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Zadovoljstvo nam je da vam predstavimo vero-
vatno najbolji, a svakako najveci broj casopisa
Play!Zine u 12 godina dugoj istoriji. Od kako je

. krenula nova godina, slusali smo vase brojne |

veoma korisne odgovore koje ste nam dali u anketi
povodom novogodiSnje nagradne igre, i trudili se
da na osnovu toga proSirimo i unapredimo nas
sadrzaj.

Na skoro 150 strana, o¢ekuju vas 22 recenzije igara,
plus 4 Early Access utisaka, 6 recenzija mobilnih
igara i jedan DLC, $to je najveci broj koje su stranice
ovog Casopsa ikada videle. Naravno, tu su i recen-
zije hardvera, kao i brojni drugi sadrzaj.
Nastavljamo da se prosirujemo i poboljSavamo,
upravo zbog vas, vernih Citalaca koji nas prate svih
ovih godina, i nadamo se da ¢e to imati odjeka i
kod Sire igracke zajednice u Srbiji, i naravno, kao

i do sada, ostajemo potpuno besplatni i na samo
jedan klik od vas i do vas.

Ovog meseca smo imali i zadovoljstvo da
popricamo sa dva uspesna mlada momka koji su
svoj talenat uspeli i da zasluzeno unovce. Jedan

je nas poznazi jutjuber, SupremeNexus, a drugi je
domadi ilustrator Nemanja Stankovic, €iji su radovi
zauvek ovekoveceni u igrama najvecih svetskih
kompanija, poput CD Projekt i Game Workshop.
Igra meseca je sasvim zasluzeno Vermintide 2, ali je
u uskoj konkurenciji bio i fenomenalni A Way Out,
dok nas Far Cry 5 nije preterano odusevio, ne zato
Sto je loSa igra, ved zato Sto je jedna te ista Far Cry
igra koju igramo vec¢ godinama. =

Od ostalih igara u ovom mesecu, imamo dva VR
naslova od kojih nas je jedan bas razocarao, a drugi
ostavio otvorene vilice da balavimo diveci se lepoti
igre. Tu su i ¢ak tri trkace igre, kao i raznoliki Sarenis
indi naslova.

Ostavljamo vas sada da uZivate U novom broju, a

mi idemo ve¢ sada da pripremamo majski proj! Kao *
i uvek, hvala vam sto nas Citate svih ovih godina, a
ako sada prvi put imate u svojim rukama stranice
ovog ¢asopisa - dobrodosli i nadamo se da cete
uzivati! : ‘
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NA IGRAMA ZA

PLAYSTATION 5 SE IZGLEDA VEC UVELIKO RADI

Izgleda da Ce peta generacija Playstation konzola sti¢i znatno
ranije nego Sto se ocekivalo, posto su, prema glasinama,

dev alati za razvoj igara poCetkom godine poslati razvojnim
studijima.

Dev alati predstavljaju robustni hardver i softver koji je

PO snazi, mogucnostima i performansama veoma slican
planiranoj konzoli, tako da developeri koji rade na igrama
imaju u vidu mogucnosti konzole dok razvijaju/portuju igru.
Jos je navedeno da su alati poslati manjim(third-party)
developerima, na osnovu ¢ega mozemo zakljuciti da studiji
bliski Soniju (Naughty Dog) i drugi veliki izdavaci jos od ranije
rade naigrama za PS5.

Obzirom na to da se radi o dev alatima, otkrivanje petice
mozemo ocekivati tek najranije naredne godine, a dolazak
svakako ne pre 2020.

-

PR ™\

<>

3 PlayStation.

SEA OF THIEVES VEC

POSTAO NAJBRZE PRODAVANA IGRA ZA XBOX ONE

Sea of Thieves se tek nedavno pojavio za Xbox One i Windows
10 uredaje, a vec je stekao titulu najbrze prodavane igre na
Majkrosoftovoj konzoli trenutne generacije.

Igra je za samo nedelju dana stekla preko

2 miliona jednistvenih igraca, cemu je donekle doprinelo i to
Stoigra dolazi putem Xbox Game Pass programa, ali to ne
umanjuje njen uspeh. Pored titule najbrze prodavane igre, ona
je stekla i priznanje najprodavanijeg Majkrosoftovog naslova za
Windows 10 operativni sistem.

Sea of Thieves ne samo da se dobro prodaje, vec belezi i
izuzetno veliku gledanost na Twitch i Mixer platformama, sa 10
miliona odgledanih sati u prvoj nedelji izlaska.

