade ¢uda potvrdio je i Monopoly, multiplayer
uZivo - hebate!

Kres$imir Jozié¢

1. Simon the Sorcerer

2. Simon the Sorcerer 2

3. Simon the Sorcerer 3
Malo nostalgije za proslim vremenom. Stare avanture

koje su jos dan-danas izvanredne i preporucujem
__svim mladim igratima da ih nabave i zaigraju

Backtothe Future:|The/Game =y
JMLME )
Battlefield|Bad(Company,2]

[Bad Company,2-\Vietnam
| Gotden'Sun: parkiDawn
'Mario)vs.|Donkey/Kong

Rock(Band'3

www.gameplay.hr




 OPTIMALNA PC KONFIGURACIJA

Kao odgovor na vase brojne upite
te kako bi smo vam olaksali izbor
optimalne konfiguracije za ugodan
dozivljaj igranja PC naslova odlucili
[ smo uvesti jednostavan brojani sustav
| preporuka, Radi lakSega snalazenja i
nepotrebnoga navodenja kompletne
konfiguracije u samoj recenziji na
ljestvici od 1 do 5 svakoj brojci pridruzili
smo odgovarajuc¢u konfiguraciju, gdje
Jje 1 najslabija a 5 najjaca. Kako ¢e PC
tehnologija viemenom napredovati i mi
- ¢emo osvjezavati listu. :

<LAZI U PRODAJI )
PROIZVOBAC MICROSOFT GAMES
IZDAVAE MICROSOFT GAMES
HTTP//www.riseoflegends.com/
OPTIMALNA PC KONFIGURACIJA 4

"\l £ POGLED UNATRAG

\ Microsoftova iznimno
_~oularna RTS fransizo

o —— -

RECENZIJE

68 _ LittleBigPlanet 2

72 _ Battlefield: Bad Company 2 - Vietnam

74 _ Two Worlds Il

76 _ Rock Band 3

78 _ Tron Evolution

79 _ Back to the Future: The Game
80 _ echochrome ii

81 _ Golden Sun: Dark Dawn

82 _ Splatterhouse

83 _ Infinity Blade

. Najgore od loSeg, potpuni promasaji
vrijedni stoljetnog prijezira

GRAFIKA

Previe lose da bi bilo dobro ali
. dovoljno dobro da ne bude najgore

ZVUK

. Prosjecan naslov srednje kvalitete i 1
adekvatne ocjene

Kvalitetan proizvod koji ¢e svidjeti

IGRIVOST

ljubiteljima Zanra

TRAJNOST

Naslov koji se mora zaigrati po svaku
cijenu ]

KONACNO

Igra ¢ija kvaliteta postavlja nove 4
granice u svijetu video zabave

DRUGO MISLJENJE

Remek-djelo igrace bastine nulte :
kategorije

> CPU AMD 64 X2 6400
> 2 GB RAM
> GeForce 8800 GT

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

> CPU AMD 64 3000+
> 1 GBRAM
> GeForce 6800 GTX

84 _ Game Party: In Motion 89 _ Hello Kitty Seasons
84 _ Sports Island Freedom

85 _ Dead Nation

86 _ MotionSports

86 _ Fighters Uncaged

87 _ Mario vs. Donkey Kong:

Mini-Land Mayhem

KIDS
88 _ Megamind: Ultimate

Showdown

Rock Band 3

Ako ste dobili na lotu, predlazemo da odmah nabavite sve instrumente za Rock Band 3 jer je gust sviranja u
drustvu neopisiv

GAMEPLAY VELJACA 2011.

> CPU Intel Core 2 Duo E6850
| >2GBRAM
>2x ATI Radeon 3870 (Crossfire)

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

' Kvaliteta glazbe i zvu¢nih efekata, govorne uloge, surround

zvuki sl.

Zaraznost, zabavnost, karizmati¢nost i sve ono Sto igru Cini
"potrosacem” naseg vremena

Vrijeme potrebno za zavr$avanje kompletne igre uz sve

. multiplayer mogucnosti

Op¢a ocjena igre koja nije prosjek ocjena po kategorijama

Misljenje drugog recenzenta koje daje kompletniju sliku
kvalitete igre

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

! a | ,Susé i hitovi

Posljedniji dani jedne godine i prvi dani
sljedece najéesée ne obiluju kvalitetnim
igrama - iz jednostavnog razloga: kupci
su potrosili novac na blagdanske darove
pa izdavaci nisu motivirani stavljati nove
naslove na police. Stoga je ¢injenica da je
Sony odlucio LittleBigPlanet 2 izdati sredi-
nom sije¢nja priliéno ¢udna. lako je to
svakako znacajna igra, nije rije o super-
hitu koji bi snagom svog imena natjerao
ljude da posegnu u ustedevinu za crne
 dane. Stvar je u tome da je LBP2 pripadnik
_ one vrste igara koja se u prvom naletu ne
proda u milijunskim iznosima, ali kontinu-
irano stoji na policama i polako skuplja
sve veci broj igraca. S obzirom na to da
mu je klju¢na privlacna snaga sadrzaj koji
- kreiraju drugi igraci, a najvecu koli¢inu
kvalitetnog sadrzaja kreiraju zaljubljenici
koji e ga prvi i kupiti, za mnoge je logi¢no
da LBP kupe naknadno. Tako je biloi s
prvim dijelom koji se poceo prodavati
relativno slabo, ali je na kraju skupio vise
od 4 milijuna prodanih komada, sto je
vrlo respektabilna brojka. Zakljucujemo
da je LBP samo jo$ jedna u velikom broju
specificnosti trziSta igara.

Berislav Jozi¢




OD LEVELA DO LEVELA
Probijanje kroz igru jest
linearno, no levelisu
toliko raznoliki da vam
pravocrtnost nece smetati

LR

BRZO DOK SE NE
OTOPI

Tko je rekao da je torta

samo oruzje - moze

= posluziti i kao stepenica

"RR{

Aces In Spades 2

Complete 2 Story levels in
a row without being killed.

INTERNA POSTIGNUCA

Osim PS3 ‘trofeja’igra ima i
interne 'bedzeve’ koje mozete

pokazivati na PSN-u

ZANR PLATFORMER | ALAT
IGRACI 1-4

GODINE 7+

1ZLAZI 21. SIJECNJA

PROIZVOBAC MEDIA MOLECULE

IZDAVAC SCE

Kreatori LittleBigPlaneta
po dovrsetku prve igre
izjavili su da za nju nece
biti nastavka nego samo
dodatnih sadrZaja. A i
Cinilo se da za dvojku
nema puno smisla. lako je
ono sto smo dobili na prvi
pogled bila platformska
igra, kljucni sadrzaj diska
zapravo je bio editor u
kojem je najrazlicitije
mastarije bilo moguce
pretvoriti u dodatne
levele za igru. Pa ¢emu
onda raditi nastavak, kad
Jje umjesto toga moguce
Jjednostavno objavijivati
dodatne levele ili objekte
i materijale od kojih ¢e
revna zajednica kreirati
viastite izazove?

Ipak, nakon sto je Sony
proljetos kupio viasnicki
udio ovog inovativnog
programerskog studija,
objavljeno je da nastavak
stize. A ¢injenica da
Jje LBP2 vec¢ sada pred
nama jasno nam daje

do znanja da Media
Molecule ni prije nego je
usao u Sonyjevo okrilje
nije planirao stati samo
na prvom dijelu. Prica za
fanove je ipak jedna, a
zakonitosti trZista druga
stvar.

68

LUCKASTI VODICI

Neobicni likovi vodit

- I've been soft on yol
Ce vas kroz levele, no' ViU aot Nenited'
sve Cete probleme start again. Goo
morati rijesiti sami § !

ow, but no longer!
intil you'll have to
ck Thing!

A

LittleBigPlanet 2 ,

mmismnacr N ake jgre ne mogu dobiti pravi nastavak — stvarje

jednostavno u kontinuiranoj kreaciji

Kad pomislite na serijal Tomb Raider,

pred o¢ima vam se sasvim sigurno
stvori lik prsate ljepotice. Resident Evil
docarava navalu zombija, Gran Turismo
svjetlucave automobile, a spominjanje
imena Legend of Zelda u misli nam doziva
heroja u zelenom s macem i stitom. Slika
koju nam neka igra priziva u misli vrlo je
vazna jer prema njoj odlu¢ujemo ho¢emo
li kupiti novi nastavak. Sjetite se serijala
Gears of War - napete borbe protiv ogavnih

neprijatelja koji navaljuju iz dubina zemlje - i

odluka o kupovini je donesena. No $to je s
LittleBigPlanetom? Kad izgovorimo to ime,
stvaramo sliku simpati¢nog kaosa lutkarske
radionice nakon dugogodisnjeg
nepospremanja. Kakvu emociju
priziva takva slika? U nasem slucaju
- znatizelju.

Znatizelja je, naime, bilo ono $to
nas je tjeralo naprijed kroz levele
prvog LittleBigPlaneta, gdje smo
svakim novim skokom otkrivali
genijalnost i inovativnost njenih
dizajnera. Nista drugacije nije ni
u nastavku. Maleni i apsolutno
preslatki Sackboy i sada pred sobom
ima nelogican i uvrnut zadatak,
susrece luckaste likove a na svakom

levelu cilj mu je prije svega prezivjeti do kraja.

Hoce i usput skupiti vecu ili manju koli¢inu
bodova, pronaci vise ili manje objekata i
drugih bonus predmeta nama nije pretjerano
bitno - jednostavno nas zanima 5to je na
sljedecem ekranu i sljede¢em levelu. Ovaj
put raznolikost je mnogo veca nego u prvom
dijelu - a usudili bismo se redi i veca nego

u bilo kojoj igri koju smo igrali u zadnje

2 milijuna ve¢ postojecih
levela iz prvog dijela
moguce je ucitati u dvojku
i odmah koristiti

vrijeme. Ta, gdje drugdje

mozete u jednom levelu
skakati preko metalnih
platformi isprepletenih

a vec u sljede¢em na
ledima Stakora juriti kroz
hodnike? Iz pljuce na
vlastitoj glavi ispaljivati
torte ili zajasiti cudovisnu
krticu i njome se probijati
kroz zakr¢ene prolaze? OK,
LittleBigPlanet 2 u osnovi je
platformska igra kao i njen
prethodnik, no svaki level

Avalonia

donosi u kombinaciju nesto novo

a poneki ¢ak platformski koncept
zamjenjuje idejama iz sasvim drugih
Zanrova.

Onima koji su igrali prvi LBP odmah
treba reci da je drugi dio nesto tezi.
Cesto se traze vrlo precizni skokovi
da biste svladali neki izazovniji dio
levela, a da biste skupili sve skrivene
objekte, potrebno je vrlo dobro
upoznati §<aki kuti¢ levela kako

SAM SVO) DEKORATER N
{ jepni j ite kroz igru u bilo

| icama koje skupite g
\"I\flraej:\ftrllu mozete “uljepsati” okolis svakog levela.

4 ; e i1 da
u na nekim mjestima omoguqh la
i nite levele i aktivirate

specijalnim naljepnicama i;mije t k
I:)poéebna oruzja ili otkljucate skrivene lokacije, n%
otkriti takve naljepnice i uociti mjesta kamo ih treba

nalijepiti nije lako.

www.gameplay.hr
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DA SAM MALO TEZL... Sackboy ima
vrlo nezgodnu inerciju - prelagan je
da biste ga posteno zaljuljali i da bi
se ¢vrsto docekao nakon skoka

= Grapple

BOMBE 1Z KAPICA Simpaticne pljuce
koje ispaljuju torte samo su detalj
otkacenog dizajna kojim igra obiluje

biste unaprijed planirali svoj put kroz
njega. Ovo naglasavanje razine tezine
bitno je ne samo zbog poznavatelja
-nego i onih koji to nisu. Naime, na
temelju izgleda glavnog lika koji vas sa
smijesSkom gleda s kutije kao i samog
imena igre, netko bi mogao pomisliti da
se radi o zabavi za malu djecu. No nista
nije dalje od istine!

primjer, sloziti nekoliko

drvenih blokova i od njih napraviti stepenice
ne bi trebalo biti problem, no zbog njihove
male tezine to moze biti prakti¢ki nemoguce
- kao da slazete perje a ne drvene kocke.

Na srecu, leveli su podijeljeni na velik broj
krac¢ih dionica, a na svakoj od njih obnavlja
vam se ukupni broj Zivota tako da vjesti
igrac uz malo srece ne bi trebao imati vecih

VEC JE PRVI LittleBigPlanet donio iznimno
mocan editor kojim su vjesti igraci stvorili
najrazlicitije kreacije u Sarmantnom svijetu
krpenih ¢ovjeculjaka. No dvojka je u svim
podrugjima otisla korak naprijed. Ako ste Citali
nase ranije dojmove o igri, sasvim sigurno znate
neke od elemenata koji su se promijenili, no
istina je da ¢e ¢ak i iskusnim korisnicima editora
iz prvog dijela trebati sati i dani da shvate 3to sve
novo moze dvojka. Nove mogucnosti kontrole
nad objektima, povezivanja objekata na razlicite
nacine, modificiranja svakog malenog aspekta
ponasanja svakog dijela vase kreacije - od

razine elasti¢nosti svake opruge do duzine svake
pojedine veze, brzine vrtnje svakog rotora...
uglavnom, da ne kompliciramo: moguce je
modificirati svaki djeli¢ svijeta koji kreirate

a najbolji dokaz $to je sve moguce napraviti
genijalni su leveli originalne avanture - od kojih
je svaki u potpunosti napravljen editorom koji
dolazi uzigru.

Naglasit ¢emo samo dva po nasem misljenju
klju¢na elementa koji iz korijena mijenjaju

razinu kreacije o kojoj govorimo. Prvi je taj

da kreirane levele sada mozemo povezivati

Corner Editing

B
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ity bils to your
hout Fesoting to
other.

Object Capturing

Making Levels 1
Making Levels 2
Making Levels 3

UCENJE PRIJE KREIRANJA Vise od 50 tutoriala
podutit e vas koristenju razlicitih aspekata
editora, a da ovladate svim njegovim alatima,
trebat ¢e vam dani

...ILI NAPRAVI ..dok vam drugi objasnjavaju kako
da nesto napravite i pruzaju priliku da odmah i
isprobate opisanu proceduru

pomocu posebnog portala - $to znadi da
ogranicenje prostora prakticki ne postoji jer je
vise nekadasnjih “levela” sada moguce povezati u
jedan slijed. Vec je to velika promjena u odnosu
na original, gdje je svaki level bio ograni¢en
koli¢éinom sadrzaja. Druga promjena je takozvana
stampana plocica na koju je moguce smanijiti
razlicite elemente koji predstavljaju “pamet”

iza pokretanja objekata i likova te na taj nacin
umjetna inteligencija koju smo u prosloj igri
morali kreirati od velikih mehanickih objekata
sada zaista stane u glavu svakog pojedinog lika.
To znadi da je i komplicirane “strojeve” moguce
sastaviti na malom prostoru, sto opet olaksava
modeliranje kompleksnih sadrzaja.

Vec ta dva elementa samostalno, a posebno u
kombinaciji s brojnim drugim poboljsanjima
editora koje donosi LittleBigPlanet 2, omogucuju
da igraci s dovoljno maste i strpljivosti naprave
ne samo originalne levele s LBP tematikom nego
cijele nove igre koje ¢emo moci downloadati

i isprobavati. Eh, kad se sjetimo kriticara koji

su u doba PlayStationa govorili da ¢e konzole
ograniciti kreativnost svojih korisnika jer ne
omogucuju razvoj i modificiranje sadrzaja...

R e R R

POGLEDAJ...
Neki tutoriali samo su kratki filmici...

SVE JE MOGUCE NAMJESTITI Svaki objekt sada
ima svoju plocu s kontrolama putem kojih mozete
modificirati njegove karakteristike, a jednako
takvu plo¢u ima i sam level za koji je moguce
namjestati mnogobrojne detalje

VESELO SKAKUTANJE

Pri igranju vise igraca kamera
se odmice da bi vas sve drzala
u kadru

problema sve do zavrsnih levela. No ne svida
nam se $to sreca uopce igra neku ulogu. A
Cini se da je ima posebno kod odredivanja
na koji cete sloj igrace povrsine doskociti.
Naime, LBP2 zadrzao je koncept prostora

za igru podijeljenog na tri razine - prednju,
srednju i udaljenu - pri ¢emu igra¢ izmedu

2 . Sami leveli i nisu posebno teski dok

‘- ne prijedete pola igre — barem ne
o po svojem dizajnu. Izazov povecava

b . W & B o C

, jOSizprvog dijela poznat fizi¢ki

lako joj ime zvuéi neozbiljno a glavni lik je krpena
lutkica, ovo definitivno nije igra za djecu

model zbog kojeg
vecina objekata nema
onu tezinu koju biste
ocekivali. To ukljucuje
samog Sackboya kojeg
je iznimo tesko precizno
zaustaviti pri doskoku, ali i
predmete koje pomicete pri
svladavanju prepreka. Na

njih moze samostalno preskakivati, ali ga

i sama igra prebacuje naprijed-nazad vec
prema konstelaciji prepreka u levelu. Kao i
fizicki model, ovo je u nekim situacijama vrlo
neintuitivno te moze rezultirati frustracijama.
Kao i prvi dio, cijelu je pricu moguce igrati
kooperativno s do cetiri igraca odjednom.
Tako vam je omogucen i pristup odredenim
lokacijama na koje jedan lik sam ne moze

ROBOTSKI NEPAMETNI

Protivnici obi¢no imaju osjetljivo mjesto

koje treba napasti pa ih samo morat
izbjegavati dok vam ne okrenu leda €. 26lasePopit

ELJACA 2011.




_ Recenzije
)

OVISNO O RASPOLOZENJU

Mnogi objekti koje u tijeku

igre skupljate

predstavijaju odjecu, materijale i ukrase

kojima je moguce mijgnj_a
postaje bitno u grupnoj igri,

ti svoj lik. To
kada je dobro

uo¢avanje svog lika iznimno vazno = no

zbog 3arenila nekih Ievgla_
ni kad ste sami. Ipak, u igri

nije naodmet
s prijateljima

¢uj jeps je obavite
reporu¢ujemo da uljepsavanje obav

:a p%éetku levela, jer dok se vi sredujete,
ostali vas moraju strpljivo cekati...

O 0000 0006 e« g4
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SMRT ZA NEKOLIKO
SEKUNDI

Struja, vatra, voda, plin - za
Sackboya je sve smrtonosno

BALO ;

U editortl mozete koristiti

samo objekte i materijale

koje.pronadete u igri - zato je
~vazno skupljati

dospjeti. To nikad nisu dijelovi levela

koji su presudni za napredovanje, no
skrivaju dodatne predmete pa je 100

posto sadrzaja igre moguce otkriti samo

u drustvu. Mrezno igranje moguce je na
jednoj konzoli ili putem interneta, i to na
principu uklju¢ivanja u bilo kojem trenutku,
na bilo kojem levelu. No razmislite dva

puta prije nego prihvatite prijatelja koji
vam se pozeli pridruziti - jer to vam nece
olaksati nego otezati igranje. Naime, pri
grupnom igranju kamera pokusava pratiti
sve igrace, ali povremeno ce je povudi onaj
koji najvise odmakne naprijed pa dodatni
igraci povecavaju sansu za gubitak Zivota -
posebno na tezim dionicama. Uz to, hvataljka
koja je u mnogim levelima alat potreban za
svladavanje prepreka u grupnom igranju

oZe postati nacin da jedan igrac

drugoga - slucajno ili namjerno -

SAMO IZGLEDA KAOTIENO
Zapravo je vecina levela vrlo
dobro organizirana a dojam
kaosa pazljivo konstruiran

SVI ZANROVI ZA SVE UKUSE

DA JE EDITOROM u LittleBigPlanetu 2 moguce
napraviti zaista svasta programeri i dizajneri studija
Media Molecule dokazali su kroz brojne mini igre
razbacane kroz glavnu pri¢u. Mnoge od njih mozete
sasvim lako propustiti ako ne pazite jer su kljucevi
koji ih otklju¢avaju skriveni po levelima price. Kao

i u proslom nastavku, svaki kljuci¢ znaci pristup
jednoj od mini igara, koje su ovaj put mnogo

originalnije i raznovrsnije. Neke su namijenjene
jednom igracu, no najveci broj omogucuje da

se vise igraca u isto vrijeme natjece u osvajanju
sto veceg broja bodova na najrazlicitije nacine.
Tako smo vidjeli pucacke igre, logicke, jurnjave i
varijacije na temu poznatih hitova - a sasvim smo
sigurni da ¢e njihovi primjeri inspirirati igrace LBP2
da stvore jos originalnije kreacije.

KOLEKCIJA RAZLICITOSTI Platformske, pucacke, jurnjava, logicke...izmedu levela price razbacane su

visokokvalitetne mini igre najrazli¢itijih Zanrova

NATJECANJE | NAGRADE Osim 3to se s prijateljima mozete usporedivati u broju postignutih bodova,
ovisno o koli¢ini bodova mozete zaraditi i razlicite nagrade

Lelujava fizika i problemi

s prolaskom izmedu
slojeva igrace povrsine i
dalje su prisutni

povuce u ponor. To, kao $to mozete i zamisliti,
rezultira prilicnim prepirkama izmedu
suigraca.

No koliko god inovativna, simpati¢na i vesela

bila, platformska igra nije klju¢ni sadrzaj diska

oznacenog s LittleBigPlanet 2. Najvaznija je
opcija“My Moon” u osnovnom izborniku
koja, kao $to znaju svi koji su igrali prvi dio,
skriva editor levela. A ono $to jednostavno

ne mogu shvatiti svi oni koji taj editor
nisu pokrenuli jest to da se radi o

alatu kojim je moguce napraviti '
prakticki sve sto zamislite.

Samo za primjer, svi leveli

koje u igri vidite napravljeni

su njime.

Bez imalo potrebe za

programiranjem, editor

vam omogucuje da

od svakog materijala

koji igra poznaje kreirate

objekte, dodate im razlicite

osobine, povezete s pomi¢nim

dijelovima prema potrebi, definirate

kretanje automatiziranih likova

koji mogu biti prijateljski ili

neprijateljski nastrojeni prema

www.gameplay.hr




U ISTOM PAKETU

TO STO NA KUTUJI pise LittleBigPlanet 2 ne
znadi da je ta igra jedina koja dolazi u njoj.
Naime, na istom disku nalazi se i igra Sackboy’s
Prehistoric Moves, koju je potrebno prvo
instalirati na hard disk PlayStationa 3 da biste
je mogli pokrenuti. Namijenjena igri u drustvu
i PlayStation Move kontroleru, SPM jednom
igraéu omogucuje da manipulira okolinom
koriste¢i Move, dok se ostali probijaju prema
kraju levela uz njegovu pomo¢.

Inicijalno napravljen kao demo kojim su se
trebale pokazati moguénosti Movea u LBP
okruzenju, Sackboy’s Prehistoric Moves moze
se odvojeno kupiti na PlayStation Networku i
zapravo s LittleBigPlanetom 2 nema puno veze.
Cak je i baziran na engineu prvog dijela pa vam
se moze (ispravno) ¢initi da vizualna kvaliteta
njegove grafike nije jednaka onoj u LBP2. A da
ne spominjemo da se sadrzaji koje otkljucate u
‘velikoj’ igri ne mogu iskoristiti ovdje.

Ipak, ne treba biti previse kritican prema
besplatnom dodatnom sadrzaju. Konceptom
sli¢an kooperativhom igranju Super Mario
Galaxyja, Sackboy’s Prehistoric Moves je
prili¢no dobra zabava za dva ili viSe igraca

koji na raspolaganju imaju PS Move a zZele
malo drugacije iskustvo od onog koje pruza
originalna igra.

NEMA NAGRADA U SPM-u skupljate samo
bodove, a ne i dodatne objekte koje pronalazite
po ostalim levelima LBP-a

RUZICASTA JE NAJVAZNIJA BOJA

Svaki ruzi¢asti objekt moguce je iskoristiti
pomocu PlayStation Move kontrolera i pomoci
partnerima u igri da svladaju neku prepreku

ORIGINALNOST NE PRESUSUJE
Kreativnost dizajnera iz Media Moleculea i u
ovoj je suzenoj varijanti igre dosla do izrazaja

GAMEPLAY VELJACA 2011.

NECES M1 POBJECI!
Hvatanje za partnera
treba izbjegavati jer

nije pristojno — osim u
situacijama kad je to nacin
svladavanja prepreka

[EE

Vol

PRIJATELJI BEZ MOZGA

Maleni roboti koji vas slijede ili bjeze od vas
na nekim ¢e levelima biti dodatni zadatak o
kojem treba razmisljati

DIVOVSKI MEHANIZMI
/\U borbama s bossovima do izrazaja dolazi ¢injenica

da cijelu igru pokrec
procesa koji se unj

ece set pravila, tj. da je iza S\(ako_g
oj odvija detaljno konstruirani

mehanizam. Naime, njihovo ponasanje strogo Jé

definirano, napadi uvijek jednakog

redoslijeda, naci

i vrste, a kad ih jednom upoznate, to ih ¢ini laganim

za svladavanje.

