HEAVY RAIN

THE ORIGAMI KILLER

Postalo je uobicajeno da se skoro svaka
nova igra najavljuje kao “inovativna”.
Kako se cak i svaki sledeci Halo najavlju-
je kao inovativan, rec je izgubila na tezi-
ni. No, na svakih nekoliko godina pojavi
se poneka igra kojoj autori nadobudno
nametnu epitete “genijalna”, “revoluci-
onarna”, “do sad nevidena”. Po pravilu,
ova ostvarenja podele publiku na one
koji ih mrze i one koji ih dizu u nebesa,
ne ostavljaju¢i mesta za ravnodusne.
Quantic Dream se ve¢ jednom oprobao u
ovim vodama kada je napravio Fahre-
nheit pre pet godina. Prema podacima
koje su sami ponudili, igra se prodala

u osamsto hiljada primeraka. Ovo je
ocigledno bila dovoljna motivacija da
ponovo pokusaju da prodaju isti koncept

uvijen u drukciju oblandu. Tako smo
dobili Heavy Rain.

Karta na koju Quantic igra je prica, pa
¢emo krenuti od nje. Radnja se gradi na
pricama cetiri osobe koje pokusavaju,
svaka na svoj nacin, da ulove serijskog
ubicu koji davi decaka i kao potpis

ostavlja origami figuricu. Glavni lik je
Itan Mars, arhitekta kome je jedan sin
poginuo u saobracajnoj nesreci, dok

je drugog oteo Origami ubica. U lov na
ubicu uklju¢uju se Skot Selbi (privatni
detektiv), Norman DZejden (agent FBI-a)
i Medison Pejdz (fotograf). Svako od njih
zasebno istrazuje slucaj i prolazi kroz
jedinstvene situacije. Ne¢emo otkrivati
detalje zapleta, nego ¢éemo samo reci
da je narativ Supalj, prepun previda i
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nelogicnosti. Karakterizacija je neupe-
Catljiva, pa likovi deluju prazno. Pored
ovoga, moze se desiti da likovi pred kraj
spominju dogadaje koji se uopste nisu
odvili, zbog izbora koje je igra¢ napra-
vio. Ceo scenario deluje krajnje jeftino i
neprofesionalno.

Glavni €inilac mehanike igre su Quick
Time Event-ovi, nizovi u kojima se od
igraca trazi da u pravom trenutku priti-
sne pravi taster. Kao da ovaj sistem nije
dovoljno glup i dosadan sam po sebi,
Quantic ga je zakomplikovao, praveci
razliku izmedu pritiskanja i drzanja ta-
stera. S obzirom da su tasteri na ekranu
prikazani Sturo, i da se tresu prilikom

napetih scena, ponekad je jako tesko
razaznati ih i shvatiti da li igra trazi da
ih tipkate ili drzite pritisnute. Kamera je
izuzetno Cudljiva, i moZe veoma lako da
vas dovede u situaciju da se vrtite oko
stolice nekoliko minuta, u pokusajima da
je zaobidete. Veoma neudobna igra, u
najmanju ruku.

Graficki, Heavy Rain briljira. lakogsu ani-
macije cesto krute, modeli su ,dt?.t:aljhi i

grafika, muzika

izvedba, pri¢a
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uverljivi. Celokupno okruzenje odise noir
atmosferom u koju se savrseno uklapa
konstantna kiSa. Muzika je za svaku
pohvalu, ali je zato glasovna gluma, u
najboljem slucaju, prosecna.

Heavy Rain prkosi samoj definiciji video
igara. Interaktivnost, kao glavna odlika
medija, je smanjena na nuzni mini-
mum. Mogli bismo cak reci da se ovo
ostvarenje igra samo od sebe. Autori
su svoje cedo ponosno nazvali “inte-
raktivnim filmom?”, ali istina je da prica

nije dovoljno dobra i intrigantna da bi
opravdala fijasko na polju mehanike.
Kada se na to doda da ovo svakako nije
prva igra u vezi sa kojom se odlucilo za
ovaj pristup, a ni najbolja, ne vidimo Sta
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se ovde moze nazvati “revolucionarnim”.
Ako su ljudi iz Quantic-a znali da ce se
posvetiti pravljenju ovakvih igara, nije
nam jasno zasto nisu unajmili bar po-
Stenog scenaristu. Ko moze da zazmuri
na uzasnu izvedbu, i uspe da prodre
ispod jeftine patetike kojom igra obiluje,
zabavice se. Heavy Rain je nesvakidasnje
iskustvo, a da li ¢e biti pozitivno ili ne,
zavisi iskljucivo od vas.