Ovo su odli¢ni rezultati za Majkrostoft, posto znamo vec da je
broj ekskluziva jako mali u odnosu na ostalu konkurenciju, a
ovo Ce im svakako dati nadu da donesu jos veci broj naslova za
svoje platforme.

JOHN CENA CE GLUMITI U DUKE NUKEM FILMU

Popularni rva¢ i glumac, Dzon Sina, je sklopio dogovor sa
produkcijskom ku¢om Paramount i time je potvrdeno da ¢e on
igrati kultnom Duke Nukema u filmu o njemu.

Ovo je potvrdio producent filma, Endru Form, u
razgovoru za CinemaBlend, gde je joS izneo da za film
joS uvek ne postoji napisana skripta i da se stoga tek
treba videti kako ¢e D¢on Sina reagovati. “Jos uvek
nemamo skriptu, tako da je to trenutno potvrdeno,

ali ako mu se on ne svidi sigurno ¢e naci nacina da
odustane, ali je trenutno on nas covek.”, rekao je Endru.

Kao sto od pre znamo, za rad na filmu je angazovana
kompanija Platinum Dunes, poznata po filmovima
strave(The Purge, Petak 13.), a iza nje stoji Majkl Bej.
Videcemo kako ¢e se ovaj film po igri pokazati kada
izade, a ko zna, mozda nam Gearbox u meduvremenu
donese i neku Duke Nukem video igru.

| Flash vesti

“I have come here to chew bubble gum and kick ass. And I'm
all out of bubble gum.”

LINDZI LOHAN PONQVO

IZGUBILA TUZBU PROTIV TVORACA GTA V

Spor izmedu glumice Lindzi Lohan i tvoraca GTA V i dalje
traje, ali sud ostaje pri svojoj prvobitnoj odluci da karakter
koji se nalazi u popularnoj igri nije napravljen po uzoru na
ovu glumicu.

Vrhovni sud u Njujorku je odbacio tuzbu sa obrazlozenjem
da ¢ak i da je taj karakter predstavljao Lohanovu, nije
koris¢en u svrhe reklamiranja igre.

“Zakljucujemo da slike karaktera u igri nisu prepoznatljive
kao lik tuziteljke, i da je prilozena Zalba koja sadrzi Cetiri
navoda za krsenje zakona o gradanskim pravima, ispravno
odbacena”, stoji u objavi na sajtu vrhovnog suda.

Lejsi Dzonas je ime spornog zenskog karaktera koji se
pojavljuje tokom ucitavanja GTA 5, a pojavljuje se i uigriu
misiji Escape Paparazi, gde ona govori malo o sebi, sto je
glumici bilo dovoljno da se pronade.

Ovo verovatno znaci kraj tuzbama protiv Rockstara i Take-
Two kompanije.

UBISOFT
PRISVOJIO BLUE
MAMMOTH,
STUDIO ZASLUZAN
ZA BRAWLHALLU

izdavaCa poznatog po brojnim kreativnim igrama.”
Takode je objavljeno da Ubisoft deli istu filozofiju i da

Francuska kompanija Ubisoft nastavlja da proSiruje svoje
redove, tako da im se sada pridruzio studio Blue Mammoth
Games, koji nam je doneo besplatnu multiplejer tabacinu -
Brawlhalla.

Developeri iz malog studija su u objavi o prisvajanju izjavili da
su se na tako nesto odlucili zato Sto im je potrebna pomoc¢ u
procesu sprovodenja planova i podizanja igre na slededi nivo.
Mat Vomer, presednik studija, nije krio odusevljenje povodom
dolaska u ruke Ubisofta: “Lista stvari zbog kojih je ovo dobra
odluka je mnogo dugacka, da ne znam odakle da pocnem.
Sada je moc¢ u naSem uglu, podrzani smo od strane velikog

Ce igra ostati besplatna za igranje i bez pay-to-win
sistema.

Razvojni tim ¢e nastaviti da na Brawlhalli radi kao i do sada,
ali ¢e studio poceti da raste i imace viSe stabilnosti i resursa
za dodavanje novih stvari, prosirivanje publike, a uskoro c¢e

podeliti roadmap za narednih godinu dana, $to je jos jedan

znak sigurnosti.

U Brawlhalli mogu ucestvovati do 4 igraca sa razli¢itim
herojima koji se bore jedan protiv drugog sa ciljem da nacine
Sto vise ubistava. Igra poseduje ogroman broja za igranje, bilo
onlajn ili iz kauca.