SVE JE NATJECANJE lako igrate kooperativno,
u igri u drustvu svaki level je ujedno i

JAHANJE NA ZECEVIMA
Cupasta stvorenja samo
su jedno od ‘vozila' kojima
mozete upravijati u igri

glavnom junaku i jos mnogo toga. Ako ste
koristili editor u prvom dijelu, znajte da ovaj
daje mnogo vise mogucnosti (detaljnije u
obliznjem okviru), no kao i grupno igranje, ni
grupno kreiranje levela nije bas lako — iako
jest moguce.

Nama mozda najzabavniji aspekt editora
je to da, iako njime mozete napraviti bilo
3to, nije uvijek na prvu lako reci kako
nesto napraviti. Zelite li, na primjer,
konstruirati robota koji ¢e bljuvati

vatru, treba razmisliti kako ga

izgraditi, koje dijelove mu uciniti
pomi¢nima a koje ne, kako osigurati

da se ne srusi pri kretanju, kako

mu definirati i ograniciti putanju...
Uglavnom, zato $to je baziran na

¢vrstim pravilima a cijela igra na
odredenim zakonitostima, sam

editor je neiscrpno bogata kreativno-
logi¢ka zabava za mastovite i strpljive
igrace. A da se kreirani leveli mogu
podijeliti preko interneta, to vam sasvim
sigurno nije novost, kao ni Cinjenica

da je 2 milijuna ve¢ postojecih

levela iz prvog dijela moguce ucitati

u dvojku i koristiti odmah ¢im je
pokrenete.

natjecanje u skupljanju bodova

Aim your RoboBun with @, press € to jump,
and grit your teeth for VICTORY!

Sveukupno, LittleBigPlanet 2 tako je vrlo
bogat paket. Tu je pristup kreacijama koje je
stvorila i stvara mastovita zajednica kreativnih
igraca — a kao $to je netko rekao: ako je i jedan
posto od svih tako napravljenih levela dobar,
znadi da se radi o igri s nekoliko desetaka
tisu¢a dobrih levela. S obzirom na toliku
koli¢inu besplatno  , dostupnog gotovog
sadrzaja, tek \ nadrugo mjesto
u ponudi %) dolaze originalni
| leveli price, a na
trec¢e sam editor,
kojim se sasvim
sigurno nece
zabavljati svi koji kupe
LBP2. Jer kreirati je teSko
a uzivati plodove tude kreacije
mnogo lakse. No osjecaj da ste
stvorili nesto $to funkcionira
i uveseljava druge ispunjava
vas na sasvim poseban nacin s
kojim se niti zavrsavanje 10.000
tudih levela ne moze mijeriti.

A LittleBigPlanet 2 - kao i
njegov prethodnik — posebni
su upravo zbog toga.
_Berislav Jozi¢

| exclusive | R}

" LittleBigPlanet 2

MEDIA MOLECULE / SCE
GRAFIKA

Virlo taktilno - kao da je igra naprav- 1 9

ljena snimanjem stvanih objekata

ZVUK p

Dobar odabir glazbe najrazlictjn 4, 6
stilova >

IGRIVOST

" Dva su aspekta: platformski kojije 16

jzvrstan i kreativni koji je jo bolji

U startu vam je na raspolaganju vise 2 CI
| od 2 milijuna levela. A broj raste...

Inovativni i vrlo raznovrsni

¥ g gotovi leveli te editor kojim

mozete napraviti prakticki sve

Lelujava fizika i povremeno
problematicno prebacivanj
izmedu slojeva igrace povriine

KONAENO

Jos uvijek inovativan platformer
nadograden svemocnim editorom. Ako
ste kreativni, dodajte tri boda.
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STRPL)IVO Ako ste
ranjeni, pricekajte
neko vrijeme u
zaklonu jer junastyo
se ne isplati
pogotovo ako je |
protivnik u fenku

PRIPREME za
organizirani
pjesacki
napad uz
obavezno
isprobavanje
bacaca

plamena

+~ GLAVOM KROZ ZID Oklopna bojna uz
| zvukove rock ‘n’ rolla kasnih Sezdesetih
krece u slisret ruskom oklopu =

SAMO ZA NAJVJES
Probali sm jati
helikoptert

No U hapucava

1AKO JE M16
PRECIZNIJI,
volimo zvuk i
snagu dobrog
hrdavog
Kalasnjikova

IANR FPS

IGRACI 2-32
GODINE 16+
IZLAZI U PRODAJI

Battlefiel

kao igra ekskluzivna za
PC, serijal Battlefield je
godinama stjecao vjerne
fanove, a proslogodisnjim
Bad Companyjem 2
ostvario je najveci i
sasvim zasluzeni uspjeh.
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odli¢nog Battlefielda 1942 koji nas je upoznao
s carima arkadnog upravljanja vozilima i
ozbiljnog napucavanja, EA i DICE su sklepali
ne bas uspjesni Battlefield: Vietnam koji nas
je nakratko (tocnije receno, dok smo cekali
Battlefield 2) vratio u Vijetnamski rat.

Ne bas uspjesan potez sudedi po tome da

su igraci i dalje viSe ganjali stari Battlefield

i njegove ekspanzije, pa je pomalo ¢udno

da su autori upravo tu eru svoje i americke
povijesti odlucili oziviti u prvom dodatku za
Bad Company 2. Ipak, znatizelja je prevagnula
i odlucili smo aktivirati zapustene vojnicke
karijere kupnjom Vietnama samo kako bismo
provjerili sadrzaj i odigrali nekoliko partija
koliko ¢e po nasoj procjeni biti dovoljno da se
uvjerimo kako smo se Bad Companyja 2
naigrali i viSe nas niSta ne moze vratiti
aktivnijem druzenju.

Srecom ili nazalost, Vietnam nas je proslih
nekoliko tjedana okupirao kao malo koja igra u

jamrali da za tu cijenu dobivamo premalo
sadrZaja, tako da je 13 eura vise nego posteno
pogotovo ako pogledamo DLC-ove za CoD koji
nude samo nove/stare mape, dok u slucaju
Vietnama dobivamo gotovo ¢itavu novu igru.
Naime, zbog unikatnog okruzenja, novih mapa,
oruzja, vozila, pa ¢ak i igrivosti Vietnam djeluje

s,

PREMDA JE 1Z OSTATKA teksta vidljivo da
Vietnam hvalimo na sva usta, zapazili smo
neke sitne detalje koji su autorima slu¢ajno/
namjerno promaknuli. Primjerice, bilo bi
logi¢no ocekivati da pucanjem u leda vojnika
bacacem plamena izazovemo lijepu eksploziju
ili efekt “Iron-man”, no umjesto toga on

umire kao i svi ostali likovi. Druga stvar su
objekti poput zidova hrama na mapi Cao

Son Temple koji su za razliku od vecine
drugih zdanja neunistivi. Pomalo bezveze

jer sumnjamo da bi ostali na mjestu nakon
nekoliko granata/TNT-a, pa umjesto da si sami
stvorimo prolaz, ograni¢eni smo na dva-tri
uska mjesta koja valja krvavo osvojiti, §to uz

PROIZVOBAC DICE PY
IZDAVAE ELECTRONIC ARTS
HTTP.//www.battlefieldbadcom- a O m a n ! - I e n a m
pany2.com
OPTIMALNAPC KONFIGURACIJA 4
Nezahvalno je tvrditi da je Vietnam bolji od Bad Companyja 2 s obzirom
. oo . . e W . v ’
A na to da se radi o ekspanziji spomenutog, no tvrdnja da je rijec o odli¢noj
svoju danasnju b . N . v v i -
muaduponaiie — TIFEZNOJ PUCacini od koje se tesko odlijepiti stoji
moze zahvaliti prvim
"05/0VimaU5€qu/U Dok su ostale pucacine nakon izlaska poduzem gamerskom stazu. Nazalost jer opet kao zaseban proizvod i ¢udimo se kako se kao
Battlefield te se njihove mahom dobivale DLC-ove, odnosno slackamo u svim drugim igrama i drudtvenom takav nije pojavio na trzistu. Battlefield 1943,
’:r’;g;‘;zgi;zq:;:dma sadrzaje koji su se naplacivali, ekipa DICE-a je Zivotu (to nas doduse manje zabrinjava), a koji doduse jos uvijek ¢ekamo za PC, za Xbox
ol Sve{/ezano besplatno nadogradivala Bad Company 2 srecom jer je Vietnam potpuno novo iskustvo 360 i PlayStation 3 objavljen je kao novi naslov,
zamultiplayer. Zapocet i radila na ekspanziji koja je u pocetku koje bismo igrali i da se prodaje po punoj dok je sav sadrzaj Vietnama ukomponiran
prije desetak godina izazvala mnoge nedoumice. Naime, nakon cijeni. Dobro, pretjerujemo jer bismo tada u oko dva 2 GB posljednje zakrpe za Bad

Company 2 i prakticki kupujemo samo kljuc
kojim ¢emo ga aktivirati bez ikakvih posebnih

Trenutaéno jedno od
najjacih i najzabavnijih
multiplayer iskustava

dokazane mogucnosti enginea Frostbite nema
previse logike.

b

KULTURNA BASTINA Neprijatelji i vegetacija padaju
od eksplozija bacaca granata, ali ne i drevne zidine koje
su neunistive

www.gameplay.hr



unistenja, zasjeli smo u kut
i mirno ¢ekali neoprezne
protivnike

Flippy338 <M16> corsairt

downloadanja klijenta igre ili dodatnih

datoteka.

lako se pokrece istom izvrsnom datotekom,

Vietnam posjeduje svoj zasebni uvodni ekran,

no za igranje nece biti potrebno kreirati novi
lik nego ¢e posluziti i onaj stari. Da

stvar bude bolja, neovisno o igri
koju igrate (BC2 ili Vietnam),
iskustvo se uredno pribraja,
napreduje se po nivoima i
otklju¢avaju se novi predmeti
i mogucnosti o cemu Cete biti
obavijesteni vrlo jasnom
porukom usred igre. Zbog
toga Ce veterani imati
odredenu prednost nad
noobovima, no opet ne
toliko drasti¢no veliku
kao u Bad Companyju
s obzirom na to da su
napredni gadgeti i
oruzja nedostupni, $to
jeilogicno jer ipak se
vracamo Cetrdesetak
godina unazad.

Klase su kao i u slu¢aju Bad
Companyja 2 identicne,
no prilagodene razdoblju
u kojem se igra odvija.
Tako primjerice inZzenjerac
popravlja vozila “let-
lampom”, dok je umjesto C4
izvidacu na raspolaganju
klasican TNT. Sli¢na je
stvar i s arsenalom oruzja
uz jednu vaznu novost:

LJACA 2011.

SACEKUSA Nakon aktiviram

W

TEHNOLOSKA
OMOC Od dima

“he vidimosiluete

protivnika, no smediT!
trokutici jasno odaj
njihov polozaj .

COMBO TRENUTAK Hitac, voznja
unazad, popravak, voznja naprijed,
hitac i tako ¢itavu partiju - score je bio
vise nego zavidan

lako dolazi u obliku DLC paketa, toliko je sadrzajan i
igriv da bi se mogao prodavati kao samostalna igra

baca¢ plamena. Spomenuto oruzje mogu
nositi sve klase i premda je na daljinu potpuno
beskorisno, u rovovskom ratovanju i ¢is¢enju
bunkera nema mu ravnog. Ne toliko zbog
same vatrene moci koju ne treba zanemariti,
nego zbog izazivanja panike s obzirom na to
da vatrenu stihiju naj¢e$ce izazivamo u uskim
prostorima u kojima igraci koji bjeze zapinju
jedni za druge i pucaju u svim smjerovima.
Priliku za isprobavanje ovog strasnog oruzja
imat ¢emo na uskim prolazima gotovo

svih mapa koje su sve potpuno nove i

igrive u modovima Conquest, Rush, Squad

ZA RAZLIKU OD “mobilnog” Bad Companyja 2,
borbe u Vietnamu su uglavnom pjesacke, iako
vozila nisu zanemarena. Izdvojili bismo tesko
naoruzane patrolne ¢éamce koje mrzimo iz

dna duse ako smo na kopnu i obozavamo ih u
slu¢aju da rukujemo nekom od fiksnih strojnica
na krmi ili pramcu, a bez Hueyja bi prikaz rata u
Vijetnamu bio nepotpun. Spomenuti helikopter
je u rukama iskusnog pilota smrtonosno oruzje
s obzirom na to da osim raketa posjeduje dvije
teske strojnice kojima rukuju putnici i siju smrt
s visina. Kad ve¢ spominjemo vozila, recimo

i kako u njima mozemo poslusati nekoliko
pjesmuljaka iz tog doba, $to je zgodna fora
preuzeta iz prvog BF: Vietnama.

PREVELIKA PREDNOST Na pocetku partije
prema ¢amcima jurisa pola ekipe zbog
nevjerojatne vatrene moci

Deathmatch i Squad Rush. Dodan je i dramski
efekt prilikom ucitavanja mape i nakon
zavrsetka partije u stilu americkih vijesti tog
doba. Inicijalno su bile igrive nove mape Phu
Bai Valley, Hill 137, Vantage Point i Cao Son
Temple, dok se peta, Operation Hastings
(povratni¢ka iz “starog” Vietnama), otkljucala
na 69 milijuna timskih akcija. Vidljivo je
kako su sve mape bez iznimke detaljno
osmisljene i dizajnirane, pa nas, primjerice, u
prvoj fazi Hilla 137 nakon raznosenja dvaju
kontrolnih mjesta nadlijec¢u zrakoplovi

i izbacuju napalm ¢iji je u¢inak vidljiv u
posljednjoj fazi. Uistinu je zastrasujuce
pogledati prema vrhu vatrom opustosenog
brda ¢iji dijelovi jos tinjaju i znati da iza
svakog kamena vreba opasni neprijatelj koji
jedva ¢eka nas krivi korak.

Dok su sli¢ne igre na temu rata u Vijetnamu
uglavnom propadale zbog redovitog
uvrstavanja gustih prasuma u kojima

ne vidimo nista osim zelenila na metar
udaljenosti, autori su uspjesno izbjegli tu
zamku i kreirali raznolika podrucja poput
rizinih polja, zaselaka s gomilom kuceraka
koji ne pruzaju gotovo nikakav zaklon,
tunela i rovova, prirodnih spilja, hramova

i mnostvo drugih detalja zbog kojih je

na svakom koraku ocito da ratujemo u
Vijetnamu. Mjesta za skrivanje i zasjede je
vise nego dovoljno ¢ak i bez nepregledne
dzungle, no svatko s imalo iskustva u
takvom okolisu mozZe raspoznati neprijatelja
od okruzenja i na vrijeme reagirati - snajperi
su druga pri¢a, no njih se ovaj dio i ne tice.
Da ne duljimo, jer nas ekipa na serveru
¢eka, Battlefield: Bad Company 2 - Vietnam
pretvara ionako odli¢nu igru u potpuno
novo iskustvo koje svim ljubiteljima dobre
akcije mozemo mirne duse preporuciti.
_Damir Radesic¢

NADOGRADNJA
Igranjem Vietnama
otkljucavate
gadgete i oruzja i
u originalnom Bad
_Companyju 2

Battlefield: Bad
Company 2 - Vietnam

DICE / ELECTRONIC ARTS

1 Odliéni efekti i do detalja

razradene mape

Psovke i kikovi su ratna 1 7
svakodnevica (

IGRIVOST

* Odlicno balansirana oruzja i uvijek 19

puni serveri

TRAJNOST

| Sigurno e nas zabavljati do 1 8

Battlefielda 3

Stalno aktivni i popunjeni
serveri jamce kvalitetnu
zabavu.

Nekad je nakon videsatne
seanse tesko pozdraviti se s
ekipom i otici na spavanje.

KONACNO

| lonako odli¢ni Bad Company 2 dobio je
jos bolju ekspanziju pristupacne cijene
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- ONLINE
Kompetitivho
online

vz NISMSIRNIE.
nije nesto u

c¢emu Cete |,
pronaci

R LANCELOT Trebalo mi je jos jedno
je uvodnog dijela igre kako bih

P
 shval éw‘de tu zapravo rije¢

ZANR AKCIJSKI RPG
IGRACI 1 (8 ONLINE)
GODINE 18+

IZLAZI U PRODAJI
PROIZVOBAC REALITY PUMP

1ZDAVAE SOUTHPEAK INTERACTIVES

HTTP//www.twoworlds2.com
OPTIMALNA PC KONFIGURACIJA 4

Two Worlds smo igrali

jos prije nepune Cetiri
godine, a u kojemu nismo
pretjerano uzivali buduci
da poljski razvojni tim
Reality Pump prakticki
nije izdao gotov proizvod.
Igra je unatoc potencijalu
velikog open-world RPG-a
nalik na Oblivion propala
u viastitoj kolotecini
bugova i glitcheva kojima
Je bila toliko zatrpana da
se i povratak na Gothic 3
tada cinio inteligentnijim
potezom.
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Two Worlds I

TELEPORT Vjerujte,
da ova igra nema
Teleport Stoneove,
vjerojatno je nikad:
ne bismo preporucili

DIZAJN interijera je d
generickih detalja

PRICA je zanimljiva tek u
odredenim trenucima, no
u globalu je jako dosadna
i predvidljiva

Ovakav nastavak nismo ocekivali

ENY 0d originalnog Two Worldsa ocekivalo
é:{,ﬁ se mnogo, a dobili smo samo
neoriginalan i pokvaren proizvod namijenjen
prije svega vrlo tolerantnim ljubiteljima
Elder Scrollsa koji su s viemenom razvili jak
imunitet na bugove, glitcheve i opcenitu
nedoradenost (uh, sav utrnem kad se sjetim
Daggerfalla). Upravo zbog toga malotko

se nastavku iskreno veselio, jer malotko je
dosegao tu razinu mazohizma, no s druge
strane, postojala je nada da ¢e poljski Reality
Pump Studios zasukati rukave i ¢uti jecanje
ocajnih fanova.

POLJACI SU CULI

Two Worlds Il je napredak u svakome pogledu
i s time definitivno treba zapoceti ovu
recenziju, buduci da na radikalna poboljsanja
nastavka ispodprosjecnih naslova nismo
navikli. Ono sto je (ponovo) specifi¢no za TW2
jest to da se osjeca kao staromodni pisijaski
RPG, u $to sam se uvjerio igrajuci zapravo
verziju za Xbox 360. Ne mislim pritom samo
na za konzole nestandardno kompleksno
sucelje, nego i na izbornike (o tome kasnije),
te sveukupan osjecaj prilikom kontroliranja
lika koji me neodoljivo asocirao na igranje
desetak godina starih akcijskih RPG-ova i
hack 'n’slasheva iz treceg lica putem tipki
WASD. Smatram da nije rije¢ o cjepidlacenju,
budu¢i da me taj dojam drzao cijelo vrijeme
provedeno uz igru, od same kreacije lika do
jednostavnog pristupa borbi koji je vrlo ocito
inicijalno konstruiran za tipke mi3a. Vjerujem
da ¢e neki od vas shvatiti o ¢emu pisem

kada spomenem da me sli¢an osjecaj pratio

tijekom igranja Sacreda 2 na konzoli. TW2 je
u svakom pogledu krajnje neoriginalna igra,
koja djeluje kao nekakva kompilacija igracih

i dizajnerskih kliseja klasi¢nog zapadnjackog
RPG-a, no koja iznenadujuce dobro
funkcionira. Neosporno je da ¢e se u prvom
redu svidjeti fanovima Obliviona, od kojeg
kupi najvise elemenata i na koji neodoljivo
podsjeca, bilo vizualno bilo igracki. Dakako,
to se prije svega odnosi na otvoreni pristup
igranju u golemome svijetu, u kojem se, na
veliko zadovoljstvo svih vlasnika prethodnika,
sada mnogo jednostavnije snaci. lako fali jo$
jedan zoom-in (sada sam picajzla, priznajem),
mapa svijeta je pregledna, a postavljanje
aktivnih waypointova na bilo koji djeli¢ mape
¢ini putovanja ugodnim, premda dizajn levela
ponekad ne dopusta potpunu slobodu. U
tom slucaju, kada ste prisiljeni pratiti ceste i
putove, spas ¢ete pronaci u jahanju. Konja.

1ZGUBIO SAM SE!

Ovo je jako kompleksan RPG, a situaciju
dodatno zagorcavaju totalno zbrkani,
nepregledni i razbacani izbornici koji su na
razini grozote iz Sacreda 2. No nakon uvodnih
sat vremena vjerojatno biste se trebali
naviknuti na kaos u inventaru, na neshvatljivo
siromasan i nezastupljen skill & atributes
tree, te na nepotrebno kompliciran nacin
kombiniranja i selektiranja spellova. Taman
kad se naviknete da spellovima manipulirate
urnebesnom kombinacijom tipki do kojih cete
vrlo vjerojatno doci frustriranim nasumic¢nim
pritiskanjem bumpera, triggera i analoga,
igra ¢e vas upoznati s opcijom unapredivanja

itema i oruzja, te kovanjem i svojevrsnim
oblikom alkemije, $to doista nema smisla
opisivati. Svi ti dodatni elementi, uklju¢ujuci
i lockpicking, standard su ovakvog tipa RPG-
a, koje mozete shvatiti i kao jednostavne
mini igre, kojih cete se zasigurno zasititi
nakon prvih desetak ponavljanja. S druge
strane, imamo akcijsku porciju igre i borbu
koja pruza mnogo vise fleksibilnosti i opcija
nego biste to od jednog RPG-a ocekivali.
Naime, igra vas nikada nece ograniciti na
jednu odredenu klasu i predodreden put
unapredivanja lika. Vec tijekom (prilicno
dugotrajnog i informativnog) tutoriala
spoznat ¢ete da je glavni protagonist igre
prakticki svemocan, te da mu bacanje
spellova ide podjednako od ruke kao i bliska
borba. Donekle mogu reci da je klasificiranje

" Two Worlds kakav je
original trebao biti "

lika podredeno opremi i naoruzanju koje
koristite, no sve je to manifestirano u
potpuno otvorenom stilu, kada cete u
pokretu razvijati vlastiti lik bas onako kako
vi to Zelite i ne biti uvjetovani nekakvim
restrikcijama klasa. Dakle, ne morate biti
ograni¢eni na kojekakvog warriora, rangera,
thiefa i sorcerera, ali mozete, ako sav zaradeni
XP zelite utrositi u specifi¢ne atribute i
skillove. Borba je upravo zato jako zabavna,
jer iako ste u pocetku ograniceni na bazi¢ne
sposobnosti, s vremenom ce se na svaki

tip oruzja nadovezati odredeni ofenzivni i
defenzivni specijalni potezi koji imaju svoju

www.gameplay.hr



1
SEXY ORK U ovomesvijetu
orkovisu dobri¢ing Eto ti
1 Sad, Tolkiene!

T

TWO WORLDS 2 na osobnim racunalima u
high postavkama izgleda fantasti¢no, no ni na
konzolama nije ruzna igra, iako se primijeti
osjetan pad detalja i rezolucije. Stovise,
napredak u odnosu na original vidljiv je vec¢
na prvi pogled, no neoriginalnost se osjeti

i na ovom polju. Da li dizajneri nisu imali
dovoljno vremena da osmisle nesto originalnije
od vrlo ocite kopije Obliviona i Gospodara
prstenova koja je sveprisutna nesto je u

sto ne zZelim dublje ulaziti. | premda nisam
vidio, ni ¢uo, nesto novo, dizajn eksterijera

je vrlo lijep, zivahan i detaljan, a neki prizori
odusevljavaju. S druge pak strane, vecina

ANIMACIJE Cut-scene animacije su iznenadujuce zanimljivije, pogotovo one ak

KREACIJA LIKA
Kako god da
okrenete, glavni
protagonist ¢e na
kraju ipak izgledati
kao nasumicni
Sminkerski
nogometas

druge talijanske
nogometne lige

POTEZI U pocetku cete na

raspolaganju imati samo osnovne
“poteze, dok ce se prilikom

faprjedivanja i kupnje/lootanja
arati dodatni
¢ Righanevri

Potpuno slobodna i
otvorena igra u kojoj
nema nikakvih
restrikcija

interijera odiSe stereotipnim lai¢kim pogledom
na fantasy, prepuni su generickih objekata

koji se u sitno izmijenjenom kloniranom

obliku pojavljuju bezbroj puta. Dizajn likova je
gotovo podjednako neatraktivan i nemastovit,
a sve ste ove likove vec vidjeli. Da je stvar

jos gora potvrdujem i kritikom animacije
pokreta prilikom kretanja i borbe, koja je toliko
nezgrapna i ukoc¢ena da sam stekao dojam
kako bi i kontroliranje kamenoga golema
vjerojatno bilo fleksibilnije i dopadljivije. Usput
receno, ako Zelite doZivjeti najbolju mogucu
prezentacijsku kvalitetu, obavezno igrajte PC
verziju.

, koje su s

vremena na vrijeme prepune trashy, ali zabavnih, borilackih koreografija

GAMEPLAY VELJACA 2011.

karakteristicnu namjenu u svakoj situaciji,
pa osim raznolikog pristupa dolazi i

do visoke takti¢ke kvalitete, $to nisam
iskusio jos od Demon’s Soulsa. Pristup
Sandbox je vezan i na pri¢u, a TW2 nudi
impresivan broj sporednih questova, dok
i neobavezno istrazivanje i lootanje u
stilu Dungeon Siegea igri daju poseban
car. lako je velik dio questova temeljen

na onoj klasi¢noj formuli “pricaj s likom

A, odi do tocke B, skupi item, usput ubij
grupu odmetnika ili demona i vrati se”,

s vremena na vrijeme ti tekli¢ki zadaci
prerastu u nesto vise, pa se obicni side-
quest odjednom grana u nesto vise i
dobije vlastito mjesto u pri¢i. TW2 je
ogromna igra, i ne mislim pritom samo
na geografske dimenzije svijeta, nego i
na koli¢inu sadrzaja. Imat ¢ete pune ruke
posla s lootom, toliko da ¢ete gomilu
stvari prije baciti nego ih ¢uvati i prodati u
gradu kod shopkeepera, dok bi vas brojni
sekundarni i glavni questovi mogli drzati
i nekoliko desetaka sati uz igru. Ovo nije
savrien proizvod, brojni tehnicki nedostaci
koji su trovali original su i dalje prisutni,
no u mnogo manjoj koli¢ini. Ako ste voljeli
Oblivion, a pogotovo prvi Two Worlds,
nema ni najmanje sumnje da bi se ovaj
impresivno unaprijedeni nastavak mogao
pokazati idealnom tehnikom za krac¢enje
vremena do izlaska Skyrima.

_Darko Boti¢

IGR

| Jedan od zabavnijih RPG-ova u

zadnje vrijeme
S Y R S AL

Brojni questovi, gomila loota,
jolem svijet, online komponenta

% Brojni sidequestovi, golemi svijet,
" brojne mogucnosti pri razvoju
lika, osjecaj slobode, kolicina
o sadrzaja, kompleksnost...

Nemastovitost, neoriginalnost,
glitchevi, tehnicka
nedoradenost, dosadna prica...

Sigurna preporuka za sve ljubitelje
zapadnjackog open-world RPG-a
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® “KRALJICA TETOVAZRT kiavijatura, Vise
nece biti moguce odsvirati stvari od
D-_Dl:IMV-DUM-'IfRAS.!_ I F § | prveibezyjezbanja u pro modu.
osjecaj je nepracjenjiv, te vy | 4% 3

\vrijedi svake p?‘re.
! J

Holding a Chord and Arpeggiation
Swee nade Arpegglo

ing finger when moving from the F to the C.

62%

© @ chordiNote Holp

U SKoLicls
GITARE mogu se
nauciti korisne
stvari. Ovako
to izgleda s
a2\ akordimai
—arpeggiom.

ZA RAZLI
PRETHODNIKA i s|
igara, umjesto karijere, vise
¢emo vremena provoditi u

POWER CHORDS SA SMIJESKOM
Samo da pronadem treci prag i petu
Zicu, pa brzo skoknem na treci prag i

¢ ALS

Cetvrtu, pa peti...

ZANR GLAZBENI

IGRACI 1-7

GODINE 3+

IZLAZI U PRODAJI
PROIZVOBAC HARMONIX
IZDAVAC MTV GAMES /
ELECTRONIC ARTS
HTTP//www.rockband.com

£ POGLED UNATRAG

Prica Rock Banda pocinje
2006., kada su Harmonix
i RedOctane, suradnici
na serijalu Guitar Hero,
prodani odvojeno MTV-
ju, odnosno Activisionu.
RedOctane je zajedno s
Neversoftom nastavio
raditi na serijalu GH, a
Harmonix je uz izdasnu
pomoc¢ MTV-ja (prava

na pjesme i izvodace), te
Electronic Artsa poceo
rad na novom serijalu
Rock Band. Zanimljivo,
po rije¢ima Grega
LoPiccola, Harmonixova
potpredsjednika razvoja
projekta, Harmonix je jos
radeci na GH2 razmisljao
u uvodenju novih (i
pravih) instrumenata u
igru, a s trec¢im dijelom
izgleda da su u tome i
uspjeli.

-

o

76

Rock Band 3

Muziciranje nikada blize g

Da, znamo, obecali smo vam recenziju

Rock Banda 3 jo$ proslog mjeseca, ali
buduci da svih instrumenata jos nije ni bilo u
nasim ducanima, malo smo pricekali. | nismo
pozalili, a ni vama nece biti krivo, jer Rock
Band 3 sa starim instrumentima samo je jo$
jedan Rock Band u nizu, ¢ije mogucnosti svi
znamo - vrlo zabavna igra s nove 83 pjesme.
No s dodacima poput Pro-Drum Pro-Cymbal
kita, odnosno bubnjeva, ili Pro-gitare, ili
premijernih Pro-klavijatura, Rock Band 3
postaje zanimljivija i potpuno drugadija igra
od svih glazbeno-ritmi¢nih koje smo do sada
igrali. Ako smo s Guitar Herom bili odusevljeni
sviranjem plasti¢ne gitare s pet $arenih gumba,
onda bismo s Rock Bandom 3 trebali biti
zaludeni, jer ovo je vrli novi korak k sviranju,
uzivanju i u¢enju kroz zabavu, samo ako ste za
to voljni, odnosno ako imate dovoljno love za
instrumente koji vas zanimaju.

IGRANJE, SVIRANJE | ZEN
| tako smo dosli do onoga $to nam je u ovoj
recenziji nekako i najvaznije.
Samu igru i njen mehanizam
sviznamo i tu ne treba
previse trositi rijeci. lli nam
se na pocetku to samo tako
¢ini? Odsvirat ¢emo kao i do
sada te 83 stvari, razmisliti
i 0 kupovini novih s neta, ili
ubacivanju starih iz prethodnih
nastavaka, pocet ¢emo i s karijerom, ili
Rock Band turnejom, ali ubrzo i shvatiti
da nam igra ne da dalje. Za otvaranje
novih dijelova karijere porebno je

-~

zavrsiti i neke ciljeve koji se ticu instrumenata
na kojima sviramo, odnosno, kako to u igri kazu,
prikupljanja novih obozavatelja. | tek u odjeljku
s ciljevima shvacate da Rock Band 3 nije samo
glazbena igra u kojoj treba odsvirati sve stvari
sto bolje i $to prije radi izlaska novog nastavka.
Ovdje se nalaze prave male skole i tutoriali
novih (pro) instrumenata koji dolaze uz RB3.

A uz dosadasnje ciljeve poput pogadanja 500
nota u nizuy, ili zavrsavanja s odredenim brojem
zvjezdica, uz bubnjeve se moze nauciti i puno
ritmova, s klavijaturama nauciti prve korake
(no i znalci ¢e se imati ¢ime zabavljati), a uz
pro gitaru nauditi svirati doti¢nu, bez izgovora
tipa: “Eh, da mi je sad neka draga pjesma koju
bih mogao nauciti od pocetka do kraja’, jer
ima ih, pa ¢e dosadasnji razlozi svih ljenjivaca
glazbenog svijeta (i mi ukljuceni) biti prilicno
blijedi - napokon imamo softver i hardver s
kojim se istovremeno moze uciti i zabavljati. Ne
znamo jeste li dobro shvatili i mozete li uopce
pojmiti iz rijeci na papiru ono $to tupimo jos
od kako je RG3 najavljen, pa ¢emo ponoviti: U
ROCK BANDU 3 NAPOKON IMAMO SOFTVER

| HARDVER S KOJIM SE ISTOVREMENO MOZE
UCITI | BESKRAJNO ZABAVLIATI! Tri uskli¢nika
nekako bi ipak bila neprilicna. A kada zabava
pocne, pogotovo kada se zasvira u drustvy,
RB3 postaje ono ¢emu svi glazbenici teze -
nestajanje u zenu svirajuceg ushita. Da, na
valovima mjuze sve je moguce, a RB3 je toliko
dobar da se njime to moze i postici.

CIJENA USHITA
Ono o ¢emu smo odmah Zeljeli pisati i ono $to
dijeli RB3 od dosadasnijih igara je hardver, a tu

pravom sviranju

izborniku My goals

BAL
Begin.

sada, nazalost, postoje dvije strane medalje.
Zapravo tri, ali kakva bi to medalja s tri strane
bila? Hm...

Najkrace ¢emo o mikrofonima, jer bilo ih je

i prije, a sada je samo dodana moguc¢nost
pjevanja s tri mikrofona zajedno, sto ¢e zajedno
s instrumentima povecati bend na mogucih
sedam ¢lanova. Bubnjevi su unaprijedeni, te
su im dodane ¢inele, ali ne i fus ¢inela, Sto ¢e
razalostiti wanabe ili prave bubnjare, no tek
je sada bubnjanje postalo pravi gust. | puno
zahtjevniji, no sumnjamo da ce se itko zaliti.
Novi instrument je MIDI klavijatura s 25 tipki
koja stilom podsjeca na one iz osamdesetih,

" Napokon éemo na
pojedinim instrumentima
tocno nauciti odsvirati sve
Sto je i odsvirano "

objesene o vrat, kada su frajeri u svjetlucavim
odijelcima svirali klavijature stojeci. Ona je
mozda i najmanje zahtjevan instrument za
ovladavanije, jer, kao i svaki, moguce ju je svirati
u normalnom i pro modu. U normalnom se
koristi samo pet bijelih tipki, a na taj naci

www.gameplay.hr



CETVERO

U IGRI Ah,

more __ time kojeg li
3 gustanj

CEMO

2 =Band

o

Can't Fight the Funk
> 1,320 FANS
P

¢ubnNo?
Ne, samo

e-mol.

BEZ ALATA NEMA GUSTA

TUZNA JE CINJENICA da ¢e mnogi Rock Band 3
kupiti i odsvirati na staroj gitari, a RB3 tada ce
ostati tek jo3 jedna glazbena igra u nizu. Za vas
smo ga isprobali na svim pro instrumentima

pa ¢emo vam (osim mikrofona, gdje i nema
nesto novo) pokusati prenijeti impresije nove
pro generacije. Najjednostavnije bi trebalo biti
na klavijaturi. 25 tipki iznad kojih je nacrtano

i pet boja za lakse snalazenje mogu se koristiti
i u normal modu s ogranicenim brojem tipki.
Zgodna stvar s klavijaturom je da se MIDI
kontrolerom moze spojiti na komp te svirati

i neovisno o igri. Isto tako, bilo koja MIDI
klavijatura koju ve¢ imate mogla bi se koristiti

i s RB3, ali pomocu posebnog MIDI kontrolera
koji izraduje Mad Catz i stoji 39$. Mad Catzu
ponudi ima i ostale instrumente licencirane za
RB3.

Za bubnjevima smo odmah poludjeli.
Sumnjic¢avost je izazivao snare (dobos, onaj
crveni) koji na testnom modelu nije hvatao

bas svaki put, osim u uskoj sredini, $to nas je
naucilo preciznosti. Nakon nekoliko dana bas
pedala je proskripala, no nista sto podmazivanje
federa ne bi utisalo. Sve mane preusko slozenih
bubnjeva i loseg polozaja bas pedale (leda i vrat
otpadaju) zaboravljaju se istog trenutka kada

se neka stvar odlupa to¢no u savrsenom ritmu.
Tada ih vise nista ne bi izbacilo iz sobe, osim

lon Drum Rockera koji se za 250$ prodavao i

uz RB2, a malo je $iri i kvalitetniji. Spajanje bilo
kojih elektronickih bubnjeva s MIDI izlazom
preko Mad Catzova kontrolera nismo probali, ali
teoretski je moguce. A kako tek vrijedi odlupati i
Skolicu u igri s kompliciranijim ritmovima...

zauvijek
voljeti Rock

Za pro gitaru odmah ¢emo vam odati tajnu -
trpjet ¢emo je do ozujka i izlaska prave Squireove
gitare koju je moguce svirati u igri ili uklju¢enu

u pravo pojacalo. Za 280$ (Fender ve¢ prima
predbiljezbe), vjerojatno vrijedi svaku paru,

no vise o njoj kada nam i dopadne 3aka. Ovaj
srednji model, izmedu prave i one stare, zahtijeva
najvise ucenja od svih instrumenata u igri, ali
zato i garantira puno uspjeha na pravoj gitari
jednom kada se ovlada akordima i solazama.
Treba malo vremena kako bi se pohvatali te
shvatili RB3 tablature i znakovlje. Dobro je da se

svaki pritisnuti gumb na pragu vidi i na ekranu pa |
¢emo se naviknuti. No oni koji nesto znaju o gitari |

iznenadit ce se kada shvate da je u igri moguce
svirati prave akorde, $to nas je odmah odvuklo
na ekstremnu tezinu, da bismo primijetili kako je
extreme na pojedinim stvarima i preekstreman
te ubacuje i neke note viska. Ha! Na onoj staroj
to ne bismo ni skuzili. | da, osim Ramonesa bit ¢e
nemoguce odsvirati neku pjesmu od prve, kao do
sada, pa i na srednjem nivou teZine. Tome sluzi
odli¢na skola i trening. Losa strana pro gitare je
njena “nesvirljivost’, re¢eno rjecnikom gitarista.
Vrat je zbog koli¢ine gumba (Sest po pragu) malo
dumbav, pa bi i nekoliko akorda s bare hvatom
moglo izazvati bolove i gréeve u lijevoj ruci. No
sve je stvar navike i vjezbe. Najlosiji osjecaj daju
tzv. Zice pod desnom rukom. Navikli smo se
razlikovati Zice po njihovoj debljini, a ove ¢emo
tesko bez gledanja. Jos je losiji brljavo plasti¢ni
zvuk koji proizvode lupanjem po njima i to je
jedina stvar gdje ce pocetnicima nenaviklima

da iz njih izlazi zvuk biti lakse. Za svaki slucaj,
nemoijte ih divljacki udarati ili povlaciti. Jer
rezervnih nema.

@O@H

GITARA FRANKENSTEIN koji zacudo i radi. Radije $tedimo jo$ malo love za pravu.

GAMEPLAY VELJACA 2011.

U SKOLICI-CE
sve biti lijepo
objasnjeno

se mogu svirati i bas dionice u pjesmama.
Zahtjevniji pro mod koristi sve tipke, a 0

nivou tezine ovisi i koliko ¢e se upotrebljavati.

Klavijatura izgleda i najmanje krhka, tj.
odaje dojam da bi se mogla koristiti duze od
bubnjeva ili pro gitare.

** Svima koji sviraju

taj neopisivi osjecaj je
poznat. Ostali bi ga mogli
iskusiti u RB3 "

A Secer na kraju, ili ono Sto smo ocekivali s
najvise znatizelje je pro gitara. Ona na sebi
ima vise od 100 gumba, ali iako se doima
frankenstajnski, ne morate se bojati. Vise
tehnickih impresija procitajte u okviru,

no s pro gitarom misljenja su podijeljena

- napokon se moze pritisnuti i odsvirati

puni akord, te odsvirati pjesmu kao sto je
odsvirana i na pravoj gitari. Nezgodno je $to
e osjecaj biti plastican, a ruke (lijeva) nakon
toga boljeti.

I malo o drugoj (i trecoj) strani medalje:
bubnjevi, kao i gitara, kostaju 1000 kn.
Klavijatura 600 kn. | prodaju se odvojeno

od igre. O kvaliteti izrade nakon tjedan

dana testiranja ne mozemo govoriti, ali
mogli bismo pretpostaviti da ¢e ¢estom

i nepazljivijom upotrebom riknuti prvo
bubnjevi, pa gitara, pa klavijatura. Mikrofoni
se ipak ne udaraju toliko.

Eh sad, koliko cete nakon svega ovoga zeljeti
zasvirati RB3 s ovim instrumentima ovisi o
vama i vasim mogucnostima. Jednom kada
probate, iskustvo bi moglo biti nezaboravno.
A onda vam podaci o cijeni ili kvaliteti izrade
i nece biti vazni. Rock Band 3 tada ce postati
igra za koju bi ocjena 25/20 bila i preniska.
_Danijel Reskovac

| X360 | Wii | DS | R%]

Rock Band

HARMONIX / MTV/EA

GRAFIKA
Uobicajeno za RB

Dolby i stereo mod, za
maltretiranje susjeda

IGRIVOST
Ne savrsen, ali s velikim
potencijalima

Bolja od prethodnika i konkuren(ije,i 9

ateks DLC pjesmama?

Igra bi za sve ljubitelje glazbe

i sviranja mogla pruziti
neprogjenjive trenutke. Odlicna za
ucenje, kao i za svirku u drustvu.

Skupi instrumenti koji ne odaju
dojam trajnosti.

KONACNO

Odlicna zabava i najbolje potroseno
vrijeme na neku igru
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VIZUALI lako mozda
_tako izgleda na prvu, 4
igra-nikako nije vizualne
siromasna. Kvragu, igra
se odvija u Gridu, ne u
nacionalnome parku!

‘B wrs
+170 xp
+10xe Bonus

BORBA je na krace staze zabavna,
no u globalu je jako repetitivha

i nakon nekog vremena postaje
naporna

ZANR AKCIJSKA AVANTURA

IGRACI 1- 10

GODINE 10+

IZLAZI U PRODAJI

PROIZVOBAC PROPAGANDA GAMES

1ZDAVAC DISNEY INTERACTIVE STUDIOS
HTTP://www2.disney.co.uk/tron/tron-evolution.html
OPTIMALNA PC KONFIGURACIJA 2

Recenziranje igre po filmu ili stripu

vrlo vjerojatno je na vrhu liste zadaca
koje u ovom poslu vje¢no nastojim izbjedi.
Ironi¢no, svaki moj pokusaj eskiviranja
urednik doceka kvalitetno plasiranim
aperkatom, tako da se u ovoj prici uvijek
osjecam kao Rocky Balboa u Rockyju 1.
No iako je Rockyja Apollo Creed utukao
do stanja ocaja i depresije, nekoliko rundi
je zavrsilo u njegovu korist. Tako je bilo
i ovoga puta, jer momci iz Propagande,
autori vrlo dobrog novog Turoka, obavili su
zadovoljavajuci posao u mome kutu ringa.
Za one kojima boksacka metafora nije sasvim
jasna - Tron Evolution uopce nije grozna igra.

ZAROBLJENI U GRIDU
Rijec je o primarno akcijskoj avanturi od koje
se unato¢ predlosku
ocekivalo da premasi
“kvalitetu” zadnjih
filmskih adaptacija s
Marvelovim zigom. U
tome je uspjela, iako
igra ne nudi apsolutno
iSta novo. Uopce

ne biste pogrijesili

da Tron Evolution
deklarirate i kao akcijski
platformer, budud¢i da
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MAPE za multiplayer su fantasticne i nadamo, g

se da ce ihaigijos u oblillu DLC-a
-

Tron: Evolution

Sve smo to vidjeli, sve smo to igrali, no opet - ugodno smo iznenadeni

se avanturisticki dio igre uglavnom zasniva

na platformerskim elementima a la Prince of
Persia. Da, pogodili ste, radi se o skokovima
inspiriranima parkourom koji mozda nisu
onako zanimljivi i zabavni kao u spomenutom
uzoru, no kombinacija jedinstvenog
vizualnog stila i animacije akrobacija ¢ini stvar
prezentacijski vrlo primamljivom. Kontrole na
ovom polju - kao ni u globalu - nisu savriene,
no dovoljno su precizne i funkcionalne da

me nisu frustrirale, $to je rijetkost s igrama

RAZVOJ IGRE PO licenci filma vjerojatno

je najnezahvalniji posao za developera,
pogotovo dizajnere ¢ija je kreativnost tada
ogranicena na koncept predloska. Upravo

iz tog razloga odusevljava ¢injenica da je
Propaganda Games uspio stvoriti ne samo
solidnu kampanju nego i kvalitetno razraden
multiplayer koji je dosta zabavniji od solo
igranja - barem onda kada na serveru ima
ljudi. lako se istodobno moze natjecati

tek deset igraca, cetiri razli¢ita moda

koja obuhvacaju borbu light diskovima i
voznju lightcycleovima i lighttankovima
nude dovoljno dodatne raznolikosti da
Tron: Evolution ucine mnogo trajnijim
iskustvom nego je to slucaj s drugim igra¢im
adaptacijama blockbuster filmova.

MULTIPLAYER je iznenadujuce zabavan,
a kompetitivni element dodatno pridonosi
osjecaju autenti¢nosti Trona

ZNJA Da je malo

brza, kompleksnija i

da su kontrole bolje,
usporedba s Wipeoutom
bi bila tolerantna

NOSTALGICARI

ce sigurno cijeniti
vjerodostojan specifican
vizualni stil

‘ e
’

.
N
N

LittleBigT

ne B

1 PS3 | PC | Wii's »sP | DS | BEL]
Tron: Evolution

PLATFORMERSKI ELEMENTI
su koncipirani na provjerenim
formulama Prince of Persije,
Tomb Raidera i slicnih

ovoga tipa. Tr¢anje po zidovima i odskakanje
s jednog na drugi zahtijeva odredenu
prilagodbu s obzirom na povremeno fiksnu
kameru, no ovo nije tip igre u kojoj cete od -
nervoze gristi gumu s analoga jer niste
dovoljno dobro odskocili. Sustav kontrola
jasno daje do znanja da je fokus ipak
stavljen na akciju, sto nikako nije lose, no
razocarava Cinjenica da je borba poprilicno
monotona i nakon duljeg vremena igranja GRAFIKA
zamorna. Takva je iz vrlo jednostavnog i Vierodostojna kopija predioska 16
tipi¢nog razloga - combo potezi i taktiziranje 4
jednostavno nemaju smisla buduci da je 2
repetitivni button-mashing rjesenje za

prakticki svaku situaciju. lako me voznja ‘

Jednostavna igra koja
ne nudi dovoljno izazova

prilikom inicijalnih najava igre na neugodan
nacin podsjecala na agoniju znanu kao Enter
the Matrix, nije ni priblizno takva. Voznja je
takoder jednostavna, a upravljanje arkadno i ettt vl e

X sty 5 o utenticni vizuali, sjajan
rudimentarno, no kada prilicno dobar osjecaj = soundtrack, pristupacna
brzine spojite s izvrsnim vizualnim efektima g igrivost, prica
i savrseno prikladnim soundtrackom jednog
i jedinog Daft Punka, dobijete iznenadujuce
ugodno iskustvo koje uopce ne narusavaju
pomalo osjetljive kontrole. Upravo iz toga
se nekako moze izvuci zakljucak, jer Tron:
Evolution je tehnicki odraden odli¢no, no
kratko vrijeme razvoja ucinilo je svoje glede
igrivosti, koja opet, unato¢ svemu, nikako
nije odbojna. Volite li Tron, jednostavne i
pristupacne akcijske igre, ili samo padate
na autenti¢nu vizualnu prezentaciju i sjajnu
glazbenu podlogu, Tron: Evolution bi vas
mogao ugodno iznenaditi. _Darko Boti¢

PROPAGANDA GAMES / DISNEY INT.