Play! #114 | April 2018. | www.play.co.rs |
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Nova igra u cuvenom serijalu pucacina Call of Duty nam je zajednicke kompanije Activision-Blizzard, tako da se ipak ne
= sredinom marta i zvani¢no najavljena i tada je potvrdeno da ¢e  radi o potpuno stranom telu, ali je svakako jos uvek cudno
D O S I J E X to biti cetvrti deo Black Opsa. videti igre koje nisu Blizzardove na Bnetu.
Paralelno sa ovom najavom, CoD igraci su primetili {ﬁiﬂ? GAMES SOCIAL SHOP NEWS (3
I RA J E jednu zanimljivost koja je svima nekako promakla, a TR CALLDUTY
koja zapravo predstavlja veoma veliku stvar - izgleda T BLACK OPS g

da ce, Sto se PC verzije igre tice, igra nalaziti na

popularnoj Blizzardovoj platformi Battle.net, sto e biti
druga igra u istoriji Battle.neta koja tu dolazi, a da nije
Blizzardova igra.

sajt X-Files News. “Nedavno sam se nasalio Blizzard je prosle godine probio tu istorijsku barijeru
0 X-Files mjuziklu, ali se u stvarnosti radi na dolaska “stranih” igara na Battle.net tako Sto je
Jedna od najpopularnijih serija sa kraja proslog veka, Dosije zanimljivoj narativnoj igri, drugacijoj od one koja je vec izasla.” Destiny 2 postao prva ne-blizzardova igra na ovoj J
X(X-Files), koja prati dva FBI agenta u istrazivanju neresenih platformi. DodusSe, Activision i Blizzard su cerke firme
i paranormalnih slucajeva, je 2016. godine vra¢ena na male Svega par X-Files igara je izaslo u godinama kada je ova serija
ekrane, a uskoro ¢emo avanture Moldera i Skali moci da bila u jeku popularnosti, ali ova na kojoj se sada radi ima veliki
iskusimo i u video-igri. potencijal, pre svega zbog napretka tehnologije, tako da jedva
Cekamo da vidimo Sta nam to spremaju, posto za sada samo
Potvrda da se radi na Dosije X igri dolazi od nikog drugog do znamo da ce biti sa fokusom na narativ, verovatno slicno kao NAJ AV |_J ENA S EGA M EGA D R I VE KO LEKC IJA

kreatora serija, Krisa Kartera, koji je to otkrio u intervjuu za Telltale igre.

LA PC, PS4 | XBOX ONE

U moru remastera u kojima vec¢ uzivamo ili koji ¢e nam
uskoro doci, pojavio se jedan pravi dragulj, a to je Sega
Mega Drive kolekcija igara.

Sa ovom kolekcijom dolazi preko 50 igara, medu kojima - BRES s : é
najvecu paznju privlace Sonic i Streets of Rage trilogija. B S i

Neke od igara koje ¢e doci sa kolekcijom ¢e pored

lokalnog podrzavati i onlajn multiplejer igranje, sto je
stvarno velika vest, a tu su i brojne druge pogodnosti.
SEGA nije Zelela da ovu kolekciju donese kao ekskluzivu

za neku platformu, ve¢ ¢e Sega Mega Drive kolekcija biti

AN\

Kod giganta kakav je Amazon se vrlo ¢esto desi da procure Za sada nema zvanicne potvrde od strane drzaoca fransize, dostupna za PC, Playstation 4 i Xbox One uredaje i to _&___—--L- L )
neke nove informacije ili video-igra bude otkrivena pre nego kompanije Electronic Arts, ali postoje velike Sanse da se PvZ: vec od 29. maja.
Sto je planirano. Garden Warfare 3 pojavi na E3 sajmu ove godine.

| sada je pred nama isti slucaj, posto je Amazon otkrio
da nam stize najnovija igra u Plants vs Zombies

fransizi - Garden Warfare 3, ali nije u pitanju rano
otkrivena stranica igre , vec se ovaj detalj nalazi u

DAYS GONE ODLOZEN ZA 2019. GODINU

opisu drugog izdanja Garden Warfare stripa, koje lako smo novu Sonijevu ekskluzivu, sa tematikom ¢e Days Gone izaci, ali mislimo da ¢e ovo biti otkriveno na
izlazi 25. septembra 2018. godine. U opisu stoji: prezivljavanja zombi apokalipse, ocekivali tokom ove godine, predstoje¢em E3 sajmu, za koji je Soni verovatno pripremio
“Pol Tobin se vraca da piSe zvanicni strip koji ¢e ona je ipak pomerena za 2019, sto je potvrdeno od strane gomilu iznenadenja.

sluziti kao most izmedu video igara PvZ: GW2 i
PvZ: GW3 sa Timom Latije koji radi na dizajnu.”