ZVUK
Efekti i soundtrack razaraju '1 8

IGRIVOST
Nista novo, nista
* odusevljavajuce

12

TRAJNOST
Kampanja je ocekivano kratka, a 1 5
multiplayer neocekivano zabavan

Monotona borba, manjak
izazova, button-mashing,
=1 neiskoristen potencijal

(13

KONACNO

Igracki prosjecan naslov koji se iskupljuje
kvalitetnom produkcijom

GP 14.

www.gameplay.hr




Emmett

je zapeo

u zatvoru,
morat cete
ga spasiti ili
mu prijeti
smrt

& o ™

‘(- "4

crticki stil, autori igre su savrsepo pogodili
ton i ugodaj Back to the Futurea =

Let's go back in times, ¢

Jrggan

_Let's make astand! %
. —~—-@:» Let's talk to¥fhe go'r#'g

AN siLski PoGODEND iako suté odludli 2%

I POVRATAK U... POVIJEST U prvoj epizodi
Marty putuje u proslost Hill Valleyja §

SITUACIJE | DIJALOZI C
Jelltaleova point & click
klasikg u obliku dialog treeja

' [}

INVENTAR BEZ KOMBINACIJA Radi
pojednostavnjivanja zagonetki izbacene
su one koje iziskuju medusobno
kombiniranje predmeta

HILL VALLEY Poznati grai
iz filmske trilogije Back
to the Future ponovo je
imjesto radnje

Back to the Future: The Game

Omiljena filmska trilogija dobila je nastavak u
obliku Telltaleova novog avanturistickog serijala

ZANR AVANTURA

IGRACI 1

GODINE 12+

IZLAZI U PRODAJI (PS3 | IP VERZIJE IZLAZE KASNIJE)
PROIZVOBAC TELLTALE GAMES

1ZDAVAC TELLTALE GAMES
HTTP://www.telltalegames.com/bttf

OPTIMALNA PC KONFIGURACIJA 2

Mnogi su se iznenadili kad je Telltale
Games prosle godine objavio kako
radi na igri smjestenoj u svijet kultne filmske
trilogije Back To The Future. S obzirom na to da
je taj studio svoj ugled izgradio na epizodnim
avanturistickim serijalima uglavnom baziranim
na ozivljavanju napustenih legendarnih imena
tog zanra (Sam & Max, Monkey Island), bilo
je pomalo ¢udno $to su odlucili posegnuti
za gotovo dva desetljeca starom filmskom

" Igra je svakim svojim
elementom apsolutno
vjerna ostavstini
legendarne filmske
trilogije

licencom. No kreativni i veseli telltaleovci ni
ovaj put nisu podbacili. Naprotiv poslo im je
za rukom stvoriti jedno od najboljih gaming
ostvarenja baziranih na filmskoj licenci.

PRICA SE NASTAVLJA

Ako se smatrate velikim fanom ove trilogije,
sigurno Ce vas razveseliti informacija kako
je na svojem epizodno avanturistickom
projektu Telltale okupio veci dio originalne
ekipe zasluzne za produkciju filma. Osim

GAMEPLAY VELACA 2011.

glavnog scenarista koji je radio na filmovima,
nahsinkronizaciju dobrog dijela vaznijih likova
u igri odradili su glumci koji su ih ozivotvorili na
velikom platnu. Nazalost zbog poznatih razloga
Michael J. Fox nije radio na razvoju igre (iako je
dopustio koristenje svog lika), no Christopher
Lloyd koji je u filmu igrao ulogu rastresenog
doktora Emmetta Browna u Telltaleovu serijalu
je ponovo s nama. Sto se ti¢e autenti¢nosti
BTTF-univerzuma u samoj igri, on je na
supervisokoj razini. Prica Telltaleova serijala, ¢ija
je zasad prva epizoda dostupna u digitalnoj
distribuciji, dogada se nekoliko mjeseci nakon

JOS FILMSKIH AVANTURA

IZ TELLTALEA

AKO STE SE PITALI koji je sljedeci
avanturisticki serijal koji cemo dobiti iz
Telltalea, imamo odgovor koji bi vas takoder
mogao iznenaditi. Naime dio posebne
suradnje s Universalom, koja je omogucila
razvoj Back to the Future: The Gamea,
ukljucuje i dobivanje licence za izradu serijala
baziranog na licenci Jurrasic Parka! To¢an
termin izdavanja prve epizode nije poznat, no
trebalo bi to biti do kraja ove godine.

zbivanja u tre¢em filmu. Doc je nestao bez
traga te prva epizoda pocinje tocno u trenutku
kad grad zbog hipoteke na Docovoj imovini
pokrece rasprodaju njegove imovine. Naravno
sve to samo je temelj luckastog zapleta u
kojem se iznenada pojavljuje kultni DeLorean
sa psom Einsteinom u njemu te Docovom
porukom kako je zapeo u povijesti. U ulozi
Martyja, u prvoj epizodi cilj vam je locirati u
kojem tocno razdoblju je Emmet zapeo, stici
tamo i spasiti ga od sigurne smrti za koju
saznajete iz mjesnih novina. Koncept igre
konstruiran je u tipi¢noj Telltaleovoj point

& click avanturistickoj maniri uz naglasak

na izostanku zagonetki koje zahtijevaju
medusobno kombiniranje predmeta u vasem
inventaru. Upravo na zagonetke odnosi se
jedina ozbiljnija zamjerka na racun igre.

Za zahtjevnije avanturisticke veterane bit

ce odvec lagane te pretjerano linearne. S
druge strane, upravo to je dobar razlog da se
pozovu svi koji inace izbjegavaju ovaj Zanr da
se upuste u sarmantan i otkac¢en univerzum
Back to the Futurea i svakako igri pruze $ansu.
Jedva ¢ekamo iducu epizodu koja stize u
veljaci. _Damir Purovi¢

Back to the
Future: The Game
TELLTALE G./ TELLTALE GAMES
GRAFIKA

{81 Stilski vrlo blisko modernim 3D 1 é
& atanim filmovima :

- VUK S
& Licencirana muzika i izvo
& voiceoveri

I Nista posebno novo, dobri
& stari point & dlick

 TRANOST
" Oko tri sata po epizodi

Odlicno iskoristena licenca,
autenticni voiceoveri i pogoden
scenarij

Pretjerano linearno i prelagane

79
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J POTRAZI ZA

Shadow Art “Yacht™

TAJNAMA -
Neki leveli skrivaju
posebne slike koje
pronalazite ako svjetlo

postavite na t&,
odreden nacin

u kreiranju nastavka

ZANR LOGICKA IGRA

IGRACI 1

GODINE 3+

IZLAZI U PRODAJI

PROIZVOBAC JAPAN STUDIO

IZDAVAE SCE
HTTP://uk.playstation.com/psn/games/detail/
item286028/echochrome-ii/

Ako se ne sjecate prvog echochromea
iz 2008., nije to vasa krivica.
Premda zanimljive ideje, ova logicka igra
bila je slabo prihvacena i brzo po izlasku
nestala je s horizonta dogadanja. Rotiranje
trodimenzionalnih likova dok po njima hoda
mali covjeculjak i otvaranje novih putova za
hodaca vizualnim preklapanjem odredenih
tocaka na objektima u pomalo escherovskom
stilu definitivno nije bilo za svakoga - ali mu
se morala priznati velika doza kreativnosti.
Nije stoga cudno da je isti model iskoristen
za nastavak, koji mu prilazi iz malo drugacijeg
kuta.

HOD KROZ SJENE

Ideja je ostala ista: omoguciti covjeculjku

da prijede level, ali njegov put sada vodi

po sjenama sto ih na zid bacaju objekti
rasporedeni u prostoru. Vasa je duznost da,
koristeci PlayStation Move poput baterijske
svjetilike, “snop svjetla” usmijerite tako da sjene
na zidu stvore stazu koja hodaca vodi do
njegova cilja. Pri tome se prvih nekoliko levela
¢ini vrlo lagano - jednostavno mahnete rukom
i potrazite polozaj svjetla koji daje zeljeni oblik
sjene — no stvar se vrlo brzo zapetlja. Leveli

u kojima nije dovoljno naci jednu poziciju
nego sjene morate pokretati kako se vas lik

80

X
echochrome ii
Isti koncept ali drugaciji

pristup - zanimljiv nacin

L
®

®

P

World
A

 PLAY, CREATE, SHARE

cept koji je'st LittleBigPlanet
jan je dioi-ove igre

IGRAJUCI ECHOCHROME I sjetili smo se
nekoliko nedavno odigranih igara. Naravno,
primarna asocijacija je svakako originalni
echochrome, jer iako sada lik hoda po
sjenama, koncept vizualnog sjedinjavanja
na prvi pogled nepovezanih putova je isti.
Uz njega, sjetili smo se i A Shadow’s Talea,
simpati¢ne avanturice za Wii (GP96, 13/20)

u kojoj takoder $e¢emo svijetom sjenki.
Takoder, namece se sli¢nost s izvrsnim
Tumbleom (GP97, 16/20), slaganjem kockica
u kojem je PS Move pokazao svoju vrhunsku
preciznost i intuitivnost.

JASNI UTJECAJI Koncept preuzet iz prve
echochrome igre, hodanje po sjenkama
slicno A Shadow’s Taleu, a koristenje PS
Movea sli¢i na Tumble. Ako ste voljeli neku
od tih igara, i ova ¢e vam se svidjeti.

% Play

' PREHODA]J 1 0BOJI Bojenje objzfm
Setanjem preko njih alternativna je (i
nesto laksa) rpetoda svladavanja levela

) R

--é

tj. prebacivanja sjenke

na susjedni zid, $to

potpuno mijenja
krajolik

oD
JEDNOSTAVNOG
SLOZENIJEM
Pocetni leveli

mogu se Ciniti
jednostavnima,
no .izazov nije

pomice, leveli u kojima kraj nije definiran nego
ga vi morate kreirati sjenom, razliciti objekti
koji daju sjene posebnih karakteristika... a da
ne govorimo o tome da svaki level mozete
prijeci na vise nacina - od spasavanja, preko
spajanja vise likova do bojenja levela tako da
dovedete likove na odredene lokacije. S vise od
100 levela, kolicina zabave je velika a izazov je
primarno logicki — iako se u nekim trenucima
trazi i brzina i preciznost.

| exclusive | F¥]

echochrome ii

NEKE STVARI SE NE MIJENJAJU

To je, nazalost, pomalo osujeceno ¢injenicom
da kretnje Movea nisu onoliko glatke i
odmijerene koliko iz drugih igara znamo da
mogu biti, no problem nije na razini trajne
frustracije — nego tek povremene psovke.

Za nadoknadu, echochrome ii nudi iznimno
jednostavan editor levela kojim mozete

'* echochrome ii zadrzao
je sposobnost da vam u
glavi “upali lapmicu”, ali
i sterilnu atmosferu koja
vas ne zove da ga ponovo
pokrenete **

kreirati vlastite 3D zagonetke i objavljivati ih
na mrezi, a tamo vas ¢eka i ogroman broj ve¢
gotovih levela i cijela zajednica igraca koji

se njima bave. Kao i prvi put, echochrome ii
zacrzao je sposobnost da vam u glavi “upali
lapmicu” kad vam sine rjesenje problema,

ali — nazalost — i pomalo sterilnu atmosferu
koja vas ne zove da ga ponovo pokrenete kad
jednom ugasite konzolu. No ako vas zarazi
modeliranje levela i ocjenjivanje tudih, vasa
kreativna strana mogla bi se igrom zabavljati
vise od vasih logickih centara. _Berislav Jozi¢

JAPAN STUDIO / SCE

GRAFIKA
Skrto ali funkcionalno

14
15

Meditativno i smirujuce
IGRIVOST

Raznoliko i izazovno, 14
premalo atmosfere
TRAINOST

Puno levela, a tek kad se uhvatite 1 7
kreatora i izazova drugih igraca...

Iznimno pametno konstruirani
leveli te jednostavan i mocan
editor

Move ne reagira onoliko
precizno koliko bismo htjeli — a
znamo da moze

KONACNO

Zanimljiva logicka igra za Move, ojaana
mocnim editorom

www.gameplay.hr




SUMMONA
Izgledaju

b zgodno i
vrijedi ih
lodgledati

ali i tajne ko;e
treba rijesiti

ne bi treba o
stiskati gurg

O DA, KOLIKI \
LI JE Pitate i
se ponekad
kako ovakve
boss grdosije
stanu u vas

S?

Golden Sun: Dark
Klasika se preselila na DS

ZANR RPG

IGRACI 1 OMILJENA ZABAVA JAPANSKIH scenarista
GODINE 12+ je maznuti nesto iz zapadne mitologije,
1ZLAZI U PRODAJI promijeniti koje slovo i predstaviti kao
PROIZVOBAC CAMELOT slatki anime lik. U ovom slu¢aju Djinni vuku

porijeklo od dZinova, duhova iz orijentalnih
prica (ne brkati sa zapadnja¢kim gorostasima
ogromnog rasta), od kojih je najpoznatiji
Aladinov div iz svjetiljke/boce. U Golden
Sunu svaki je Djinni vezan uz jedan od ¢etiri
elementa i mogu se koristiti na razli¢ite
nacine, te impresivne cool summone, no
nakon nekog vremena shvatit cete da je igra
dovoljno lagana i uz koristenje standardnih
magija koje nose glavni likovi. Skupljanje
Dijinnija tako postaje samo stvar prestiZa za
neki achievement kojih na DS-u, sre¢om, jo3

1ZDAVAE NINTENDO

HTTP://goldensun.nintendo.com/
m Mozda serijal Golden Sun i ne spada
u grupu klasi¢nih RPG-ova za koje
bismo dali ruku u vatru te se na druzenju
erpegeovaca u nekoj pivnici (gdje se ne
pusi, te svi piju sokice) potukli zbog njega s
neistomisljenikom iritantno pristavog lica, no
dva nastavka koje smo igrali na Game Boy
Advanceu i nisu bili tako losi, pravi JRPG s
klasicnom pri¢om, likovima i borbama. Buduci
da je DS umiranjem PS2 trenuta¢no ostao

'* Malo klikanja po ekranu
i rjeSavanja zagonetki

podsjetit ce nas na zlatna
vremena JRPG-a "

nema.

jedina platforma s ovakvim izdancima
klasicne 3kole, starijim erpegeasima bilo bi
dobro nabaviti ovu skrinjicu, bez obzira (i
pogotovo) na skoro pojavljivanje 3DS-a.

ZLATNO SUNCE | MRACNA ZORA
Ako nista, novi Golden Sun odaje
pocast klasicima glupavim imenom,
no ¢uli smo i gora pa se nismo
bunili. Prica mracne zore nastavlja
se na posljednji, The Lost Age nekih
30 godina kasnije. Cekaju nas isti likovi,
no malo stariji, pa ¢e, na njihovu Zalost
i uzas, Cast spasavanja svijeta morati
povjeriti svojoj djeci. Reference na staru
pricu i dogadaje ne trebaju vas brinuti
ako niste igrali neki od prethodnika - sve

SAD SI MOJ! Ali ve¢ imam sli¢nog,
| ne istog! Mijenjam plavog Djinnija
za ljubicastog...

GAMEPLAY VELACA 2011.

protivnici znajtl
| biti zanimljivi

VORTEXI SU
PROBLEM svakog
GoldenSuna,
iz generacijeti®

stvari i lokacije koje se spominju
u razgovoru oznacene su
hiperlinkovima, pa se jednostavnim
pritiskanjem gumba automatski
aktivira odli¢na enciklopedija koja
¢e vam ih i pojasniti. Ba$ zgodno da se netko
sjetio iskoristiti hiperlinkove i u igrama, to je
prva stvar koja nas je razveselila u GS: DD-u
(ne, nije kratica novog Citroéna). Slijede
stvarcice koje su nas manje ili vise odusevile
ili uzrujale - klasi¢ni fajt izgleda dobro,
pogotovo upotrebom i iskoristavanjem
Djinnija (mali saveznici kojih ima
sedamdesetak, a odgovorni su za summone
i zgodne carolijice) poznatih iz serijala. Losa
stvar borbe je sto se za svaki potez, vas
ili protivnikov, aktivira i tekstualni zapis, a
nakon svakog komentara treba kliknuti na
ekran da bi se borba na poteze i nastavila.
Zasto? Bavo bi ga znao.
Dark Dawn zna iznenaditi i mnostvom
zagonetki na svakoj lokaciji koje u
staromodnom zeldoidnom stilu treba rijesiti
Y pomocu carolija, kako bi se sve
istrazilo do kraja i skupio jos koji
Djinni. Zagonetke su lagane kao i
borba, pa tu nece biti problema.
®) Vrlo dobrim grafickim prikazom
na DS-u i zgodnom mjuzom, novi
Golden Sun bi mogao biti
) dobra zabava tridesetak
— @) i vide sati, ako mozete

©  progutati ponekad dosadne
dijaloge i monologe te
preocite rasprave. Golden
Sun: Dark Dawn sigurno nece
privu¢i nove obozavatelje
svijetu RPG-a, ali starijima,
pogotovo onima koji su vec bili
u svijetu Weyarda, moglo bi
 biti ugodno vratiti se u njega.
Danijel Reskovac

MAGIJOM U ISPOMOC Ovako se rjeavaju
brojne zagonetke razlicitim ¢arolijama

| exclusive | J3AY
Golden Sun:
Dark Dawn
CAMELQT/ NINTENDO

GRAFIKA
Virlo dobro za svijet DS-a

17,
16

Tinu-ninu MIDI melodije bez
prevelikih ponavljanja

IGRIVOST
Qvisi koliko ste gladni
. JRPG-a

14

30+ sati, za DS dovoljno

15

Klasicni JRPG sa zagonetkama i
solidnom pricom.

Dosadnjikave rasprave i
klikanje u borbi.

KONACNO

Izdanak klasicne JRPG Skole, prije za
ljubitelje nego za raju
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OVERKILL Ocekujte barem 50°ak litara krvi na eksﬂu

jednom kada Rick demona udari 3akom

NE VIDIM NISTA -
Ponekad je na ekranuii
konfuzno mnogo Krvi

Lo

A >
PROTIVNICI Na njima se ocito nije
_ mnogo radilo, iako poneki, prije svega

bossovi, daju naznaku dobre ideje koja
se zagubila u arhivama BottleRocketa

AFRO SAMURAI
I svaka sllcnost s

Splatterhouse

Uskrsnuce pionira nasilja u gamingu. Je li nam to trebalo?

ZANR AKCIJA

IGRACI 1

GODINE 18+

IZLAZI U PRODAJI

PROIZVOBAC BOTTLEROCKET, NAMCO BANDAI GAMES
1ZDAVAC NAMCO BANDAI GAMES
HTTP://www.splatterhousegame.com/

Nostalgija, mnogo krvi, slomljene
kosti, demoni, brutalan glavni lik,
groove metal... Teoretski, sve navedeno
bi vrlo vjerojatno bilo na popisu idealne
igre za nekoga poput autora ovog teksta,
za ljubitelja Cistokrvne beat ‘em up akcije
s mnogo nasilja i vrlo malo politicke
korektnosti, a Splatterhouse upravo jest
takva igra. Ponavljam, tek teoretski, jer
Splatterhouse je u svojoj srzi ista ona igra kao
§to je to original bio u kasnim osamdesetima.
lako u ovakvim slu¢ajevima opravdanje za
zastarjelost pronalazim u nostalgiji, ovoga

" Zestoki soundtrack
nabrijava na nasilje "

puta je ipak rije¢ o neuspjesnom pokusaju
ionako besmislenog reboota budu¢i da smo
u kona¢nici dobili tek prosjecan, neoriginalan
i zaboravljiv akcijski naslov.

SLASHERHOUSE

Splatterhouse je imao velikih problema
jos prosle godine, kada se razvojni tim
BottleRocket Entertainment raspao, no
Namco Bandai ipak je odlucio spasiti
situaciju i dovrsiti projekt. Posljednje radove
na Splatterhouseu odradio je Namco
Bandaijev tim koji nam je donio Afro
Samurai, uz pomoc¢ ¢lanova BottleRocketa
koji su prihvatili posao. Spominjem to
zato $to je Splatterhouse dosta slican Afro
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Samuraju, i to ne samo zbog vizualnog
cel-shaded stila. To je takoder jako brutalna
akcijska igra, Cije su glavne karakteristike
nasilje i hektolitri prolivene demonske
krvi, no u Splatterhouseu je to prikazano
na jedan nikako suptilan nacin, dok je

u AS-u odsijecanje ekstremiteta ipak
sadrzavalo odredeni $arm i pruzalo dosta
sadisti¢ckog zadovoljstva. Crvene boje

je jednostavno previse u ovoj igri, efekti
razlijevanja mrlja krvi po ekranu dodatno

OSTALO

JEDNA OD RIJETKIH odli¢nih stvari u
Splatterhouseu je njegov soundtrack, koji
¢ine pjesme popularnih i zvuénih imena

iz svijeta metala, i to od groove metala i
metalcorea, preko deatha do progressivea

i thrasha. Pricam o bendovima poput Lamb

of Goda, Mastodona, Cavalera Conspiracyja,
Goatwhorea, The Haunteda, 5 Finger Death
Puncha i sliénih. Nazalost, igra ne zadovoljava
izgledom; jednostavno je $krta na detaljima,

a na teksturama se ocituje zastarjelost i
nedoradenost. lako ima vise vrsta levela,
njihov dizajn je prili¢no siromasan i generican,
kao i kod ve¢ine protivnika koji su svoju
prepoznatljivost i osobnost izgubili u toj silnoj
hrpi krvi i komada mesa.
¥

BONUS CONTENT INSIDE Vjerojatno najbolji
potez Namco Bandaija je uvrstavanje igrivih
verzija dvaju originalnih Splatterhousea. Hvala
im na tome!

DIZAJN LEVELA je jako
dosadan i na trenutke
ocito neproporcionalan

pridonose neuvjerljivosti, a neprestane
vulgarnosti i amaterski voice-acting ¢ine
atmosferu dosadnom i neinspirativnom.

S druge strane, moram priznati da me
akcijski dio igre poprili¢no zabavio, iako

je ucenje jednostavnijih i naprednih
poteza relativno besmisleno bududci da

se button-mashingom moguce izvuci iz
vecine situacija. Usput re¢eno, udaranje
oruzjem poput odvodnih cijevi i dasaka

uz pozadinsku metal mjuzu su rijetki
momenti kada sam doista uzivao u nasilju.
Sustav borbe nije inovativan, ni original,
no combo potezi su zanimljivi, pogotovo
oni napredniji, koje “kupujete” jedinom
valutom u igri - wait for it - krvlju. Najveci
problem Splatterhousea je da je jako
monoton i repetitivan, a ovom koli¢inom
akcije ne uspijeva zakrpati brojne rupe,
ponajprije platformske elemente. Kamera se
s vremena na vrijeme prebacuje u pogled
koji podsje¢a na 2D sidescroller klasike,

a iako cijenim svaki oblik hommagea
originalnom serijalu, nikako ne mogu
prijeci preko cinjenice da su upravo ovo
najnapornije i frustrirajuce dosadne
porcije igre. Stvar je visestruko bolnija
tijekom trodimenzionalnih platformerskih
segmenata, kada neprecizni skokovi po
predodredenim platformama i kontrole
jako lo3eg odaziva ubijaju bilo kakav
pokusaj zabave. Upravo iz toga mozete
izvuci zakljucak - sve $to Splatterhouse nudi
je donekle zabavna borba, pregrst krvi i
nasilja, no nimalo dubine, te atmosfera koja
¢e vas vrlo vjerojatno odbiti, osim u slucaju
da spadate medu ljubitelje fransize, kojima
je ovaj proizvod prije svega i namijenjen.
_Darko Boti¢

PRIMJER Evo, o
ovome pricam
kada kazem da

nasilje u igri nije

nimalo suptilno

[EETIH PS3

Splatterhouse

| BOTTLEROCKET/ NAMCO BANDA
~ GRAFIKA

" Dosadno i nimalo kreativno
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IVUK
Ljubitelji metala ce biti
t zadovoljm
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I IBRM)ST
| Borbaje zabavna, no ostatak je ’13
1§ frusmrajuce naporan g

| TRAINOST i
‘--.“ Sedam-osam sat, ako izditedo. %,
+| kraja, aimaizanimljivog bonusa

By Soundtrack, borba, quick-time
g finisheri, bonus sadrzaj

Platformerski elementi,
i skakanje, monotonost, dizajn,
| button-mashing je dopusten...

' Prosjecan i zaboravljiv beat ‘em up koji

www.gameplay.hr



UPOZNAJ SVOG NEPRIJATELJA
Prije bitke isplati se pogledati
karakteristike protivnika kako
biste prilagodili svoju opremu
njegovim slabostima

w5  RonGoLEm

Infinity |

ZANR RPG

IGRACI 1

GODINE 9+

IZLAZI U PRODAJI ($5.99)

PROIZVOBAC EPIC

IZDAVAC APPLE
HTTP://www.epicgames.com/infinityblade/

WY Vel na prvi pogled Infinity Blade
pokazat ¢e vam svoju klju¢nu
snagu: vrhunsku grafiku glavnog lika i
okoline kroz koju se probija u ovom pricom

jednostavnom ali detaljima bogatom RPG-u.

Sastavljena iskljucivo od borbi povezanih
kratkim animacijama, ova igra uspijeva
objediniti razvoj lika, zanimljivu akciju,
osjecaj istrazivanja i kvalitetnu atmosferu
kakvu je tesko docarati na prijenosnom
uredaju. Doduse, igranje na iPadu je
znacajno bolje jer izvanredna grafika koju
pokrece Unreal Engine 3 tada vise dolazi
do izrazaja, no i ekran iPhonea vas sasvim
ugodno moze transportirati u veli¢anstveni
svijet Infinity Bladea.