Celnika same kompanije.

O ovoj akcionoj zombi avanturi slusSamo od E3 sajma iz
2016. godine, kada je igra prvi put otkrivena, dok je prosle
godine, na istom sajmu, uz gejmplej trejler otkriveno jos
malo detalja. U Days Gone igraci preuzimaju ulogu bivseg
lovca na ucene, smestenog u okruzenju divlje Amerike
gde vladaju horde zombija. Igra poseduje jako zanimljive
gejmplej elemente, sa Sunjanjem i postavljanjem zamki, i
tera igrace da dobro razmisle pre nego $to naprave neku
buku ili ispale hitac, posto su zombiji izuzetno spretni.

Za razliku od prethodnih igara, Garden Warfare
serijal je pucacina iz treceg lica sa tower-defense
elementima, sa odli¢nim sadrzajem i podrSkom
od developera, studija PopCap, sto je jedan od
razloga za veliki uspeh prethodne dve igra, i sada
nastanak trece.

Ovo odlaganje nije pruzilo nove detalje 0 igri, a ¢ak nije
otkriveno ni okvirno vreme kada mozemo ocekivati da

8 | Flash vesti Play! #114 | April 2018. | www.play.co.rs | 9



B ~osh vesH

10

KREATOR KULTNE P&C AVANTURE
PRIMORDIA PREDSTAVIO NOVU
AVANTURU: STRANGEI.AND!

Izgleda da se ovih meseci u Wormwood Studios {

radi neverovatno vredno, jer ne samo da su
nam najavili jednu, nego ¢ak dve nove igre!

Najpre je prikazan trejler za potezni takticki
RPG Fallen Gods, a sada nam je prikazan trejler
za novu point and click avanturu ovog studija -
Strangeland.

“Cudna zemlja”, kako bi bio doslovni prevod
ove igre, na 0snovu prvog trejlera nas
atmosferom i mracnim, pomalo depresivnim
tonom, dosta podseca na igru po kome je

ovaj studio i postao poznat i slavan medu \

ljubiteljima retro avantura - Primordia.

Igra nas stavlja u nadrealno, kosmaroliko okruzenje

napustenog zabavnog parka, gde se jedna zena iznova i
iznova ubija zarad nas, a mi niti imamo pojma gde smo,

je predstavljen napetim tizerom koji

niti Sta se deSava. Postavka nam deluje jako zanimljivo i
ako dobijemo igru bar upola dobru kao Primordia, bicemo

CRASH BANDICOOT, IKONA PLAYSTATIONA,
STIZE NA NINTENDO SWITCH

Ako pricamo o zastitnim licima konzola, onda svi
znamo da Nintendo ima Marija, PlayStation
Crasha, dok je SEGA nekada imala Sonica, dok je
jos pravila konzole.

Ipak, Nintendo je najavio nesto sto nismo
ocekivali, ali Sto je zaista velika vest - legendarna
Crash trilogija iz 90-ih, sa originalnog
PlayStationa, stize na Nintendo Switch!

Mislimo naravno na remaster iz prosle godine,
CrashBandicoot N. Sane Trilogy, koji je bio pun
pogodak i dao je potpuno novi zivot avanturama
Crasha.

Activision i Nintendo su potvrdili da Crash stize
na Switch i time obradovali milione fanova

i vlasnika ove konzole. Priliku da zaigramo
Crasha na Switchu imac¢emo vec ovog leta, jer je
najavljen i datum izlaska - 10. jul ove godine.

| Flash vesti

CALL QF DUTY: BLACK OPS 4
ZVANICNO PREDSTAVLIEN!

Izgleda da je 8. mart ovde godine, pored Dana zena, bio i dan
velikih objava video igara, posto smo tada zvani¢no saznali da

je The Division 2 u izradi, a onda je zvani¢no predstavljen Call

of Duty: Black Ops IllI.

Igra je otkrivena nakon niza glasina i curenja informacija, bilo
slucajnog ili namernog, Sto znaci da je Markus Selars ponovo
bio u pravu, a on je ¢ak i predvideo

futuristicke vojnike i ubistvene dronove, a spominje se i
DEFCON 2, $to predstavlja stanje visoke vojne pripravnost i
slabiji je stepen jedino od prvog.

Igra ve¢ ima i potvrden datum izlaska - 12. oktobar - a detaljno
predstavljanje igre ¢e se odigrati na velikom Community
Reveal dogadaju, zakazanom za 17. maj.

tacno vreme kada ce Black Ops 4 biti
zvanicno predstavljen, i to je pogodio.
Black Ops Il namerno poseduje
ovako napisani rimski broj, sto
predstavlja varijaciju drugog, nama
svima poznatog IV.

Novi deo ultra popularne Call of Duty
fransize, na kojem ce raditi Treyarch,

nas poziva da zaboravimo “sve $to
znamo”. U tizeru mozemo videti
razna futuristicka vozila i odela,

CALL'DUTY

N

BLACK OPS

ZVANICNO NAJAVLIEN THE DIVISION 2!

UbiSoft je na svom zvanicnom blogu najavio svoj sledeci veliki
naslov koji ¢emo imati prilike da premijerno vidimo na E3 juna
ove godine, i to je ni manje ni vise nego The Division 2!

Na njemu ¢e raditi studio koji nam je doneo i prvi deo, Massive
Entertainment u saradnji sa Ubisoft Reflections, Red Storm
Entertainment, Ubisoft Annecy, Ubisoft Shanghai i Ubisoft
Bucharest.

Massive Entertainment ¢e nastaviti da
maksimalno posveceno podrzava
prvi The Division, koji je nedavno
proslavio drugi rodendan, ali ¢e
istovremeno polako poceti da
fokusira ljudstvo sve viSe i viSe ka
nastavku.

|z Massive kazu da su orni da
urade i realizuju njihov do sada
najambiciozniji projekat i da

su veoma posveceni tome da

The Division 2 bude najbolja

open world multiplejer igra svih
vremena. lgra se radi u savremenoj

verziji endzina Snowdrop i trenutno je vec u izradi, ali ne
znamo jos tacan datum izlaska, koji ¢emo takode verovatno
saznati na E3.

Kao deo zahvalnice svim igracima koji trenutno igraju Division,
dodaje se nova vrsta dostignuca u igru pod imenom “Shields”,
i sakupljanjem ovoga igraci ¢e dobiti razne nagrade u dvojci,
kada bude izasla.
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KARTICNA IGRA, FAERIA,
PRELAZI SA F2P NA BUY-TO-PLAY MODEL

Faeria, prelepa karticna igra sa odlicnim gejmplej mehanikama  uspeo da pronade savrsen balans kako bi uspeli da opstanu

ZABORAVLJENI BOGOVI STIZU U GRIM DAWN

Sjajan akcioni RPG Grim Dawn je nedavno proslavio dve Osim nove ekspanzije, najavljeno je i da grim Down stize na
godine od izlaska igre, i u to ime nam je najavljena nova Xbox One.
ekspanzija pod imenom Forgotten Gods.

¢e, nazalost po mnoge, preci sa Free-to-Play modela na Buy- sa besplatnom igrom, a da ona ne postane pay-to-win. Sa “Forgotten Gods nas vodi van granica

to-Play. promenom modela, dolazi i promena ekonomije iz korena, sa carstva Erulan, preko uzarenog peska,
uklanjanjem stvari koje prate f2p naslove i sa laksim sistemmom bujnih oaza i vulkanskih pustosi, sve

Razlog za to je Sto razvojni tim iz studija Abrakam nije progresije. do “suncem izudaranih” rusevina

grada Cije tajne nikada nisu smele
da budu uznemiravane. Plamenovi
zaboravljenog boga su ponovo
upaljeni, i njihov val seje teror kroz
Eldritch, plaseci cak i same Witch

\ U objavi nije otkriveno koliko ¢e se Faeria naplacivati, ali je
istaknuto da ¢e ona ostati u vlasnistvu sadasnjih igraca.

U planu je jos i konstantno dodavanje novog sadrzaja u

vidu ekspanzija sa kartama kada se ovog leta prede na Gods”. i
model placanja za igru. . - I¥:

Pored nove price i novih lokacija, stizu ) - = / fﬂ-
Faeria je imala i dosta lep i prilagoden Ul za mobilne e -

uredaje, ali developeri i od toga odustaju, i ukidaju podrsku
za mobilnu verziju igre, a sve resurse ¢e povuci na rad na
) PC verziji kako bi ono postalo Sto bolje.