A to je svijet u kojem mladi ratnik krece
osvetiti svog oca, koji je poginuo u borbi
s misterioznim vladarom napustenog
dvorca. Ako on poklekne u bici, njegov
sin ¢e nastaviti, pa poslije njega njegov i
tako dalje, nasljeduju¢i opremu i vjestine
svojih predaka sve dok jednog dana jedan
od potomaka ne bude dovoljno snazan

i vjest da pobijedi. Igra se tako odvija

GAMEPLAY VELACA 2011.

Blade

Nakon id Softwarea, i Epic je pokazao Sto moze na iOS-u

$1476 | SNAGA ILI MAGIJA?

Nema puno osobina koje mozete
modificirati, ali u kombinaciji s
oruzjimaravoj lika nudi Sirinu

' 1+9
Q 1+1
® LifeDrop+

v

kroz “generacije” (“blodlines”), pri ¢emu
generacija zavrsava samo ako poginete u
borbi s glavnim negativcem - a ako vas
sredi netko od njegovih vojnika, imate
opciju ponavljanja. Tu se opciju definitivno
isplati iskoristiti jer poput Demon’s Soulsa

IGRA KOJU SMO dobili u prosincu

prosle godine tek je pocetak koji ¢e Epic
nadogradivati - i na tome svakako zaradivati.
Prva nadogradnja s novim oruzjima i
opremom te jednim novim protivnikom vec
je dostupna, a o¢ekuje se sljedeca, koja ce
donijeti moguénost mrezne igre. Ta e se
najvjerojatnije placati, a vec je sada moguce
kupovanje dodatnih koli¢ina digitalnog
novca ako Zelite na brzinu nadograditi svoj
lik najskupljom opremom. No treba shvatiti

i kreatore igara — nakon ulozenog prilicno
velikog novca u razvoj igre, moraju ga na neki
nacin i vratiti.

A ’
MARROW FIEND Opaki protivnik koji oklop
gradi od kostiju svojih protivnika iznenadio
nas je u prvoj nadogradniji Infinity Bladea

1ZBJECI ILI I
PARIRATI? it
Svatko ima svoj "
pristup. Ja se e
volim izmicati. {‘f

ODUSEVLJAVAJUCE

Povecana na HD
razlu¢ivost, grafi
Infinity Bladea |
tek prosje¢nagt

mozete pokupiti ako
ste brzi

na koji u nekim detaljima pomalo slici,
Infinity Blade se u borbi oslanja iskljucivo
na vasu vjestinu u izbjegavaniju ili pariranju
udaraca, pravovremenim napadima te
koristenju carolija. Ni najbolja oprema
nece vam pomoci ako se ne znate boriti, a
jedan od posebnih zadataka kojim osvajate
Game Center postignuca je pobijediti
bossa najslabijim oruzjem - jer uz dovoljno
vjestine i to je moguce.

" Poput Demon’s Soulsa
kojem sli€i, Infinity
Blade se u borbi oslanja
iskljucivo na vasu
vjestinu

Infinity Blade sadrzava i sustav razvoja
osobina lika kroz skupljanje iskustva i
“ovladavanje” oruzjima. Njih je, kao i
dodatne opreme, dosta te ih mozete
skupljati ali i kupovati zaradenim novcem.
Ukratko, radi se o kompletnom RPG-u,
kojeg se ne bi posramila ni jedna konzola,
a na uredaju poput mobilnog telefona
pokazuje da izmedu platformi za digitalnu
zabavu polako ima sve manje razlika — ne
samo u tipu nego i u tehnickoj kvaliteti
igara koju mogu ponuditi.

_Berislav Jozi¢

| exclusive | f

Infinity Blade

| EPIC/APPLE

» Vjerojatno najbolja koju smo 1 9
o

| vidjeli na i0S uredajima

Nista posebno, ali jest 14

atmosfericno

IGRIVOST
Uzbudljiva borba i zanimljiv 1 5

| koncept napredovanja

Piputokodsminuta—ali A

~ ponovit Cete sigumo desetak prjelaza

Zanimljiv, pristupacan ali
kompleksan nacin borbe

Kad se uigrate, brzo cete ga
zavrsiti

~ lzazovan, ljep i atmosferican RPG koji ce
vas oduseviti na prvi pogled
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BARSKE IGRE
Nekako nam ni
posebno zabdvne u

kué¢nom okruzenju

UGLANJE TIJELOM
Wii Sports bolje je docarao
ovaj sport prije pet godina

B = =

ZOMBIJI NAPADAJU?
i da pogodite metu. |

Samo vas Zele spri

VARIJACIJA SQUASHA
Najzabavnija i najaktivnijatigra u
a

paketu moze vas natjerati da se
dobro oznojite

Ne pokusavajte uhvatiti '

izmaknpite

N a loptu - lag je prevelik.
- &]w* Jednostavno se

SPAINTBALL 1Z SOBE
Takticka akcija iz

L treceg lica koju igramo
vlastitim tijelom. Je |

'5»_..
¥ovo buducnost Ghost 3

#FESKO JE BITFPRECIZAN
~RUKOM Kad usporedujemo ﬂ,
Tpreciznost,.vedina sportova
fugodnije se igra uz PS Move
ﬁgo uz Kinect S
e ~

® 6/00:31 1 @ ¥
- S—

|

)

TKO KAZE DA JE ZENSKASTO?
Kinect umjetnicko klizanje cini
zanimljivim jer imate dojam da

> sami izvodite figure. | “

Game Party: In Motion

ZANR KOLEKCIJA IGARA IGRACI 1-16 GODINE 3+ IZLAZI U PRODAJI PROIZVOBAC FARSIGHT STUDIOS
1ZDAVAC WARNER BROS. HTTP://www.gamepartyinmotion.com/

“Sports Island Freedom |

ZANR SPORT IGRACI 1-4 GODINE 12+ 1ZLAZI U PRODAJI PROIZVOBAC HUDSON IZDAVAC KONAMI
HTTP://uk.games konami-europe.com/game.do?idGame=275

m Neke stvari jednostavno nije
potrebno pretvarati u digitalno
iskustvo. Na primjer, nije li najveci uzitak
u biljaru drzati Stap u ruci i nagnuti se
preko stola? Nije li gust pikada svojom
rukom baciti strelicu? Netko je, ipak,
zakljucio da bi vam se ova i mnoga
druga sli¢na iskustva mogla svidjeti
ako ih iskusate pred Kinectom - pa je
napravio igru Game Party: In Motion.
Disciplina je ¢ak 14 i uz nekoliko
iznimaka svrstali bismo ih u zanr “barske
zabave” - dakle tek rijetke se mogu
smatrati sportovima. No ne moze

se poredi da su odreda simpaticno i
sareno nacrtane, a programeri su se
potrudili i dobro iskoristili Kinect. Time
mislimo reci da igra gotovo nema
laga, pokreti se prepoznaju precizno

i brzo, a u vecini disciplina su i dosta
intuitivni. No tu je i prili¢cno nezgodan
problem - u mnogim disciplinama
pokreti koje izvodite dok igrate
mijesaju se s pokretima za pauziranje
ili prekidanje igre.

Nas$ najveci prigovor tice se toga

da vedina igara koje Game Party

nudi jednostavno nisu zabavne u
digitalnom obliku. A u tom slucaju ne
pomaze ni dobra grafika, ni kontrole,
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ni veliki izbor aktivnosti. Nije da se radi
o0 zanimaciji za djecu jer se esto trazi
preciznost i opceniti je ton preozbiljan
- a odraslim igrac¢ima cjelokupni paket
bit ¢e totalno nezanimljiv. Znamo za
koga je simulacija voznje, znamo da oni
koji vole nogomet nece odbiti partiju
Fife ili PES-a, no zaista ne znamo nikoga
tko bi bio zainteresiran u digitalnom
obliku igrati ovo $to Game Party nudi.
_Berislav Jozi¢

Game Party: In Motion

FARSIGHT STUDIOS / WARNER BROS.

GRAFIKA 1 5

~E
IGRIVOST m

Puno igara koje su uzto i
neobicne te rijetko videne
na ekranu

Lose dizajnirane komande
—moguce jei Cesto se
dogada da slucajno
pauzirate li prekinete igru

KONAEND

Velika kolekcija nezanimljivih
igara

Podnaslov ove igre mogao bi biti
“i mi mozemo svoju kolekciju
sportskih igara prilagoditi za Kinect”.
Deca Sports je, naime, osredniji, ali
na trzistu relativno dobro prihvacen
serijal sportskih igara za Wii, a ovo
je njegova varijacija napravljena za
Xboxov novi sustav kontrole. Pri tome
je izbor sportova velik i raznovrstan: uz
tenis, boks, kendo, skijanje, odbojku
na plazi, voznju snowboardom i
streli¢arstvo, ukljucuje granicar (da,
onaj koji smo igrali u osnovnoj
skoli), umjetnicko klizanje i paintball.
Nazalost, prezentacija je krajnje
bazi¢na i nemotivirajuca — jednostavno
odabirete discipline iz izbornika - a
vecina igara usporena je i
nezanimljiva. Uz to
su i kontrole -
neprecizne, ¢esto
pokrete prepoznaju
s odgodom i od sporta
do sporta traze jako razlicit
pristup. Neke su discipline
nabijene akcijom (tenis),
dok su druge vise
takticke (paintball).
Takve bolje funkcioniraju
jer konzola usporene

pokrete bolje prepoznaje, ali su i manje
zanimljive. Privla¢nosti ne pomaze ni
igranje turnira protiv konzole ili prijatelja,
iako se uz nekoliko piva moguce navuci
na neku disciplinu i dobro zabaviti — ne
toliko jer je igra dobra nego bas zato
sto nije. To ipak ne moZemo uzeti kao
pozitivnu karakteristiku pri ocjenjivanju
i definitivno vam je ne mozemo
preporuciti kao “izvor smijeha kad ste
pijani”. Zaobidite. _Berislav Jozi¢

| exclusive | BE{I
Sports Island Freedom

HUDSON / KONAMI

Cak deset vrlo razlitito
predstavljenh sportova

Nekonzistentne kontrole
i opcenita nezanimljivost
prezentacije

KONAEND

Kolekcija nezabavnih
sportskih igara uz osrednju
implementaciju Kinecta

www.gameplay.hr
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PRICA NE VRIJEDI

previse spomena, ali kako odmice,
neprijatelji postaju sve opasnijji i
raznovrsniji, a okruzenje neugodnije
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ZAl,EDNO_ SMO JACI { TRON® gaming podloga by Razer™

Nation je izvanredan Tvrda podloga za mig, biologko osvjetljenje sa svjetlosnim
, ali pravi gust je u tragom
perativnom modu

Zombie naslov koji bi i legendarni George A. Romero zaigrao!

ZANR HOROR PUCACINA 1Z TRECEG LICA
IGRACI 1-2

GODINE 18+

IZLAZI U PRODAJI

PROIZVOBAC HOUSEMARQUE

IZDAVAC SCE
HTTP://www.housemarque.com/

o dinami¢kom osvjetljenju desetina
neprijatelja i stotina objekata razasutih
ulicama koji su podlozni fizici kolizija

i eksplozija. Za razliku od mnogih
sli¢nih igara u Zanru, Dead Nation je
koncipiran na konstantnoj progresiji
kroz podrucja grada (poglavlja) koja su
medusobno razdijeljena sigurnosnim
kucama, odnosno kontrolnim to¢kama.
Na tim mjestima igraci imaju priliku

Kako bi bilo jasno o kakvom
naslovu ovdje pricamo, odmah
na pocetku konstatirajmo nekoliko
stvari. Dead Nation je ponajbolja
igra u svome zanru, ali i ponajbolja
igra zombijevske tematike koja se
ikad pojavila na PlayStationu 3, te
igra vrijedna svake od tih 100 kuna
za koliko se moze kupiti u isklju¢ivo
digitalnoj distribuciji putem PS Storea.
Ovaj izvanredan uradak dolazi iz ruku
iste one ekipe koja nas je prije vise od
dvije godine pocastila fantasti¢cnom
arkadnom pucacinom Super Stardust
HD, pa nakon ovog s rado$¢u o¢ekujemo
neki njihov novi naslov ili makar
prosirenje ovoga.

Dead Nation je jedna
od ponajboljih igara
koje mozete kupiti na
PS Storeu

zombija, otvaranjem prtljaznika
napustenih automobila ili kov¢ega
koji skrivaju novu vrstu oklopa.

A sve to za poboljsanje svojstava
postojecih ili kupovinu novih oruzja.
lako bi se na visim tezinama igra
mogla katkad uciniti iznimno teskom,
metoda pokusaja i pogresaka te
odabir odredene kombinacije oruzja

i oklopa pomoci ¢e svakom tipu
igraca da pronade put do iduce etape
grada. Stoga je jos vaznije spomenuti
kako je DN, iako vrlo zabavan u

modu za jednog igra¢a, posebno
zanimljiv u kooperativnom modu
(online ili offline) u kojem takti¢ki
elementi borbe maksimalno dolaze

Ova arkadna pucacina s pogledom na
akciju odozgo izvanredno doc¢arava
atmosferu grada $to je progutao v

koji ljude pretvara u horde zombija i
njihove laboratorijske inacice, a koje

je potrebno rastaviti raznovrsnim
arsenalom oruzja. Nama su najzabavniji
bili baca¢ plamena i rotacijskih nozeva,
elektricni Soker i nagazne mine. | to
sve u vizualnoj prezentaciji pokretaca
igre koji unutar detaljno renderiranog

GAMEPLAY VELACA 2011.

okolisa bez problema obraduje podatke

potrositi novac koji su skupili ubijanjem

do izrazaja. Jedino $to mozemo navesti
kao zamjerku proizvodacu izostanak je
glasovne komunikacije putem headseta
koju ¢e, nadamo se, ispraviti neki update.
Dodatni impuls istrebljenju tisu¢a
zombija daje svakako i vrlo zgodna
online globalna statistika koja sve vase
ubijene zombije pribraja ukupnom

broju zemlje iz koje dolazite. Ako volite
dobru pucacinu i podnosite Romerovu
tematiku, ne dopustite da vam ovaj
slabo poznat, no iznimno kvalitetan i
zabavan, shooter - promakne. Horde .
zombija samo cekaju da se poigrate
njima. Stoga dignite Hrvatsku na noge i
poboljsajte joj svjetski rating. Da makar
u necemu nismo na zacelju..._ Amir
El-Och

TRON® gaming tipkovnica by Razer™
Svjetlosni i zvuéni efekti, modularna, programibilne tipke sa
svjetlosnim upozorenjima

TRON® gaming mis by Razer™
Svjetlosni i zvucni efekti, 5600dpi 3.59 Laser senzor, 7
Hyperesponse™ tipki

Dead Natiori o

HOUSEMARQUE / SCE
Iznino igriosolo :
ili u paru, vizualno
| zapanjujuce i dovoljno

Feniks

U kooperativnom bi kompjutori
modu bilo lakse da
je proizvodac uvrstio

podrsku za headset

Maksimirska 132, Zagreb
01/2910-400

ak i ako mislite da ste se zasitili
igara sa zombijima, Dead Nation
nemojte propustiti.

Topolovecka32, Zagreb
01/6395-278

www.feniks-kompjutori.h
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FAMERICKI
“NOGOMET
#Podijeljen
““ha nekoliko
#nezavisnih

isaktivnosti
od kojih je
.,svaka prilicno
Zhezanimljiva

LETENJE NA
ZMAJU
Prili¢cno dobro
napravljeno.

Kontrole
precizne i

tionSprt

PREDEFINIRANE
ANIMACIJE

Nema slobodnog
udaranja — pa cemu nan
onda sluzi Kinect?

PA NIJE TAKO
ESKO!

Lose kontrole

cine nas

omiljeni

sport pravim

mucenjem

ZANR SPORT IGRACI 1-4 GODINE 12+ IZLAZI U PRODAJI PROIZVOBAC UBISOFT IZDAVAC UBISOFT

HTTP://motionsports.ubi.com/
R _

%‘ ? Razvili smo novi nacin
B! vrednovanja Kinect igara: ako

se vec radi o sustavu namijenjenom
obiteljskoj zabavi, ako ne prepoznaje
djecje pokrete, ne radi se o kvalitetnom
naslovu. MotionSports ima velikih
problema s djecom, a iako odraslim
igrac¢ima u izborniku kontrole
funkcioniraju izvrsno, kad se dode do
igara, problema ima dosta. Budimo
iskreni, ne u svakoj disciplini.

Skijanje koje smo isprobali na
gamescomu dobro prepoznaje prijenos
tezine, no prili¢no je teSko. Nogomet je
totalno konfuzan - igra lose prepoznaje
visinu Suta, a Sansa za obranu najveca
je ako rasirite ruke i pustite igru da to
interpretira kako joj drago - imate 50
posto vjerojatnosti da ¢e dobro proci.
Jahanje pak trazi da tresete rukama kao
da patite od Parkinsonove bolesti, ragbi
je srednja Zalost, a boks se sastoji od
predefiniranih animacija s puno laga.
Mozda najzabavnije je letenje na zmaju
- no ni to nije bas uzbudljivo. Svaki
sport ima vide varijacija koje morate
otkljucati, no tesko da cete se na to
natjerati. Igra vizualno nije priviacna,

86

.M‘Ed

nema natjecateljske atmosfere ni kad
igrate s prijateljem a ¢ak i ako imate
volje da se zabavite, kontrole i nejasna
povratna informacija s ekrana u tome

e vas osujetiti. Shvacamo da su mnogi
pokusali zaraditi izdajuci Kinect igre kako
bi ih igraci zajedno s hardverom kupili

u prvom naletu, ali moramo priznati da
smo od Ubisofta ocekivali mnogo vise.
_Berislav Jozi¢

MotionSports

| UBISOFT / UBISOFT

Skijanje i letenje na
= zmaju - su zabavni. Puno
(=1 varijacija za svaki sport.

GRAFIKA 13

~ )

Ne prepoznaje djecu.
Kontrole problematicne.
Neatraktivni likovi.

KONAEND

Ispodprosjecna sportska
kompilacija. Kinect Sports je
mnogo bolji.

S TRENEROM
SVE PROLAZI
Prije pocetka
prave igre
morate odraditi
dosadan i
jednolican
trening

R e e,
IS 1t S
os Jill
it

. BOLIL ME-NOGA
Udaranjem u
posebnu lokaciju
mozete protivnika
usporiti, osamutiti ili
oslijepiti

Rt

Fighters Uncaged
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"« - EXHAUSTED

OSTANITE NA
DISTANCI

Skica u dnu ekrana
pokazuje udaljenost
medu borcima o kojoj
ovisi efikasnost udaraca

-.4
e

ZANR SPORT IGRACI 1 GODINE 16+ IZLAZI U PRODAJI PROIZVOBAC UBISOFT IZDAVAE AMA STUDIOS

HTTP://fighters-uncaged.uk.ubi.com/

Boks smo vec isprobali, no

upotreba Kinecta u “pravoj”
borbi jos nije pokusana, pa smo
skloni oprostiti pocetnicke pogreske.
Problem je kad se igra sastoji ve¢inom
od pogresaka omotanih oko kostura
dobrih ideja. A zvudi jednostavno.
Udarce i obrane izvodite rukama i
nogama, tijelom se izmicete a protivnik
svojim kretnjama daje upozorenje u
kojem ¢e smjeru udariti kako biste se
mogli pripremiti. Lik na ekranu ipak
ne replicira direktno vase pokrete
nego izvodi predefinirane animacije,
a problem je $to Kinect povremeno
krivo interpretira vase kretnje cemu
nimalo ne pomaze ¢injenica da je
razli¢itih udaraca jako puno. Zbog toga
smo obrane i izmicanja uspjeli izvoditi
samo rijetko. No nema ni puno veze
jer taktika se svodi na iskoristavanje
slabosti protivnika koju cete saznati na
ekranu prije svake bitke. Ali Fighters
Uncaged ide i korak dalje. Tako ulogu
u pobjedi imaju udaljenost izmedu
boraca, slabe tocke svakog protivnika
te vrsta i lokacija udaraca. Nazalost, lag

je prilican, lokacije na kojima se borite
su svedene na pozadinske tapete a igra
nudi samo jedan nacin igranja.
Sveukupno, rije¢ je 0 ambicioznom
pokusaju koji je lose izveden. Da je
Fighters Uncaged Xbox Live naslov, jo$
bismo mu i oprostili mnoge propuste,
ali igri koja se prodaje po punoj cijeni to
definitivno ne mozemo. _Berislav Jozi¢

__lexclusive | BE{{i
Fighters Uncaged
AMA STUDIOS / UNCAGED

%) Razliciti aspekti borbe,
1 velik broj udaraca

Mali broj opcija, lose
{ kontrole

KONAEND

Jednostavna tucnjava s puno
| neostvarenih ambicija

www.gameplay.hr
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ALATI | ORUZJA
Na nekim levelima robotici moraju
skupljati predmete za svladavanje
prepreka na putu

NEPOSTOJANO

ario vs. Donke
Mini-Land

Mayhem

Nova avantura minijaturnih Mario-klonova s
dodatkom koncepta Play, Create, Share

ZANR LOGICKA IGRA

IGRACI 1

GODINE 3+

1ZLAZI 11. VELJACE

PROIZVOBAC NINTENDO

1IZDAVAC NINTENDO
HTTP://mariovsdk.nintendo.com/

m Brkati vodoinstalater svoju je slavu
stekao platformskim igrama, no
uspjesno se pojavljivao i u naslovima vrlo
razli¢itih zanrova. Od logickih igara u kojima
smo vidjeli njegovu crvenu kapicu nama su se
uvijek najvise svidale one iz serijala Mario vs.
Donkey Kong, pa smo novi (Cetvrti) nastavak
docekali s veseljem. | nismo se prevarili — dobili
smo upravo ono sto smo i ocekivali.

ROBOTI U POHODU
Time zelimo re¢i da je Mini-Land direktni
nastavak, bez znacajnijih promjena u konceptu

" Vrhunski detalj: ako
tijekom igre zatvorite DS,
Mario e vikati za vama da
se vratite "

koji funkcionira vec cetiri godine, a stariji igraci
brzo ¢e shvatiti o cemu govorimo kad kazemo
da sli¢i kultnim Lemmingsima. Na vama je da
malenim Mario-robotima osigurate siguran put
do izlaza iz levela grade¢i mostove, pregrade,
otvarajuci i zatvarajuci putove i opcenito
usmjeravajuci ih a da ih direktno ne kontrolirate.
Pri¢a je uobicajena i ukljucuje oslobadanje otete

GAMEPLAY VELACA 2011

PLAY, CREATE & SHARE?

IAKO SU | PROSLI nastavci sadrzavali editor
za kreiranje levela, ovdje je on doraden i
unaprijeden, a $to je jos vaznije, nadogradena
je i mrezna usluga koja ga prati. Tako je

za Mini-Land Mayhem moguce spajanjem
na internet skinuti dodatne levele koje su
napravili Nintendovi dizajneri kao i one koje
su dizajnirali brojni drugi igraci. No uz to

su tu i posebni Nintendovi izazovi - leveli

s predefiniranim objektima oko kojih je
potrebno izgraditi kompletnu zagonetku.
Ovi leveli potaknut ce vas da se okusate u
kreiranju ¢ak i ako sami ne biste imali taj
poriv - a o pobjedniku odluc¢uju sami igraci
igranjem i glasovanjem za najbolji uradak.
Cijeli koncept Nintendo naziva “Create &
Share’, a sli¢nost sa Sonyjevim Play, Create,
Share vise je nego slu¢ajna. Ali koga briga
kada je napravljeno na kvalitetan nacin.

CONSTIRUCTION.
E20NEL

POTICA] ZA KREACIJU Sam editor i
mogucnost downloada je pozitivna stvar,
no jo$ nam se vise svidaju Nintendova
natjecanja koja ¢e vas dodatno
motivirati da budete mastoviti

V

djevojke iz ruku zlog divovskog majmuna, no
to neka vas ni najmanje ne brine - bit igre je
svladavanje velikog broja levela koji polako
postaju sve izazovniji i ukljucuju sve vise
elemenata kojima morate manipulirati i sve vise
detalja na koje treba paziti.

Pri tome na svakom levelu osim izlaza do
kojeg treba doci postoje i bonusi koje mozete
pokupiti da otklju¢ate dodatne sadrzaje,

a ovisno o nacinu na koji level zavrsite

dobit ¢ete i medalju. Naravno da skupljanje
odredenog broja medalja takoder donosi
nesto posebno, ali ve¢ i sama moguc¢nost da
se leveli zavrse na razlic¢ite nacine Cini igru
zanimljivom. Do izlaza iz levela najcesce i nije
tako tesko dodi nakon nekoliko pokusaja,

no skupljanje svih dodataka trazi da malo
napnete svoje mozdane vijuge.