i brojna unapredenja, stotine novih \w # Q‘F ‘EN‘J ﬁ"?}/&:;f’ nr
4 L LS T i .‘_:4‘. Rl \I\"-'I

predmeta, nove moci, na desetine h 9
novih neprijatelja. Sve ovo mozemo e i - =
ocekivati negde tokomm druge \ ‘ L JR\&O I [ENK—LO@

polovine ove godine.
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RAINBOW SIX SIEGE OBORIO SOPSTVENI

REKORD PO BROJU IGRACA NA STEAMU TINEIDZER NAPRAVIO

PRELEPU IGRU O JELENIMA KOJIMA

Sa pocetkom trece godine sadrzaja u Rainbow Six Siege, Rainbow Six Siege je nedavno dostigao i 25 miliona igraca, sto
dolaskom Operacije Himera i veoma zanimljivog vremenski je veliki podsticaj kompaniji Ubisoft da nastavi sa daljim radom
ograni¢enog dogadaja, Outbreak, u kome se igraci bore protiv. naigri i dodavanjem novog sadrzaja, Sto je istakla izjavom da PO M AZ E M 0 DA S E V RATE U S U M U
opasnih vanzemaljaca, broj igraca na Steam platformi je ne planira nastavak igre, ve¢ ima ¢ak 10 godina isplaniranog
skocio i time je postignut novi rekord. sadrzaja.

Kada smo prvi put videli ovaj trejler za igru Way To The i nekih slika, trenutno nemamo vise detalja o gejmpleju i
Sudedi po podacima sa Woods, bili smo oduSevljeni i izgledom igre i samom mehanikama igre, ali znamo da igru mozemo da ocekujemo u

sajta Steam Spy, rekord

po broju igraca u jednom
trenutku stoji na 176,208,
dok je proSlog meseca bilo

tematikom, ali kada smo saznali da je momak koji radi na ovoj prvom tromesecju naredne godine.

igri u trenutku kada je zapoceo projekat, pre dve godine, imao  Trenutno se planira da igra izade na racunarima, ali autor kaze
svega nepunih 16 godina, nase odusevljenje je jos vise poraslo.  da cilja i konzole, ukoliko bude uslova.

Tako je, na Citavoj ovoj igri ne samo da

- — — -
oko 125 hiljada igraca, a za : radi jedna jedina osoba, vec je ta osoba ( - ) \
ostale platforme nemamo o tinejdzer koji je nedavno napunio 18 = “ :
podataka. godina, a na igri je poceo da radi sa 15-16 ! g

U godina. 0 ’

Ovime je potvrden

konstantan priliv igraca u A U pitanju je avantura iz treceg lica, gde ff o
Rainbow Six Siege i sada i vodimo dva mlada jelena (moguce otac i ) ‘

se po prose¢nim brojkama dete), kroz raznorazne Cudnovate lokacije y i ! <;’ " “"
belezi gotovo 10 puta vise na kojima su zalutali, a sve kako bi im 0 . _ :

igraCa nego sto je to bilo pomogli da se vrate nazad u Sumu. "

slu¢aj u prvim mesecima ) s

kada se igra pojavila. lgra izgleda zaista prelepo, tako da smo . e ol U AR, e,

odusevljeni ¢injenicom da je na njoj radio k J
samo jedan decak. Osim samog trejlera

12 | Flashvesti Play! #114 | April 2018. | www.play.co.rs | 13
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| ZVANICNO VODOINSTALATER!

Mozda vam naslov ove vesti zvuci cudno, ali ovaj legendarni
karakter Nintenda je jedno vreme “izgubio” svoju ¢uvenu
profesiju vodoinstalatera.

Sve je pocelo prosle godine, kada je pod
“zanimanje” na zvanicnom Nintendo
sajtu Marija stavljeno “avanturista”
umesto vodoinstalater, Sto je izazvalo
buru negodovanja kod fanova ovog
najpoznatijeg vodoinstalatera na svetu.
Ipak, Mario Reddit je juce primetio

da je Nintendo konac¢no uvideo da
“avanturista” nije u duhu i tradiciji
onoga po cemu je ovaj Italijan

poznat, pa je na zvani¢noj stranici

sada opet vraceno njegovo 0snovno
zanimanje, odnosno ponovo stoji da je
vodoinstalater.

To naravno ne znaci da Mario nema iza sebe preko 30 godina
avantura i da ¢e nastaviti da ih deli sa nama, vec¢ samo da se
“vraca korenima” svog osnovnog zanimanja.

- HOROR PLATFORMER

U KOJEM JE

Retko vidamo igre u kojima igraci mogu prestati da glume
dobricu i preuzmu ulogu zlikovca, a jos rede vidamo igre koje
tu formulu iznesu na ispravan nacin. Ali najnovije ¢edo studija
Transhuman Design, koji nam je doneo zestoki i brzi Butcher,
pokazuje veliki potencijal po tom pitanju.

Rec je o Carrion, obrnutoj horor igri(reverse horror) sto znaci
da igraci nisu zrtva, ve¢ preuzimaju ulogu

malih detalja poput zvuka tokom kretanja, raznoSenja zrtvi u
paramparcad i njihovih vrisaka.

Carrion izgleda fantasti¢no, ali izgleda da ¢emo se nacekati
do finalne verzije igre, posto je gejmplej trejler prikazuje u
pre-alpha fazi.

jezivog vanzemaljca koji komada ljude (
u svemirskoj stanici. Vanzemaljac je
predstavljen kao velika crvena masa
sa mnoStvom pipaka koji pomazu pri
kretanju i pri hvatanju bespomocnih
zrtava.

Tokom prelazenja nivoa u ovom
platformeru se iz kontejnera sakuplja
¢udna crvena supstanca koja
predstavlja neku vrstu nadogradnje,

u vidu podele na dva organizma ili
sposobnosti probijanja jacih barikada.
Na osnovu prvog trejlera vidimo daigra .
poseduje odli¢nu, ali veoma brutalnu i \

e o o o
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uznemirujuéu atmosferu, sa mnostvom

| Flash vesti

ZAKAZALA SVOJU E3
PREZENTACIJU, SPREMA * "

Pripreme za E3 2018, najveci godisnji sajam gejming industrije,
su uveliko u toku, karte su vec prodaji, a Bethesda, kompanija
koja nam je donela Wolfenstein Il i Skyrim, je ve¢ zakazala

svoju, ¢etvrtu po redu, E3 prezentaciju.

E3 predstavljanje ¢e biti odrzano

10. juna u 3:30 ujutro po nasem
vremenu, a kao i do sada, ko ne moze
da prisustvuje licno moze da prati
prezentaciju na drustvenim profilima
Bethesde, Twitchu i putem zvani¢nog
sajta.

Pozivnice za dogadaj e biti poslate
nesto kasnije, a trenutno je od detalja
dostupan samo trejler najave i
obecanje da je u pripremi “specijalno
vece”(hype).

Od Bethesde trenutno mozemo

ocekivati mnogo stvari, posto od
prosle godine znamo da se radi na dva

0D TVORCA

Legendarna puzzle avantura Myst je izasla davne 1996. godine
i obeleZila je Citavu jednu eru avanturistickih igara.

Kao jedna od prvih 3d avantura u ono vreme pokupila je
brojne pohvale zbog svoje imerzije igraca u svet igre i brzo je

pokupila epitet klasika.

Studio zasluzan za njegovo stvaranje
zove se Cyan, Cija je istorija duga

31. godinu, i nastavice da se pise
najnovijom igrom Firmament, Ciji se
trejler u martu iznenada pojavio na
zvani¢énomm Youtube kanalu studija.

Trenutno imamo jako malo detalja

o tome Sta nas tacno ocekuje kod
nove igre, i 0 tome mozemo suditi
samo na osnovu trejlera koji mozete
i vi videti ispod. NasSi prvi utisci su da
igra izgleda sjajno i jedva ¢ekamo da
saznamo vise detalja.

velika projekta, za koje jos uvek nema detalja, ali nerealno
je ocCekivati Elder Scrolls 6, posto je takode prosle godine
izjavljeno da nije u produkciji. Mada, nikad se ne zna.

\

STIZE NAM

Ono $to je pomenuto u opisu klipa jeste da igra predstavlja
“novo VR iskustvo”, tako da ¢e ovo verovatno nastaviti da
bude fokus studija, nakon $to je i njihova prethodna igra
Obduction dobila punu VR podrsku.

Play! #114 | April 2018. | www.play.co.rs |
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B Pregled mesecs

Battletech
24. april - PC

Autor: Milan Jankovié
Battletech je prava poslastica za sve
fanove Mechova i strategija, gde u
dalekoj buduc¢nosti pratimo ratovanje
ogromnim masinama/robotima koje
kontrolisu piloti. Pored ratovanja
robotima, pred igracima je u pogledu
gejmpleja jos i nadogradnja svojih gr-

T —
- dosija i prosirenje arsenala sa stalnim
odrzavanjem. Bitno je spomenuti jos ;
i da iza igre stoje ljudi koji su kreirali ]
¢uveni Mech Warrior serijal iz 90-ih. e TR N

pril je mesec u kojem necemo vidati veliki broj naslova kao u
prethodnim, ali su oni svakako vredni i kvalitetni, te zasluzuju nasu
punu paznju. Nazalost, neke igre su odlozene kako bi developeri
imali vise vremena za rad na njima, ali ih svakako oc¢ekujemo u
narednim mesecima. Da ne duzimo vise, pred vama je lista top igara u
aprilu, a vi nam slobodno recite ako smo neku ispustili iz vida.