KVALITETNO, ALI SAMO ZA FANOVE

Osim poprili¢énog broja levela razlicite
tematike, redovito isprekidanih sukobima s
bossovima (jednako logickim, ali uz pritisak
vremenskog ogranicenja), igra nudi i mocan
editor levela koji ¢e mnogim igracima sasvim
sigurno predstavljati dodatnu zabavu. Ukupan
paket kompetentno je napravljen, dizajn
levela upravo je majstorski a i u tehnickom
pogledu prakticki nemamo prigovora.
No kao ni prethodni nastavci, ni
ovaj MvsDK nije superhit nego tek
kvalitetna zabava za mozak i
prste da nam siva zima
brze prode. centara.
_Berislav Jozi¢

»Osim mostica,
razmjestat cete i

- Cijevi, odsko¢ne
- blokove i jo3
sStosta

1 exclusive | {213

Mario vs. Donkey
Kong: MLM!

NINTENDO / NINTENDO

GRAFIKA

Sareno, simpaticno i pregledno
- ali nita vise od toga 1 5

Standardne Mario-melodije i
povremeno iritantni zvukovi

13

IGRIVOST

Vrlo zanimijiileveliizarazni . 7
efekt jos samo jedan’

TRAJNOST

Naarti je puno sadriaja, ajos vise 1. 7
naintemet

Jednostavan koncept, dobro
dizajnirani leveli te izvrstan
editor upotpunjen mreznom
uslugom

Malo noviteta. U jednostavnim
levelima dobro bi dosla
funkija ‘fast forward'

KONAEND

Iznimno zanimljiva, zabavna i sadrzajem
bogata logicka igra
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GE
Bgamind oblaci poseban
mech-oklop i razvaljuje ekipu iz
Doom Syndicatea

BAD. BLUE. BRILLIANT.

HTTP://www.megamindvideogame.com/

Megamind: D
Ultimate Showdown

ZANR AKCIJSKA AVANTURA IGRACI 1-2 GODINE 7+ IZLAZI U PRODAJI PROIZVOBAC THO IZDAVAC THQ

Radnja igre Ultimate Showdown

pocinje upravo tamo gdje je
zavrsila radnja animiranog filma koji je
inspirirao njezin nastanak. Megamind
je pobijedio superheroje, postao vladar
grada i proglasava kako ¢e odsad
vladati mir, no neprijatelj ne spava, i to
ne bilo kakav neprijatelj. Megamind bi
kao simpati¢ni superzloc¢inac o¢ekivao
novog superheroja za protivnika, no
njegovi novi neprijatelji, ¢lanovi The
Doom Syndicatea, jo$ su vedi zlocesti
decki od njega, pa se nas junak ni
kriv ni duzan nade u situaciji da mora
postati good guy.

THE BLUE DEFENDER (DS)

INACICE ZA DS | PSP, kao i za Wii
razlikuju se po naslovu i sadrzaju

od igara priredenih za X360 i PS3.
lako pocinju otprilike isto, nastavak
je nesto drugaciji, $to je razumljivo
bududi da Ultimate Showdown izgleda
jako dobro i nema $anse da se nesto
priblizno tome zavrti na DS-u. Bez
obzira na to, u svojoj osnovi, igra
_je sli¢na jer se takoder sastoji od
platformskog skupljanja plavih itema
i usputne borbe sa zaposlenicima
Doom Syndicatea, $to na pravi nacin
omogucuju jednostavne kontrole.
Popis dodataka nesto je kraci u odnosu
na snazniju bracu s velikih konzola,
pa je tako moguce samo unaprijediti
Megamindova oruzja i skupljati
slicice iz filma. U svakom slucaju, ako
je vase dijete zarazeno simpati¢nim
novim antiherojem, i ova inacica igre
nedvojbeno ¢e mu se svidjeti.

88

Nakon ugodnog uvoda selimo se u
Megamindov stozer gdje dobivamo
pregled sadrzaja igre. M:US nam nudi
klasican singleplayer po zadacima
postavljenima na karti. RjeSavajuci
zadatke skupljat ¢emo ¢udne plave
Cestice zvane B.I.N.K.E.Y namijenjene
poboljsanju Megamindovih oruzja,
traziti dijelove njegove ukradene
DNK, sastaviti MegaEssence Tracker

i Bio Essence Neutralizer za lov

na protivnike, i skupljati slicice s
tematikom iz crtica. Kontrole su odli¢ne
i ne mogu biti jednostavnije. Jedna

"'Igra ce dobro zabaviti
klince od 7 do 10 godina"’

tipka sluzi skakanju a druga bliskoj
borbi ili pucanju, ovisno o tome gdje
su protivnici. Akcije ima napretek, na
kraju nivoa je djeci prilagoden boss,
a mozete zaigrati zajedno sa svojim
djetetom jednostavnim drop-in-out
kooperativnim modom i pomod¢i mu
da skupi sto vise Binkeyja. Uz sve to,
moguce je otkljucati i pet miniigara
koje ¢e solidno produljiti vijek ove
inace prilicno kratke igre. Mini igre su
redom Pod Race - jurcanje gradom na
golemoj raketi, Mega-Ball - kotrljanje
velike kugle kroz prepreke, Rampage
- razvaljivanje grada u posebnom
oklopu, Sticky Boots - hodanje po
zidu nebodera uz izbjegavanje
padajucih objekata, i Mega-Blast -
razvaljivanje objekata velikim topom.
Zanimljivo je da unutar svake mini
igre postoje i odredene varijacije pa
¢e tako primjerice Pod-Race ponuditi
nekoliko nivoa, ali i skupljanje Binkeyja,
time-trial i unistavanje automobila
parkiranih na ulici. Sve u svemu,
solidna singleplayer zabava pri

F*KOOPERATIVNO Megamindov mali pomocnik solidno-m——

Na kraju pojedine sekcije u'igri
nalazi se’boss, ali nebrinite se
zbog toga jer je tezinom sasvim
prilagoden djeci

je pojacanje, a moze doprijeti do mjesta do kojih
Megamind ze, to Ce olaksati skupljanje itema

¢emu ce posebno uzivati djeca koja
su vec vidjela crti¢, bududi da igra
izgleda i “vrti se” vise nego pristojno,
a popracena je dobrom glasovnhom
glumom i prigodnim soundtrackom.
_Tomislav Tomasi¢

Megamind:
Ultimate Showdown
THO/THO

Precizno upravljanje za
mnogo jednostavne,
brzopotezne akcije

ZVUK
IGRIVOST
TRAIN

Kratko i namijenjeno
iskljucivo djeci

Zabavna i nezahtjevna igra
namijenjena iskljucivo djeci

www.gameplay.hr




'SL0ZI SLADOLED
P Vecina miniigara traZi relativno spreti
I baratanje Wiimoteom

HELLO KITTY NA STAZI

Mnoge mini igre moze igrati viSe igraca
odjednom te ce biti izvor veselja na
djecjim tulumima

Hello Kitty Seasons

Za najmlade ljubitelje jedne i neponovljive Hello Kitty ===

Dragi mladi gameri, ovog mjeseca sretnicima
s tocnim odgovorom darujemo:

Karate Kid

SECERNA IDILA
Sanrio Town je prepun slatkih likova koji Zive svojim
veselim Zivotima

L] o
ZANR AVANTURA IGRAC] 1-4 GODINE 3+ IZLAZI 11. VELJACE PROIZVOBAC SANRIO DIGITAL IZDAVAE NAMCO BANDAI GAMES Posljednji

HTTP://wwwzoogamesinc.com/

Airbender

m Iskusnim igra¢ima bit ¢e dovoljno

opisati igru na sljedeci nacin: radi se o
pojednostavnjenom Animal Crossingu s tematikom
Hello Kitty. Je li sad sve jasno? Za one koji nisu
igrali Nintendov kultni hit, evo malo detaljnije:
Hello Kitty Seasons smjesta vas u Sanrio Town u
kojem zive Kitty, njeni rodaci i prijatelji te trazi da
pomognete u razvoju grada obavljanjem razlicitih
(krajnje jednostavnih) zadataka. Vas lik je djecak ili
djevojcica koje na pocetku igre oblikujete a prvih
sat vremena provest ¢e u jednoli¢cnom Setanju
gradom i upoznavanju stanovnika i mogucnosti
koje razli¢ite lokacije pruzaju. Ime igre vezano

je uz promjenu godisnjih doba, koje utjece na
aktivnosti dostupne u gradu (ono $to radimo ljeti,
ne radimo zimi), no u osnovi vas je zadatak uvijek
isti: razgovarati sa stanovnicima, igrati mini igre

i zaradivati novac kojim razvijate grad. Zadaci

koje morate obaviti najcesce se sastoje od toga
da pronadete neku lokaciju ili osobu, a mini igre
mozete igrati i odvojeno s prijateljima - a odreda su

PROLJECE, LJETO, JESEN | ZIMA
Svako godisnje doba donosi drugacije aktivnosti u veseli
grad malenih mackica

GAMEPLAY VELACA 2011.

jednostavne, akcijske i kratke.
S druge strane, sama “avantura” je prilicno duga,
prije svega zato $to je tempo polagan, ima puno
teksta koji treba proditati i kratkih pauza za
ucitavanje. S obzirom na to da se godisnja doba
mijenjaju tek kad vi izvrsite odredeni broj akcija,
ne postoji pritisak vremenskog ogranicenja, a nije
moguce ni pogrijesiti i nesto napraviti krivo. Uz
jednostavne kontrole i lijepu Sarenu grafiku, sve
to garantira da e se Hello Kitty Seasons svidjeti
najmladim igra¢ima - negdje do razine od 7 ili ; =
8 godina. Starije bi mozda vise zanimao Hello e
Kitty Online - MMORPG iste tematike koji mozete Klinci su zakon
besplatno igrati na racunalu. Ovo ¢e im, jednako
kao i crtani filmovi s Helo Kitty u glavnoj ulozi, biti
prejednostavno, premalo zanimljivo i najvjerojatnije [
dosadno. Tako ce se provesti i roditelji koji ¢e
mladima morati prevoditi upute bez kojih bi im -
unatoc strelici na ekranu koja stalno pokazuje kuda KAKO? Dovoljno je to¢no odgovoriti na pitanje te kupon s odgovorom
treba i¢i — moglo biti komplicirano shvatiti $to se od do 15. veljace poslati na nasu adresu: GamePlay, Vlaska 40, 10000
njih otekuje. _ Berislav Jozi¢ Zagrevb! Priéekajte.do iduéeg broja te pc_)traiivte popis nagradenih.

Uz to¢an odgovor i malo srece nagrada je vasa! SRETNO!

DOBITNICI NAGRADNE IGRE 1Z PROSLOG BROJA:
(tocan odgovor bio je “bubamara”)

Hello Kitty Seasons

SANRIO DIGITAL / Z00 GAMES

1. Fran Vidas, Jastrebarsko - Sumrak saga: Pomr¢ina
2. Roko Pastorcic, Labin - Runaways
3. Ivan Petric, Komiza - Posebna veza

GRAFIKA

VUK
IGRIVOST
TRAJNOST
KONACNO

Simpaticna i usporena igra s tematikom
uredivanja grada u svijetu Hello Kitty

Jednostavno, nema
mogucnosti pogreske,
pozitivna i vesela atmosfera

U novoj verziji filma Karate Kid, u kojem glume Jaden Smith
(sin glumca Willa Smitha) te Jackie Chan kao njegov ucitelj,
radnja se odvija u kojoj zemlji?

Malo previse teksta i uputa za
mladu djecu - a prejednostavno
7a stariju

a) Kini
b) Svedskoj
¢) Burkini Faso

IME | PREZIME

ADRESA

TELEFON
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Spasilackas

Spasitelj : Kresimir Jozi¢

Nova godina, nove igre, isti problemi. U ovom broju
nije bilo pitanja za najnovije igre, $to je samo po sebi

zanimljivo i hvale vrijedno. No ponovo vas moram

upozoriti da kada pisete svoja pitanja, pogotovo
tehnicke prirode (kojih je bilo nekoliko u ovom broju),
napisete sve detaljno i opisno. Sto vece pismo to bolje.

Sto jasnije to vece 3anse da ¢emo brzo odgovoriti. Mislim

da vam se vise isplati potrositi pet minuta vise na pisanje
opseznog, razumljivog i detaljnog pitanja nego napisati brzo
pitanje te dobiti odgovor koji nije onoliko precizan koliko bi
mogao biti! UZivajte u ovim odgovorima i manjem broju $ifri

2

(kako bi bilo vise vasih pitanja).

REE,

DEMON’S SOULS - Dario
“Ubijam neprijatelje bez
problema ali kad dodem do
prvog bossa on me uvijek
ubije. Nikako ne mogu prijeci
prvi level. Takoder, plavooke
neprijatelje ubijem lako

ali crvenooki me sredi bez
problema.”

Kreso: Crvenooke ¢e$ moci

ubiti tek kasnije, kad ¢e$ biti
jaci. Dotle ih izbjegavaj (ako te
slucajno koji po¢ne progoniti,
probaj ga natjerati da padne s
velike visine dok te slijedi i umre
na taj nacin). Sto se tice bossa,
ima 40 malih verzija njega koje
ga Stite. Prvo moras dovoljno
njih srediti. Nemoj ih napadati
frontalno jer tako nece$ puno
postici. Takoder, koristi Stit protiv
njihovih koplja. Najlaksi nacin
da ih sredi$ je napad sledaili
koristenje carolije (dok ima3
MP) te vatre (fire-bomb kada

ih ima nekoliko u skupini).
Nakon sto sredis$ dovoljno tih
malih glavni boss ¢e otvoriti dio
svojeg tijela koji je ranjiv. Sada

ga jednostavno napadni na to
mjesto dok ne umre.

PSN PROBLEMI -
CROKILLER96

“Imam dva korisni¢ka ra¢una,
jedan od 14 i drugi od 30
godina. Ne mogu se prijaviti
s racunom koji ima 14 godina
jer trazi autorizaciju od master
racuna. Ne znam koji je master
racun i kako to napraviti.”
Kreso: Pri kreiranju mladeg
korisnickog racuna trebao si
upisati e-mail adresu master
racuna. Master racun mora biti
stariji od 18 godina, dakle od ta
dva ti to moze biti samo rac¢un
na kojem je namjesteno 30
godina. Pitanje je jesi li upisao
dobru mail adresu. Ako jesi,
onda idi na racunalo i pogledaj
mail koji je stigao. U njemu

Ce biti link koji te vodi na PSN
stranicu gdje ces$ prihvatiti
uvjete i autorizirati mladi

racun. Takoder, kada se prijavis
s master racunom, trebao

bi imati pod upravljanjem
racuna (account management)
povezan mladi ra¢un. Ako ne
postoji tamo, onda ih nisi dobro
povezao pri kreiranju pa probaj
ponovo.

NBA 2Ka11 - citatelj

“Cuo sam da postoji nacin

da se dobiju beskonachni skill
pointovi u My Player modu. Je
li to istina?”

Kreso: Da. ... ... Aha, jos$ si tu?
Pa pitao si samo je li to istina, ne
kako. No dobro, ajde, re¢i ¢emo
ti da ne poludis :). Dakle, postoji
nacin, ali ne uobicajeni. Naime,
nema neko direktno varanje ili
upisivanje Sifre (za dostupne
Sifre vidi prosli broj GamePlaya)
nego je potrebno skinuti
program s interneta i slijediti
upute za namjestanje skill
pointova. Ako te stvarno jako
zanima, potrazi na netu i nadi
ces. lako savjetujemo da bodove
skupis igranjem jer u tome i lezi
¢ar My Player moda.

ASSASSIN’S CREED Il -
citatelji

“Ne mogu prijeci misiju

kada u Firenci trebam ubiti
zapovjednika broda bez da
me itko vidi.”

Kreso: Da, sje¢am se te misije. To
je bas bilo zanimljivo i svakako
preporucujem da se jos malo
sam pomucis. Sto se tice savjeta,
imaj na umu da te strazari smiju
vidjeti na kratko (da postanu
sumnjicavi), ali te ne smiju bas
primijetiti. Zapamti to. Sad

krenimo od pocetka. Prvo sredi
strazare na obali. To, vjerujem,
moze$ bez vecih problema.
Sada se moras popeti na brod,
ali ne na palubu nego samo do
ruba tako da jos$ visis s broda.
Osobno preporucujem straznju
stranu za pocetak penjanja, ali
idi gdje god mozes. Dok visis,
vuci se rukama oko broda i do
jedne strane palube. Pricekaj
da strazar prode pokraj tebe

te izvrsi ubojstvo tako da ga
povuces dolje. Idi opet rukama
oko cijelog broda i na isti nacin
sredi i strazara s druge strane.
Sada idi do straznje strane broda
takoder skroz do gore, ali ne

na brod. Tu bi trebala biti dva

F1 2010 (PC) l

Iskopcajte kompjuterske
protivnike i olaksajte si

voznju. ldite u mapu igre te

u mapu ai i nadite datoteku
ai_vehicle_config.xml. Tu
datoteku jednostavno maknite
iz ove mape negdje drugdje i

pokrenite igru. I

strazara. Ovisno o situaciji sredi
ih oboje odjednom ili jednog po
jednog. Ako se dobro sje¢am,

to su svi strazari (ako ne, onda
preostale isto tako sredi ili se
pojavi s glavom preko ograde na
sekundu da krenu prema ogradi
pa ih sredi kada dodu). Sada se
brzo popni sa straznje strane na
brod i sko¢i na svoju metu.

“Probam ukloniti igru. Ona
se ukloni pa ju pokusam
opet ugraditi ali se ona opet
uklanja. Probao sam prvo
izbrisati pa onda ugraditi ali
opet se uklanja.”

KreSo: Nije mi jasno $to si
zapravo prvo radio, ali ocito nisi
dobro uklonio igru. Dakle, ako
je igra trenutacno ugradena

na rac¢unalu (i po moguc¢nosti
ima sve datoteke tamo gdje bi
trebale biti, a ne obrisane), onda
je probaj ukloniti. Takoder, ako
takvo uklanjanje ne funkcionira,
idi u kontrolnu plocu i pod
program pa ukloni program
(uninstall a program) i tu
odaberi AC2. Rezultat bi trebao
biti uklanjanje igre. Resetiranje
racunala nakon uklanjanja je
takoder preporucljivo. Ako
nakon ovoga nema vise igre

na racunalu ali pri pokusaju

90
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SPASILACKA SLUZBA E @

Ako ste zapeli u igri i ne znate sto ¢initi ne ocajavajte - pisite nam a mi ¢emo sve savjete i odgovore
rado objaviti u GamePlayu u rubrici Spasilacka sluzba. Pitanja 3aljite na adresu urednistva: GamePlay,
Vlaska 40, 10000 Zagreb ili na mail: baywatch@gameplay.hr

ugradnje ona opet krece, kao
uklanjanje trebat ces odistiti
registry. Pri tome moras biti vrlo
pazljiv i preporu¢ujemo da ti
pomogne netko tko se razumije
u to.

CALL OF DUTY: MODERN
WARFARE 2 - Viktor

“Kako naci ili nabaviti zombie
mod?”

Kreso: Ne postoji sluzbeni
zombie mod za ovu igru. No na
internetu uvijek ima mnostvo
dodataka i modova za sve igre
pa tako i neka vrsta zombie
moda. Stoga malo pogledaj

po internetu i sigurno ¢es

naci nesto sto ti se svida i s

GAMEPLAY VELIACA 2011.

posebnim uputama koje trebas
slijediti.

ESCAPE FROM MONKEY
ISLAND - Nino

“Uhvatio sam Petea. Sto sad?”
Kreso: Kakvo je to pitanje za
avanturisticku igru? Puno toga
treba uciniti dalje i bolje bi bilo
da kazes gdje si to¢no zapeo.
Sto si probao napraviti? Ako

si otisao do banke, otvorio

saht i pokupio poklopac te ga
pogledao i zapamtio $to pise,
idi pricati s Daveom i trazi ga
umjetni ud te koristi imena koja
si procitao na poklopcu u svojoj
prici. Kozu koju dobijes stavi na
saht kod banke i pomocu toga
uskoci u banku. Nastavi sam.

ZVUK SE STISAVA - Domo
“Ilgram igru no u nekim
trenucima toliko utihne da se
nista ne cuje. Je li problem u
igri ili mom PS3?”

KreSo: Nazalost, u svojem
pismu nam nisi dao dovoljno
informacija. Stisa li se samo

u tom trenutku i onda opet
bude glasnije? Dogada li se
promjena na jacini zvuka na
televiziji ili ostaje na istom nivou
(npr. padne s 30 na 10)? Ima li
problema i s drugim igrama? Je
li uvijek u istom trenutku u igri?
Naime, problem najvjerojatnije
nije u tvom PS3. Moguce je da
je problem u igri, ali do sada
nismo imali nikakvih prituzbi
na nju. Vjerojatnije je problem
u televiziji. Previse je varijabli i
jednostavno ¢es morati malo
testirati, koristeci logiku i ova
pitanja kao smjernice, da dodes

NHL 11 (PS3 / X360) l

U glavnom izborniku

izaberite My NHL11, pa NHL

11 Code Entry te upisite:
bexkg8fkx3h4m3p5. Otkljucat

¢ete dodatni, tredi dres. '

do zakljucka. Takoder, sto ako
u tom trenutku skroz pojacas
televiziju? Ako se onda jos
uvijek ne Cuje (a problem je
privremen i samo u toj igri),
onda je problem u igri.

RED FACTION 2 - Davor

“Kada unistim neka dva
svjetla c¢uje se govor da sam
pokrenuo samo unistenje i
dolaze kroz neka vrata vojnici.
Postoji li nacin da se popnem
do tih vrata od kuda dolaze?”
Kreso: Moram priznati da me
tvoje pitanje malo zbunilo.
Nakon $to unistis ta svjetla
trebao bi se zaletjeti na metalnu
platformu na straznjem dijelu
prostorije i po njoj i¢i do stupa
gdje je nanocelija. Pokupi je i
metalna platforma ¢e pasti, a

ti ¢es zavrsiti okrenut prema
vratima kroz koja moras ici.

BATMAN: THE BRAVE AND l

THE BOLD (Wii / DS)
Jednostavno upisite jednu od
sljedecih Sifri:

6677686 - Proto Bot kao Jump-
In heroj

5644863 - drugadiji Batmanov
kostim

2587973 - Laser Bot

7665336 - Smoke Bot
3527463 - Flash Bot

2525655 - Barrier Bot ‘

Ignoriraj neprijatelje i projuri
kroz ta vrata za kraj misije.

THE ELDER SCROLLS IV:
OBLIVION GAME OF THE YEAR
EDITION - Amida

“Prijatelj ima ovo na racunalu
i jos neke dodatke poput
oklopa za konja i neke druge
lokacije i sli¢no. Ja imam za
PS3 pa me zanima mogu li ja
nekako to nabaviti za svoju
igru?”

Kreso: Nazalost dodatni sadrzaj
koji se moze skinuti nikad nije
pusten na PSN. Dakle, ne.

YU-GI-OH GX THE BEGINNING
OF DESTINY - itatelj

“Kako mogu dobiti svog
partnera?”

Kreso: Vecina likova ti mogu

biti partneri. Cilj je izgraditi
dobar odnos s njima (razgovor,
davanje predmeta...) i napuniti
sto vise srca. Kada ima dovoljno
srca, modi ¢es taj lik pitati da ti
bude partner (katkad slijedi i
dvoboj). Primjer je Zane, daj mu
sendvic i dobit ¢e$ jedno srce.
Dakle nakon sedam sendvica
modi ¢es$ ga pitati da ti bude
partner (nisam siguran ali
mislim da ga mozes pitati dan
prije turnira).

CALL OF DUTY 4: MODERN
WARFARE - Mata

“Do sada sam normalno
igrao s visokim FPS. No sada
odjednom mi je FPS izrazito
nizak i ¢ak je povremeno ne
igrivo.”

Kreso: Prvo, standardno,
probaj najnovije drivere

za grafi¢ku. Provjeri vezu

s netom da ti nesto ne
usporava vezu - mozda imas
upaljen jos neki program ili
se nesto skida s interneta?
Takoder, provjeri refresh rate
monitora (probaj ga povecati)

AMNESIA: THE DARK l

DESCENT (PC)

U mapi igre se nalazi mapa
redist. U njoj se nalazi datoteka
Super_Secret.rar za koju vam je
potrebna lozinka. Ako zavrsite
igru na tri razlicita nacina, dobit
Cete lozinku ili mozete odmah

upisati: lke271tyr2990dn314. |

i iskopcaj SYNC EVERY FRAME
u igri. Imas najnoviji patch?
Nista nam drugo trenutacno
ne pada na pamet, ali ako na
istim mapama na kojima ti je
prije bio visoki FPS odjednom
imas niski, to mora biti neka
promjena na tvom racunalu.

CALL OF DUTY: BLACK OPS -
Zvonko, Edwin

“Dok igram online nakon
nekog vremena slika se
zamrzne i moram resetirati
kompjuter. U singleplayer radi
normalno tako da ne znam $to
da radim.”

Kredo: Serveri i najnovije igre
opcenito imaju puno problema
u danasnje vrijeme. Kada se
pojavio najnoviji patch (koji
treba$ imati kada ides igrati
online), pojavilo se i mnogo
problema sa zamrzavanjem igre.
Nisi jedini i ne preostaje ti drugo
nego cekati da izade novi patch.

“Cesto gubim vezu sa
serverom ali igra mi jako
Steka cak i u jednog igraca.”
Kreso: Za online problem vidi
gore $to smo rekli i Zvonku. Sto
se tice opcenitog stekanja igre,
ne mozemo ponuditi nikakav
konkretni odgovor jer nam nisi
dao nikakve informacije. Pokusaj
s novim driverima za graficku

i smanji sve postavke. Takoder
provjeri svoju konfiguraciju i
usporedi sa zahtjevima igre.
Mozda ti je jednostavno preslabo
racunalo.



Harc

Najatraktivn

Priredili: Goran i Amar iji hardver u okolici

ALCANTARA |
PORSCHE

Osim prestizne
Porscheove znacke
na sredini, GT3

RS V2 dolazi s
debelim obru¢em
presvucenim
alcantarom i nudi
fenomenalan
osjecaj prihvata i
upravljanja

SVE SE PLACA
DODATNO

Svaki dodatak mora se
zasebno naruciti, od
kvalitetnog drzaca za
stol (volan dolazi samo
s bazi¢nim, buduci da
je primarno namijenjen
montiranju na kokpit)
pa do Pedal Tuning Kita
ili kabela za mjenjace

100 POSTO
ALUMINL
Pedale Clubsport s
pravom vec imaju
legendaran status
medu ljubiteljima
simulacija, a
proizvodac garantira
kompatibilnost sa
svim trenutaénim

i buduéim
Fanatecovim
modelima volana

Fanatec Porsche GT3 RS V2 Clubsport Edition ) [

Ozbiljan volan za ozbiljne vozace

NIMALO JEFTIN

U kompletu GT3 RS V2 Clubsport kupci dobivaju
dodatne aluminijske “leptire” za mijenjanje brzin‘
iza obruca volana. Fanatec sve svoje proizvode
isporucuje modularno, pa se tako svi dodaci kupuju
zasebno. PWTS mjenjaci dolaze kao posebna
narudzba i jedini su dio kompleta koji kvalitetom ne
prati sam volan i pedale. S druge strane, naru¢ivanje
kompleta Pedal Tuning KIt omogucit ¢e vlasnicima
modificiranje povratne sile na papucicama i
reguliranje Zeljenog pritiska. GT3 RS V2 nije jeftin za
domace prilike, a dodatni problem je raspolozivost.
Moze se naruciti iskljuc¢ivo putem interneta, a kada
se na kona¢nu cijenu dodaju troskovi transporta i
plate sva domaca davanja, kona¢na cijena znatno
nadmasuje onu konkurentskog Logitechova

modela G27. Medutim, ¢injenica je kako je GT3 RS

NJEMACKI FANATEC, osnovan 1998. godine,
najpoznatiji je u uskom krugu ljubitelja vozac¢kih
simulacija. Njihovo iskustvo u proizvodniji volana

za PC kroz protekle je godine na trziste donijelo
nekoliko modela, sve do prije nekoliko godina
usmjerenih gotovo isklju¢ivo na PC igre. Svoj

prvi vec¢i komercijalni proboj Fanatec je ostvario
proizvodnjom modela Turbo S, prvog volana koji

je podrzavao Xbox 360, PC i PS3, ujedno i prvog
ikada “ozbiljnog” volana za Xbox platformu. Drugi
veliki iskorak dogodio se predstavljanjem naprednih
pedala tzv. serije Clubsport, jednih od najboljih
pedala uopce dostupnih na trzistu. A progle godine
pedale Clubsport uklopljene su u“komplet” zajedno
s drugom generacijom PS/PS3 volana GT3 RS, ¢ime je
nastao komplet koji smo napokon testirali.

VRHUNSKA KVALITETA

Volan GT3 RS V2 nasljednik je prve generacije
istoimenog volana, a V2 ina¢ica donosi mnostvo
softverskih unaprjedenja, prije svega vezanih

za funkcionalnosti podesavanja force feedback
efekata i punu kompatibilnost s PS3 konzolom.
Sam volan namijenjen je naprednim korisnicima,
onima kojima visoka cijena nece biti problem i

V2 Clubsport Edition i mnogo kvalitetniji proizvod
koji tako u konacnici opravdava i svoju nemalu
cijenu. Buduci da besprijekorno podrzava sve PS/
PS3 simulacije - a Fanatec se itekako brine da novi
firmwarei budu redovno dostupni za sve korisnike
- GT3 RS V2 bezrezervno preporu¢ujemo svima koji
traze vrhunski vozacki hardver, a koji istovremeno
imaju dovoljno sredstava za kupnju. (ar)

koji traze kvalitetniji i bolji volan od vrlo poznate

i komercijalizirane Logitechove “G” serije. Fanatec

GT3 RS V2 u svakom je pogledu bolji volan od
Logitechovih modela G25/G27, ponajprije zbog
kvalitete izrade i mnostva funkcionalnosti. Volan
koristi i posve drugaciji nacin stvaranja povratnih sila,
gdje upotrebljava tehnologiju remenog prijenosa s
motora, omogucavaju¢i mnogo glade force feedback
iskustvo. Ono gdje GT3 RS V2 briljira su pedale
Clubsport, napravljene u cijelosti prema dimenzijama
i rasporedu papucica iz Porscheova modela Carrera
GT. Kvaliteta izrade, napredne funkcionalnosti (pedale
dolaze s vlastitim hardversko-softverskim dodatkom
koji omogucava reguliranje trenje koc¢nice prilikom
simuliranja kocenja) i moguénost nadogradnje ¢ine ih
superiornim onima Logitechovih modela.

Kvaliteta izrade,
funkcionalnost, korisnicka

podrika Vrhunski proizvod namijenjen
zahtjevnim korisnicima

PLASTIC FANTASTIC Mjenjaci
PWTS nisu uvjerljivi i u odnosu
na ostatak kompleta djeluju
poput igracke. Ipak, odraduju
svoj posao, a dolaze u varijaciji
H-shifter i sequential, ovisno

0 nacinu voznje koji korisnik
preferira

e T T
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uvjerljivi u odnosu na
ostatak kompleta




GP KONFIGURACIJE
MJESECA

Svaki mjesec GamePlay
bira najbolju i najisplativiju
konfiguraciju racunala.

HD6950

Novi igrac

VERTEX JOS UVIJEK nije poznato ime u svijetu grafi¢kih kartica, no radi
se o tajvanskom brandu iza kojega stoji proizvodac TUL Corporation.
Ista korporacija je vlasnik branda PowerColor, ne$to poznatijeg na nasim
prostorima. Vertex Zeli postati prepoznatljivo ime u svijetu grafickih
kartica Radeon i vjerojatno je da ce biti prilicno konkurentan cijenom.
Sto se tice performansi serije HD69xx, AMD je malo podbacio u odnosu
na najnovije GeForce kartice serije 5. Cini se da su novi Radeoni
dizajnirani da se nose s karticama GeForce 480 i to rade odli¢no, no u
okr3aju s novim 580 GTX Radeoni ¢e zauzeti drugo mjesto. Imajte na
umu da se ne radi 0 ogromnim zaostacima. Svakako valja spomenuti i
akceleraciju za H.264 kodiran video koja ¢e automatski izostriti sliku na
televizorima visoke razlucivosti, osim $to ¢e znacajno rasteretiti glavni
procesor. Jedna zanimljivost modela HD6950 proizvodaca Vertex 3D je
mogucnost flashanja BIOS-om jace, kartice 6970. Prve serije grafickih
kartica 6950 su vec¢inom bez problema prihvacale nadogradnju na jacu
karticu, no moramo vas upozoriti da tu operaciju svaki korisnik izvodi
na svoju odgovornost te da ona moze rezultirati unistenom grafickom
karticom te gubitkom jamstva. (gm)

GPU TAKT: 800 MHZ

MEMORIJA: 5000 EFFECTIVE MHZ (GDDR5)
“PROIZVODNI PROCES: 40NM
“| KOLICINA MEMORIJE: 2048 MB

“| CIJENA: 2300 KN

Performanse,
videoakeeleracija

Jos jedan odlican proizvod iz

AMD-ova kampa to
....................... 4

Sporija od najnovijih
GeForcea
Asus X58 Rampage Il - 2500 kn
Intel i? 980x 6 x 3,33 GHz - 7500 kn
Zotac GeForce GTX 580 1536 MB -
3700 kn
Corsair Dominator GT 6 GB 1600 MHz
DDR 3 (3x2) - 1100 kn
- LG Blu-ray BH10LS30 - 850 kn
HDD Intel X25 SSD 160 GB - 3500 kn
WD Caviar Black 2 TB - 1300 kn
Coolermaster Silent Pro 700 W - 800 kn
Antec Dark Fleet 85 - 1500 kn

Razer Naga MMO

MiS s puno mogucnosti

LJUBITELJI RPG-A Bl trebali pomno
prouciti ovog misa. Naga MMO je

pa ¢e ih svatko modi prilagoditi svojim

=22.750 kn
potrebama.

posebno napravljen za igrace (MMO)
RPG igara gdje je nuzno imati mnostvo

komandi pod prstima radi brze reakcije.

S druge strane, nagli pokreti misem
su mMnogo manje vazni nego sto je
to slucaj u FPS-ovima pa dodavanje
pregrsta tipki na tijelo misa nije
problem. Tipke se mogu programirati

¢ u§
A

GAMEPLAY VELACA 2011.

Preciznost misa i njegova ergonomija
su na visini, ipak se radi o renomiranom
proizvodacu. Primijetit cemo da ¢e
ovim misem, zbog njegovih dimenzija,
biti zadovoljniji igraci krupnijih ruku.
Nama je to u potpunosti odgovaralo,
ali igra¢i manjih Saka bi trebali povesti
racuna o tome. (gm)

Z )
5 b
8 9
11 12

REZOLUCIJA: 5600 DPI

VRIJEME ODZIVA: 1 MS

BROJ TIPAKA: 17

Preciznost, kvaliteta
izrade, ergonomija

Nije za ljude s malim
Sakama, cijena

Odlican mi$ za pasionirane
ljubitelje RPG-a

wm

Gigabyte 880GM-UD2H - 560 kn

AMD Phenom I X6 10557 - 1350 kn
Kingston 3 6B DDR3 FLFE - 350 kn
Gigabyte Radeon 6850 1024 MB - 1460 kn
WD Caviar Black 640GB - 500 kn

DVD snimac LG GH22NS - 150 kn

Antec Atlas E (napajanje 550 W) - 1180 kn

=5550kn




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

Mark Erelli & Jeffrey Foucault /©}9

RELLI JEFFREY FOUCAULT
Seven Curses Conmematsons T T
BUDUCI DA SMO VELIKI obozavatelji ballads, podzanr koji obozavaju poznati
premalo poznatog Marka Erellia, storytelleri poput Springsteena, Younga,
morali smo ovdje utrpati i njegovu Van Zandta ili Earla, pa su se njihove
proslogodisnju suradnju s jos jednim stvari nasle i na ploci. Odli¢na dva vokala
bardom americane. Obojica vole i dvije gitare s dinamikom kakvu stvara
I « 8 obradivati klasike na zanimljiv i ogoljeni Cetveroclani bend cine ovaj album
1 The Black Eyed Peas: nacin, pa su to po prvi put ucinili jednim od zanimljivijih proslogodisnjih
The Time ('m a dirty, dirty Cgir’l) ! zajedno. Tema albuma su murder ostvarenja.

Take That
T Floed  Ryan Adams & the Cardinals “op
Duffy I |/ IV (Pax Am)

e
Michael Jackson feat. Akon “IT’S ME AGAIN” kaze Ry?n Aq?ms na poéeFku da seu ovih“21 st.vari quec’a .da su.reslélovi, ali nijg
Hold My Hand dvostrukog albuma, no s njim vise ne povezujemo da i medu njima ima hitova i stvari koje se hvataju
e pojam nedostajanja - ako kojim slu¢ajem izmedu na prvu, kako nas je navikao. lll/IV zvudi najsli¢nije
Pink dva sluzbena albuma i prode godina, napravit ¢e Roc'n'Rolly, svi sviraju tocno i sve je kako treba, ali

u meduvremenu Sest EP-a i 12 bootlega. Ill/IV su (a opet nesto fali. Mozda malo Heartbreakerovskih
kako bi drugacije) ustvari ostaci stvari koje nisu usle  balada? Ryan Adams ostaje covjek sa stotinu lica i
na zadnji Easy Tiger i snimljene su jo$ 2007. Nije utjecaja, $to je za takvog kreativca i pohvalno.

Raise Your Glass

Katy Perry
Firework

Rihanna
Only Girl (In The World)

Dylan Leblanc /’%D

© VW 0 N & Uuu o W N

Barbra Streisand Ryana Adamsa i My Morning Jacketovog itekako naviklo.

-
O
- ‘e [
T g & Pauper S F|Eld (Rough Trade)
Shakira feat. Dizzee Rascal %
Qo
Loca = ZA ONE KOJI SU SE ZAZELJELI Jima Jamesa. Leblanc ima i iskustva session
A “starog” baladerskog Ryana Adamsa, glazbenika, pa je Pauper’s Field s te strane
David Guetta feat. Rihanna =z postoji i odgovor - Dylan Leblanc nova vrhunski ispoliran producentski proizvod, a
Who's That Chick @ je dvadesetogodisnja nada umiruce vrijedi ga poslusati samo radi perfektne steel
2 diskografske industrije koja trazi talente na gitare. No za razliku od uzora cijeli je album
= zamahu novog indie folka i uspjehu Fleet premiran i preugladen, bez ikakvih ekscesa,
1 Duck Sauce E Foxesa. A Leblanc zvuci upravo tako - izmedu  na $to nas je alt-country-rock bratstvo
o
>
N

Cake

Twilight Hotel

Showroom of Compassion wevearrecorss  When The Wolves Go Blind

JOHN MCCREA SIGURNO JE JEDAN od najcudnijih OHOHO, KAKO DUGO NISMO ¢uli plo¢u natopljenu

likova rock scene, ali zato i volimo Cake, jer jo$ uvijek onom posebnom magi¢nom atmosferom koja te

smatramo da su najduhovitiji americki bend. McCrea tjera na jo$ jedno, pa na jo$ jedno, i tako, ve¢ znate,

se na novom albumu uopée ne trudi nadoknaditi ili slusanje, a da i ne zna$ za$to. Mozda odgovor zna

objasniti Sestogodisnje izbivanje iz izdavastva, no Dave Quanbury koji kaZe da je u tri dana snimanja u

znakovito je da su odbili velike diskografske kuce i studiju nastala magija, sigurno dio svoje krivice nosi

album izdali na vlastitoj etiketi, te ga snimili u vlastitom i uobi¢ajena Tom Waitsova ritam sekcija (bubnjar

solarno pogonjenom studiju. Uvijek opiceni i svoji. | Stephen Hodges i basista Jeff Turmes), a svoje prste
dalje su to pjesme o svemu sto McCreu padne na pamet dok Seta ulicom, i dalje ima i John Whynot (Lucinda Williams, Blue Rodeo)
je to nezainteresirani glas i prepoznatljivi stil gitara bez previse efekata i pratece kao snimatelj i producent. Zato When The Wolves Go Blind zvu¢i tako filmski,
trube, no po prvi put Cake si je dozvolio i upotrebu klavira, $to, po McCreinim odnosno kao album putovanja i cesta, kakve znaju priredivati Calexico, pa
rijecima zvuci “too much classy”. | opet je tu jedna prilicno neprepoznatljiva i tako prasnjavo, u stilu vintage gitara. Twilight Hotel su inace spomenuti
obrada Sinatrine What's Now is Now, uz ostatak bez prevelikih hitoidnih isticanja, Dave Quanbury i partnerica Brandy Zdan, duo koji obozava putovanja i
no u bezvremenom stilu koji bismo mogli slusati dovijeka. Nikako najbolji, ali zvuk vinilnih plo¢a, kako bi to rekao Aleksandar Kostadinov u eurovizijskim
Showroom of Compassion je opet pravi Cake, sto nas itekako veseli. najavama, a mi ubuduce od njih oé¢ekujemo puno lipih stvari.
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FILMSKA top 5 lista

TEKKEN

2010., akcijski, gl. uloge: Jon Foo, Kelly Overton, Cary-Hiroyuki Tagawa, redatelj: Dwight H. Little

NAKON STO JIN Kazama

svjedodi smrti svoje majke, krece
na nezaustavljivi put osvete. U

FILMSKA top s lista

velikom platnu. Obozavateljima
igre bolja preporuka ionako nije
potrebna.

besmislenih japanskih dijaloga.
Odnosno, ocekujte iskljucivo i
samo uprizorenje Tekkena na

avanturi ¢e mu se pridruziti Christie

Monteiro, Heihachi Mishima,

Raven, Kara, Steve Fox, Nina

5

GREEN HORNET

2011., akijski, gl. uloge: Seth Rogen, Cameron Diaz, Jay Chou, redatelj: Michel Gondry

LEGENDARNI BRUCE LEE je

1974. glumio u seriji Green Hornet,
nakon njegove smrti okljastrene

u formu cjelovecernjeg filma koji
danas ima kultni status medu
ljubiteljima trasha i kung-fua. Masu
godina kasnije dolazi hollywoodska
ekranizacija istoimenog stripa,
gdje ¢e mladi nasljednik medijskog
carstva shvatiti kako je njegova

006 '1 01 2T00%662

Tkalciceva a :,_/41

Williams, sestra joj Anna, Bryan
Fury, Eddy Gordo (ajmo ljudi,
capoeiraaaaa), Sergei Dragunov,
Marshall Law, Yoshimitsu, pa ¢ak i
sam Jack. Ne ocekujte nista osim
hrpe koreografirane tucnjave,
hrpe specijalnih efekata i hrpe

olevina prepuna kriminala, pa ce se
prerusditi u tajnog junaka i krenuti u
nemilosrdan obracun sa zlo¢incima.
Na stranu $to radnja zvuci kao

i pola drugih “superjunackih”
zapleta, film je pobrao nevjerojatne
simpatije kritike i gledatalja, pa

mu dajte 3ansu. Vjerojatno dolazi

i u 3D-u, pa da znate planirati
dzeparac.

Otkup | prodaJa tgaraV ‘uredaja |dodatne opreme

ZamJena |gara p§ouen| od 49,00kn

GAMEPLAY VELACA 2011.




_ Pisma

ODGOVARA:

PISMA CITATELJA

Dragi na3i, pa i oni koji nas ¢itaju od
prvoga broja, pisite nam na adresu:
GamePlay (s naznakom- Pisma), Vlaska 40,
10 000 Zagreb, ili na mail:
pisma@gameplay.hr

KONZULE

Pozdrav GamePlay ekipo,

pisem Vam po prvi put,znate da ste najbolji
gaming casopis (samo tako nastavite).
Vlasnik sam PlaysStation 2, PSP i PC konzule,
no PlayStation konzule su mi dosadile,
kompjuteru mi ima (sram me je priznati) 9
god. i ne prima mi vise nikakve igre. Molim
Vas za jednu preporuku: Koji laptop da
uzmem, a da ne dode vise od 4000kn.Hvala
i pozdrav od

Spixa

Eto ga, jos jedan. Da, laptop je cool,
laptop zvuci dobro, ali samo dok ga ne
nabavis. Za 4000kn mozes naci puno
bolju PC kofiguraciju za igranje koja

vec u startu nece biti gadno zastarjela.
Razmisli. Ili budi cool pa igraj starije igre.

OVERLORD DLC

Postovani Gameplay znam da ste najbolji

pa vas ne moram hvaliti. Imam nekoliko
pitanja. 1. Koliko kosta AC Brotherhood
codex edition za ps 3 i WOW cataclysm
collectors ? 2. Jeliizaso neki DLC za overlord
? Molim vas objavite ovo pismo

Ante

Ni jednog ni drugog vise nema,
normalnije verzije kostaju 450 i 300kn.
Nema DLC-a za Overlord. Ali postoji
Overlord DLC za Mass Effect 2!

GP HARDCORE FAN
Pozdrav. Evo pisem vam ovaj mail jer imam

1 prijedlog u vezi GP-a br. 100. Djurovic mi je
ne tako davno na fejsu rekao da pripremate
nesto ali nije htio reci o cemu se radi. Moj
prijedlog jest da organizirate nesto posebno
za svoje najvjernije citatelje. Dakle za
dosadnjakovice poput mene koji uporno
tvrde da vas citaju od 1. broja. Jednostavno
objavite u casopisu, na portalu i fejsu da

ce svi koji vam emailom ili postom posalju
fotke koje dokazuju kako imaju sve brojeve
GP-a dobiti prigodnu nagradu. To nemora
biti nesto skupo. Moj prijedlog jest poster na
kojem su svi clanovi redakcije GP-a. Na vrhu
postera pise ime vaseg vjernog citatelja

koji vam je poslao fotke. Ispod toga pise:
GAMEPLAY HARDCORE FAN. | svaki poster
ima vlastorucni potpis svih clanova
redakcije sa kemijskom olovkom ili
flomasterom. Nisam siguran koliko
ljudi zaista ima i cuva sve brojeve
GP-a ali nama koji ih imamo bi ovo
zaista puno znacilo kao zahvala za
sve ove godine sto kupujemo GP.
Drazen

96

Powered by:

Okej, okej, posaljite sliku svih brojeva
GamePlaya, a brbljetavi Puro ce uslikati
svakog iz GP tima koje ce Sabina sloziti
na poster i umetnuti glave umjesto
Playboyevih zecica. Potpisivanje ce biti
najlakse. Ali da se vide svi brojevi! | uz
potpis javnog biljeznika!

ZATO XBOX

Lezim na krevtu, ¢itam stare brojeve
GamePlay-a, i naidem na broj 71 sa Little Big
Planet-om na naslovnici, otvorim stranicu sa
pismima citatelja i nadem provale mjeseca!
Sigurno se svi sjecate Nevena koji je pito “jel
se mogu skidat igrice?’, mislim onak... ¢itas
GamePlay a neznas nis ni o igricama ni dal
se mogu skidat... pa daj se sbaeri. | listam

ja dalje i ¢itam ja pisma bisera koji uporno
pitaju sta da kupe Xbox360 ili PS3. pa cu

ja sad odgovorit na to pitanje: ne isplati se
kupovat Xbox360 samo radi kinecta i nekih
njegovih ekskluziva... na Xboxu nema GT 5,
nema inFamousa, nema Little Big Planeta,
pa ¢ak mora3 i placat nekakvu pretplatu da
bi igro igrice u multyplayeru, dok na PS3
nemora$ placat nikakvu pretplatu da bi ih
igro online, igre za PS3 (odnosno njegove
ekskluzive) su puno bolje nego one za
Xbox360. lako za Xbox360 postoji ¢ip za
piratice to nije toliko vazno da se odlucite
za Xbox360, i nije bitna ljepota Xbox-a.
Dakle mislim da je svima bolje kupiti PS3,
makar postoji kinect za Xbox, za PS3 postoji
PS move. | za kraj, kako mozete bit toliko
bezobrazni i trazit ljude dar za 100. broj kad
oni ve¢ 8 godina svaki dan naporno rade
da bi napravili ovaj mali djeli¢ raja u ovoj
nasoj “drzavi”. Vi bi njih trebali darivat za to
sto rade ovaj nas casopis a ne oni vas zato
sto ga jedanput procitate i onda ga bacite u
ormar (Cast izuzecima kao $to sam ja). Zato
dragi nasi ljudi iz GamePlay redakcije hvala
vam $to piSete i mukotrpno radite da bi nam
dali taj ve¢ spomenuti mali djeli¢ raja. Va3
vjerni Citatelj Borna.

Da, da Xbox je najbolji. Ajmo sad,
potucite se. Dugo vec nismo gledali
dobru $oru. Samo mukotrpno radimo...
$mrc...na rekonstrukciji...Smrc...raja...da
biste se vi...Smrc...tukli...

S MOBA, I1Z RUKE

PRVA STVAR KOJU ZELIM RECI JE DA MI
OPROSTITE ZBOG HRPETINU POGRESAKA
KOJIH CE TE CITATI (PISEM EMAIL S
MOBITELA) ehh, predikatne recenice
(recnice tipa dobro da bolje nemoze, ljep da
nemoze biti ljepsi itd.) dobar da neboze biti
bolji. takve nas igre ocekuju u 2012G.tj.igre
kojima ce grafika i zvuk biti na najvecoj
razini. igre u kojima nece
biti nista novo.ocekuje nas
samo hrpa mission diskova.
I pogledajte samo danas
gamong industriju. ona
kopira i reciklira vec stotina
puta vidjene stvari. puput
na stotine kopija god of
wara. proizvodjaci igara

EUROTRADE

Ovo boZicno /novog

... Citatelja i onih koji nas
¢itaju od prvog broja

kopiraju iste misije i levele. sve

postaje linearno. iako se proizvodjaci koriste
ovim jeftinim nacinima produzavan. a igre,
ta igra je i dalje kratka. zadnjih 6 mjeseci
izlaze jako kratke igre. cini se da se radi o
zaradi na brzala. ceka li nas nuducnost sa
jednolicnim, linearnim, copy-paste igrama i
mission diskovima?

gp fan

Pravo da ti kazemo, mi se viSe i ne
brinemo toliko oko ovih problema. Ve¢
znamo da ¢emo naci nekoliko igara
godisnje koje nam se jako svidaju i nisu
genericke, pa lako iskacu od osatalih. Te
ih, kao i uvijek, tada preporuc¢imo vama.
A krajem godine ¢ak samo i zadovoljni
s$to ih mozemo nabrojati desetak. Bit

¢e tako i ove godine, pusti grafiku i
produkciju...

VJECNA BORBA

Bas sam citao gameplay broj 97, kad ono u
oko mi upade novi Wow:Cataclysm. Igram
mi se ucinila dobrom pa vas hocu pitat:
1.Kakav je nacin placanja za Wow i koliko se
placa? 2. Kakva je to borba izmedu allience i
horde? 3. Gdje bi mogao ovu novu graficku
Sapphire AMD Radeon Hd6870 nabavit u
zagrebu? Hvala unaprijed! Vjerni citatelj
David.

1. Placa se mjesecna pretplata 12€.
2.Vjecna epska borba.
3. U svakom boljem ducanu.

LEGO MMO

Pozdrav cijeloj redakciji Gameplayal!
Imam par pitanja o igrici Lego Universe:
1. Koja je optimalana pc konfiguracija za
Lego Universe?

2. Koliko se pla¢a mjese¢no (ako se placa)?
Ovo mi je jako vazno pa bi volio da moje
pismo objavite:

Pozdrav od Ivora.

PS. ajde napisite dvije stranice o Lego
Universeu plssss.

1. I nije zahtjevna, nasa dvojka ili trojka.
2. Mjesecno 10 eura, 6 mjeseci 50, a 12
mjeseci 90€.

Sluzbeno igra nije ni distribuirana u
Hrvatskoj, pa je nismo ni dobili.

PSN KUPON

Nedavno sam vidio psn karticu za hrvatski
ps storena starnici www.playcom.hr. Pa me
zanima jel se ta kartica moze samo kupiti
preko interneta ili se moze i u trgovini. Ako
moze u trgovini, koja bi to onda trgovina
bila. Pozzzz

Beky(psn: x3Bekyo203Xx )

Sada ih vec ima u brojnim trgovinama u
apoenima od 150 i 350kn. Sigurni smo za
Svijet medija, pogledaj tamo.

MRZIMO UBISOFT
Bok ljudi iz Gameplaya.Vi ste stvarno carevi
i sve, ali imam neke primjedbe, zakaj mrzite

sad vec smije zyqat,
akovne moZete post,
prezivieli smo jog
Zelimo (barem)

i,

odisnje vrijeme darivanjq

” e roditel; 55
zamifenilo nas s py, "elje, po tko zna koji put

Jjedom Mrazom, jli kako se tak ¢ica

Pa udri j naygj. dajte, posaljite,

>tom, makar i preko maila! No '
Jedan kraj godine, a vamg y Novoj
Sve ono Sto ste nqs ; traZilj! o

Ubisoft, sve njihove novije igre (osim
Assassin’s creed Brotherhooda) ste ocijenili
lose. Pa mislim, Shaun White Skateboarding
uopce nije losa igra, da, grafika je uzas, ali
igra je odli¢na, ja jesam veliki fan EA skatea,
imam sva tri djela 100% complete, ali ovo
uopce ne mogu usporedivati sa skateom.
Ok,necu vas kritizirati, samo iznosim svoje
komentare, jer su za mene Ubisoft i
EA carevi. Ajmo sada na pitanja.
1. Jeliistina da se Sly collection
mozZe igrati samo sa
Playstation move-om?
2. Kada se SW
Skateboarding prede,
jel se moze free-
skateati i influencati
New Harmony?
3.Znam da niste
muzicari, ali ja fakat
ve¢ dugo trazim onu
glavnu pjesmu Shaun
White skateboardinga,
znate, onu sa Next-gen
featurette trailera, ako
znate molim vas odgovorite.

4. Sto mislite, hoce li ikada izaci EA skate 4?
Hvala vam, pozdrav!

ALEY TORETTI

0 daaaaaa, ve¢ dugo nismo optuzeni za
nekakvu nepodopstinu, a mrznja prema
Ubisoftu (s kojim smo btw. u vrlo dobrim
odnosima) je kao narucena!

1. Ne.

2. Ti to pitas$ za igru koju si toliko
nahvalio? | jo$ je nisi ni zavrsio?!

3. Stvarno smo se trudili (preko dva
sata!), a sada smo se i mi zainteresirali.
Dakle, tko zna neka obavezno javi!

4. U pitanju je EA, dakle hoce.

NEEEEEEE!

Razmisljam si ja malo citajuci ovaj ¢asopis i
mislim si, gle, oni su tako dobri i darezljivi,
vrijeme je darivanja i oni nam daruju tako
prekrasne darove.... | tako mislim, mislim

i mislim, pa se domislim... Najbolje bi bilo
da nam za Bozi¢ darujete, sami sebe! Nikad
vas nisam vidio i ba§ me zanima ko vodi taj
GejmPlej, puno pozdrava svim Citateljima

i svim djelatnicima GP-a iz snijeznog
Zagreba.

PS. ¢estitam vam na odli¢cnom radu u ovih
lijepih 8 godinal!!

Ante a.k.a. PS3_Boss na forumu :)

Neeeeeee! Znas ti nas dobro, misli dalje...

JA IGRO PRIJE 7 LJETA...

Pooooooooz svim ¢itateljima koji citaju ovaj
¢asopis da ne odugovla¢im imam jedno
pitanje prije 7 godina sam igrao neku igru
ali joj ne znam ime bila je to point and click
game. Svi likovi su bili ¢udno nacrtani kao
od gline u jednom dijelu igre sam dosao
do nekog drveta po jabuku a odmah zatim
me ganjalo neko cudoviste i stjeralo u kut.
| onda sam mora napraviti neku bombu i
baciti joj u usta. Plllliz da mi odgovorite na

www.gameplay.hr



DOSADNO | NAPORNO
Pozdrav cjelokupnom
gameplay timu.
Pa evo nakon niza
godina igre na raznim
platfomama i citanja
vaseg casopisa od 1 broja
(PSX-a da ne bude zabune)
odlucih napisati ovo pismo i postaviti vam
pitanje iz naslova.
Na malo poduzu retrospektivu svoje
“game karijere” ponukala me tema iz tech
warsa iz zadnjeg broja u kojoj se pricalo o
mogucnostima komunikacije i sve vecoj
udaljenosti ljudi.
Kao sto ta tema nije neka novost tako nije ni
moje pitanje ali eto posto se druzim uz vas
casopis od samog pocetka i skoro imam osjecaj
da vas osobno poznajem molio bih odgovor.
lako po nacinu pisanja izgleda da se nista nije

ovo pismo jer me zanima koja je to igra.
ps3gamer031

The Neverhood Chronicles. Nasi eksperti
avantura (pouceni iskustvom ranijih istih
pitanja) sigurni su barem 93,6 posto.

IZVORI | FORMATI

Pozdrav Gp!

Predlozio bih Bruni Banic¢u da se jednom u
svojoj kolumni osvrne na zvuk odn. izvore

i formate zvuka. S obzirom na ¢ovjekovo
iskustvo i znanje mislim da nam moze
predociti kako bi trebala izgledati kompletna
zvucna slika s obzirom na izvor zvuka.

Nebi bilo na odmet da da svoje misljenje oko
kvalitete pojednih marki zvucnickih kablova,
zvucnickih uredaja i kablova na zadovoljstvo
svih audiofila bez obzira na svemoguci
"google”. Pozdrav, Kikiller!

Tema je malo vise za neki Hi-Fi ¢asopis,

ali u kolumnama je dozvoljeno svasta,
cega ce se Bruno i dotaknuti (ne, “svasta”,
naravno!). Kao audiofilima nam tri rijeci
zadnje recenice upadaju u o¢i. Dakle,
“zadovoljstvo svih audiofila” ne postoji, jer
kada bi se to ostvarilo, tada bi vjerojatno
dosao i smak svijeta.

DAJTE, PA 1 NA MAIL

Draga GP redakcijo i jos dan danas vam se
puno zahvaljujem na pes 2010 kojeg sam
proslijedio na drugog sretnika.Znam da imate
posla ali zanima me dali imate primjerak igre
gears of war 2 i dali ste ga voljni posuditi.
Naime jucer sam s interneta narucio live gold
membership card i gers of war 2 jel je to
jedna od najlegendarnijih igrara i sve ok sve
raspolozivo, ali naravno nisam rekao mami
da cu naruciti jer mi naravno nebi dala ali
staces isplatilio bi se. | ujutro zvoni telefon
(sophoslab zove) i ko se drugi javio nego
majka draga i ajd dobro javim se ja i kazu

da gers of war 2 nije raspoloziv (ajd kvragu
mislim si odu mi praznici cijeli) ali ni tu nije

SUPER
AKCLJA!

Prijenosno racunalo

Satellite
C660D-10M

promjenilo (tekstovi su vam jos svjezi i pisete
sa uzbudjenjem i entuzijazmom) nije li vam sve
pomalo postalo dosadno ili cak naporno??
I1zbor igara i platformi za igru nikad nije bio
veci a bome ni kolicina dosade. Mozda se
vecina nece slozit sa mnom,pogotovo mladja
generacija,ja evo listajuci psx sam uvjeren da
sam u pravu. Jedan hit mjesecno na jednoj
konzoli je zaista bio dovoljan. Malo ih je vise
bilo u vrijeme bozica ali ti bi pokrili sljedeca

3 mjeseca kad nije bilo nista. Moglo se bez
problema izgustat u svakom djelicu te igre. To
je danas nemoguce.

Mozda ceé me neki proglasit nostalgicarem

i melankolikom ali nakon potrosena
2xPSX.3xPS2,1xXBOX i 1xXBOX360 (uz
povremene PC izlete) iskustvo mi govori da nije
samo do mene.

Zato cu skratit pricu malo bit jos izravniji: jesu
li vam igre i igranje danas i priblizno privlacne

bio kraj ma kakvi nezaboravite na mamu.

I sad citiram “Dario sjedni” ja sjednem “Sta

si ti to rarucio molim lijepo?”a kazem ja:"A
bon jedan” Rece majka “neka si narucio ali
to neznaci da sve sad pare potrosis” Kazem
ja"Dobrooo dobroooooo (smrknuto). Ali
nazalost ni tu nije kraj dode sad na kraju ajd
daj mi ove preostale novce da ti ih pricuvam
(i onda sam se slomio iznutra) i ja sam fino
posezem rukom do kasice i dajem joj sve
preostale novce koji su se zaradili od Bozica.
| sad pisem ovo pismo da mi praznici ne
propadnu, pa ako imate igru za posuditi bio
bih zahvalan a ako nemate biti cu zahvalan
samo ako procitate pismo i odgovorite molim
vas na e-mail.

Whit all respect

DARIO

Uvijek su nam drage price za koje bi
scenaristi “Malcolma u sredini” ubili.
Pogotovo “i onda sam se slomio iznutra”!
Pusti ti Dario igranje, i pocni pisati.

GP | NEOPRAVDANI

O gameplay pa $ta mai?? Prvi put vam
pisem no nadam se ne i zadnji... Imam
jednu pri¢u koju bi vam htio ispricat... Ja
sam ubican ucenik koji kao i svaki gamer
pretjeruje u vremenu provedenom na pc.
Povremena dernjava o tome da se maknem
sa teleprintera ( djedov naziv za kompjuter

) nije mi nepoznata. No vrati cu se temi...
Na kraju svakog dana ja idem u wc ( velika
nuzda) i ¢itam vase ¢asopise. UZivam u
¢itanju Resinih tekstova pa ¢itam kako on zeli
novi mob, pa o nekim micro kompjuterima
itd. Za svaku pohvalu je i zadnja kolumna

o mladezi u hrvatskoj. Pa sam se ja zapito

(u wc-u naravno) kako ja zapravo imam 10
neopravdanih samo zbog gamplaya i Rede.
Jainace idem le¢ oko 12 pol 1 a sve zato
jer poslje 11 idem u wc Citat vase tekstove i
recenzije i nemogu to izbjec. Nemogu odolit
i zaspat a da ne proc¢itam neko glupo pismo
ala: sta je bolje ps3 ili x360... | u svakom broju
(aimam ih oko 35-40) nadem nesto $to me

kao recimo prije 15 godina i jeli ih uopce vise
igrate iz gusta ili je to samo posao??

budite iskreni i kakav god odgovor bio
svejedno nastavite pisati ;-)

mirkunjaaa

Najiskreniji odgovor: nakon potrosenih
24xPSX, 46xPS2, 18xXbox, 15xPS3 i
56xXbox360 (podaci za vecinu ¢lanova
redakcije), odgovor ¢e uvijek biti ne, ne i ne.
Niti nam je dosadno, niti nam je to ikada
postao posao. Da jest, vjeruj nam, GamePlay
bi izgledao puno drugacije, kao i igraca
industrija na koju se s razlogom Zalis.
Buduci da si nas natjerao na brojanje svih
konzola koje smo unistili, zasluzio si i nagradu
sponzora pisama Eurotradea, USB stick
Verbatim Pinstripe 2GB. Na njega bi trebali
stati svi saveovi izgorjelih konzola.

nasmije. | tako ja budem unutra i ¢itam vas
nekih sat vremena pa idem le¢ tek u 1. | tako
svaki dan. Ujutro jedva stignem u 3kolu jer
se nemogu dignut i uvjek je neka druga
isprika: Profesorica: O Denise opet kasnis $ta
je sad bilo? Ja: Pa znate $tovano visocanstvo
( krava) jako je puhalo pa sam ja.. Profesorica:
Skola ti je minutu od kuce a ti uvijek kasnis!?
Ja: Ma znate kako je i hladno pa mi jakna... |
tako iz dana u dan dok nisam dobio IZVJESCE
O POSTIGNUTOMU USPJEHU NA KRAJU
POLUGODISTA na kojemu je pisalo:
Izostanci:28 neopravdani sati:10

Eto sta mi napravite. Sve pohvale redakciji,

vi ste ¢asopis desetljecal Dobro ne bas
desetljeca al ful ste ok ¢asopis...

Deno (s.p.li.n.ter)

I sad bismo mi morali jo$ pisat i ispri¢nice?!
Radije ti lijepo promjeni termin odlaska
naWC.

GP CARSTVO

Postovanje urednistvu Gameplaya.

Danas ja malo po sobi trazim svoju

kolekciju Gameplaya. | tako ja nadem broj
20.Spiderman 2 na naslovnici. Pogledam
malo taj broj,pa malo 40.,pa 57,pa malo 90

i ovaj najnoviji 97. Mozda neki ne shvacaju,
ali vi ste izgradili carstvo. Od solidnog
Casopisa prema najboljem hrvatskom gaming
Casopisu. 1z broja u broj sve ste bolji i bolji.
Cudno mi je kako tijekom svih ovih godina
jo$ niste izgubili onu strast.Vi ste mi pomogli
u bezbroj situacija kada sam odlucivao o
konzoli ili nekoj igrici. Moram sada malo
prigovoriti i drugim ¢itateljima $to uvijek
hvale samo Reskovca. Svaka mu dala, ali nije
on jedini koji radi recenzije. Sto je sa Berom
Jozicem, Milicicem, Tomasi¢em, Stingerom
ili Amirom EI-Och-om. Svi ste vi izvrsni nema
sumnje. Eto,to je moje pismo, ako ga objavite
dobro, ako ne isto dobro. Ja ¢u do 17.1 ¢itati
stare brojeve i moliti
se da dobijem Guitar
Heroes ili Medal of
Honor za x360..

W4 Verbatim

&) EUROTRADE

EUROTRADE
POKLANJA USB
STICK VERBATIM

PINSTRIPE 2GB|

Samo nastavite tako,
Leon(zeli vam sretnu najnoviju 2011)

Hvala, hvala. A sada ¢emo malo razbacati
brojeve po redakciji i uzivati u svojem
velikom carstvu.

LAGANO PITANJE

Vozdra GP!!! Sta ima??? Citam ja neki dan GP
i sjetim se vremena prije MGS-sa i ovih POP,
GOW, itd.....ceveeee DA, vremena kad je carevao
PSone, i tako se odlucim pronadi starog
sivonju. Rekoh:Ajd u k***c PS3 i Xbox360 kad
je bio Ziv PSone. | tako se ja bacim na poso.
Trazim i trazim, kad odjednom.. ..SONY-
ev controler i Sivi Bog u kutu moje sobe.
Probam ga upaliti ali ne ide. Otvorim ga a

u njm nema CD-a. Sad je jos tezi zadatak
preda mnom. Odem na tavan i nadem igre
Castelvania Simfony of Shadow i Tekken 3 u
nekom starom CD oklopu. Najbolji dio toga
je sto uvjek sve radi. | imam jedno pitanje. Je
li to sve sto jedan Gamer moze pozeljeti????
Ostani te kakvi jeste GP

King

Da, to i mi stalno ponavljamo.

USPOMENA

Dragi gameplay ¢itam vas vec skoro dvije
godine, najbolji ste itd. da ne pretjerujem s
pohvalama. Naime neki sam dan procitao
vasu recenziju za Donkey Kong Country
Returns u broju 97. To me je potsjetilo na
razdoblje od prije otprilike 9 ili 10 godina.
Naime tada smo je u jedan moj lega na
N64 igrali igre poput Legend of Zelda,
Donkey Kong, Super Mario i dr. To me toliko
ganulo da sam poceo razmisljati o nabavki
Nintendo Wii-a da zaigram nastavke igara
koje me sjecaju na razdoblje kad sam bio
klinac. Hvala vam puno.

Misel

0 jes, Misel, hvala, tome pravi tekstovi i
sluze. Uzivaj u igranju i inspiraciji!

AMD Athlon™ |l Dual-Core P340 2.20 GHz

2GB DDR3 1066MHz, Hard disk 250GB

15.6” LED ekran TruBrite® HD 1366x768
Grafika ATI Mobility Radeon™ HD 4250

at

DVD+RW, WLAN, LAN
WebCam, Cita¢ kartica
Jamstvo 2 godine

EUROTRADE
www.eurotrade.hr
Zagreb 01/ 6531 230 Varazdin 042/ 331 177

Rijeka 051/ 680 761051/ 212 321 Osijek 031/ 210 999
Sisak 044/ 524 498 Pula 052/ 211 632 Rovinj 052/ 803 699




CONTOURHD
GPS

Ekstremna kamera za
ekstremne sportove

m ContourHD su poznate kamere visoke razlu¢ivosti namijenjene

snimanju bez ruku. Proizvodac Vholdr je ove kamere zamislio
za snimanje ekstremnih sportskih pothvata jer se mogu jednostavno
privrstiti za kacigu, oko glave, za bicikl ili automobil. Najnovija verzija
kamere, osim 1080p videa, biljezi i GPS lokaciju snimanja.

ETON RAPTOR
Digitalni multialat

Y Raptor nazivaju
" digitalnim
Svicarskim nozicem
jer se sastoji od AM/
FM radioprijamnika,
digitalnog sata

s alarmom,
visinomjera,
barometra, kompasa,
otvaraca za boce i
LED svijetiljke. Sve
elektronicke uredaje
napaja baterija
kapaciteta 1800 mAh
koja se moze puniti
solarnim ¢elijama

na poledini uredaja.
Odli¢an uredaj za one
koji cesto borave u
prirodi ili se nalaze u
podrucju gdje ¢esto
nestaje struje.

WWW_ETONCORP.COM
CIJENA: JOS NIJE OBJAVLJENA

98

WWW.CONTOURHD.COM
CIJENA: OKO 1500 KN

FUJI FINEPIX XP30
Vodootporni Fuji

imaju podatke o lokaciji gdje su snimljeni.

WWW.FUJIFILM.COM
CIJENA: OKO 2000 KN

SLUSALICE NOCS NS800

Bq Celi¢ne slusalice

Nocsove slusalice za iPhone napravljene su

za korisnike koji vole malo ¢vrice proizvode.
Kuciste ovih slusalica nije samo boje ¢elika nego
je doista napravljeno od nehrdajuceg ¢elika,

a kabeli su pojacani kevlarom. Dizajneri nisu
zanemarili kvalitetu zvuka na ovim slusalicama
pa su razdvojili zvucnike za visoke i niske tonove
i izolirali ih silikonskim rukavima.

APERIA

SONY ERICSSON
XPERIA ARC

Elegantna Xperia

Sony Ericsson je najavio novi mobilni

telefon Xperia baziran na operativhom
sustavu Android. Supertanki Arc ima ekran
dijagonale 4,2 in¢a s multi touch funkcijom i
digitalnu kameru razlu¢ivosti 8,1 megapiksel sa
Sonyjevim svjetlosnim ¢ipom Exmor R. Cijena
mu jos$ nije poznata.

m Digitalni fotoaparat Fuji XP30 otporan je na vodu, prasinu i
udarce. Vodu ce izdrzati do dubine od pet metara, pad s visine
od 1,5 metara, a nisku temperaturu do 10 Celzijevih stupnjeva.
Fotoaparat izraduje fotografije razlucivosti 14 megapiksela i ima
ugraden objektiv s optickim rasponom od 28 do 140 mm. Posebnost
mu je ugradeni GPS prijamnik koji se brine da svaka fotografija i video

WWW.NOCS.SE

CIJENA: OKO 1500 KN

Sony Ericsson

WWW.SONYERICSSON.COM
CIJENA: JOS NIJE OBJAVLJENA

www.gameplay.hr
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Ove zime grudamo vas najnovijim
naslovima lansiranim iz radlomca

vrhunske filmske zabave.

Na viSe od 70 programa ili posudbom iz OptiTV videoteke gledajte blockbus-

tere, filmove za odrasle, dokumentarce, koncerte, serije, veliki izbor crtica

za djecu i joS puno toga. &

Prezimite u svom filmu. Jer svi volimo fer.

telekom 0800 0088 | www.opti.tv | www.optima.hr
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ISAAC BRINGS THE TERROR TO SPACE.

The nightmare has returned. But this time, Isaac is the one in charge. With
new weapons and zero-G ability, now it’s time for his enemies to feel the fear.

MmHEANHSESEDA™ES In Stores 28.01.11

deadspace.ea.co.uk

Download the
Deg:nc) 21.12.10

Buy Dead Space 2 Limited Edition on
PS3 and get Dead Space Extraction
for the PlayStation MOVE FREE,
whilst stocks last.

© 2011 Electranic Arts Inc. EA, the EA logo and Dezc Space are trademarks of Electronic Arts Inc & “PleyStation,”

':) ‘ 3% Piaystation. =y \
_r B ﬁ Netywork a

PlayStation 3 PlayStatlon Move

= VELEPRODAJA: ALGORITAM d.o.0., Harambasiceva 19, 01/2359-333
= g MALOPRODAJA: ZAGREB, Gajeval, 01/4881-554; KingCross Zagreb, Skorpikova34,01/3475-229; Maksimirska77,01/2300-965; Centar
= Vrbani, Rudeska 140, 01/386-5599; Avenue Mall Zagreb, Av. Dubrovnik 16, 01/ 2359 359; Cascade, Tkalticeva 88, 2359-379;
WWWI a g o rI a m - r g DUBROVNIK, Placa 8 (Stradun), 020/322-044; SPLIT, Bajamontijeva 2, 021/348-030; OSIJEK, Trg slobode 7, 031/214-310; PULA,
Prolaz kod kazalista I, 052/393-987; VARAZDIN, . Kukuljevica 7, 042/302-422; ZADAR, City Galleria, Murvicka |, 023/4393-050;

50 / SIBENIK: City Life, Ante Supuka 10, 022/492-245;
Sveti Kriz Zagretje: Roses Fashion Outlet, Vrankovec I, 049/228 791
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