Hellblade: Senua’s Sacrifice
11. april - Xbox One

Posle fantasticnog uspeha na PC i PS4
platformama, Hellblade nam dolazi i

na Xbox One i Xbox One X uredaje sa
punom optimizacijom. Ova igra pred-
stavlja odlicno singlplejer iskustvo u
kojem pratimo nordijsku ratnicu Senuu
u pohodu na kraljevstvo mrtvih, kako bi
spasila svog muza. Hellblade Cini speci-
jalnim jos i to Sto kroz narativ pratimo
psiholosko stanje ratnice i mozemo Cuti
Sta joj govore glasovi u glavi.

Skyrim VR
3. april - PC Yakuza 6: The Song of Life
17. april - Playstation 4
Skyrim je sa nama od 2011. godine, |
tokom dugog perioda smo ga videli Tradicionalno, najnovija Yakuza igra
u raznoraznim izdanjima, a jedno nakon pojavljivanja u Zemlji izlazeceg
od njih je i u virtuelnoj realnosti, sunca, dolazi i na zapadno trziste.
za $ta se on pojavio prosle godine U prici takode pratimo Kazuma
ekskluzivno za Playstation VR. Ali Kirju, koji dolazi u HiroSumu kako bi
sada Skyrim VR dolazi i na Steam sa razresio misterije i probleme koji su
punom podrikom za HTC Vive i Ocu- se izdeSavali dok je on bio na drugom
lus Rift uredaje. Kompletan Skyrim je zadatku. Osim dobre naracije, oCekuje
dostupan za prelazak i istrazivanje, nas i veci fokus ka okrsajima prsa u
bez ikakvih ograni¢enja i u potpu- prsa, a imacemo prilike da se zabavl-
nosti prilagoden za igranje u VR-u. jamo i kroz niz raznovrsnih mini-igara.

16 | Pregled meseca Play! #114 | April 2018. | www.play.co.rs | 17



Fregled mesecs

PRE-PURCHASE

God of War
20. april - Playstation 4

Dugo smo ¢ekali, pa doc¢ekali - nova igra
God of War serijala nam stize ovog aprilal
Kratos je mocniji, mudriji, a sada ima |
bradu. Medutim, teren i okolnosti nisu isti,
zato Sto je nas heroj sada u pohodu na
¢uda iz nordijske mitologije, sa svojom
mocénom Levijatan sekirom, a na svojoj
strani ima i mladog sina koji ¢e takode
ucestvovati u borbi sa svojim lukom i
strelom. Zato Sto se nova God of War igra
smatra mekim rebootom serijala, pred
nama je i izmenjena gejmplej mehanika
sa novim mocima i sposobnostima.

Nintendo Labo
20. april - Nintendo Switch

lako je ovo lista sa top igrama,

ne mozemo a da ne spomenemo
fantasticno parce kartona koje dolazi iz
Nintenda (zajedno sa igrama koje dolaze
sa njim). U pitanju je bas Nintendo

Labo koji je predstavljen kao potpuno
novo interaktivno iskustvo, sa novim
mogucnostima uzivanja u video igrama
na Switchu. Laboo funkcioniSe tako Sto
od fabricki oznacenog kartona mozete
napraviti neki od dodataka za vas
uredaj, poput Stapa za pecanje, klavira, PRE
robotskog odela i jos dosta zanimljivih ‘—'XPECTEDE,.I,ECHA
spravica za igranje. lako mozda mislite E oy E RELEASE 5y
da je u pitanju samo parce kartona,
imajte u vidu da ce se Labo prodavati sa
cenom od 70 dolara.

WORLD OF WARCRAFT
Sl R oy BATTLE FOR AZEROTH
o worm PRE-PURCHASE BOX

Mmﬁm T

e~ 5,499 rsp
5

P N
"-“bl

Extinction
10. april - PC, Playstation 4,
Xbox One

KUPOVINOM PRE-PURCHASE BOXA ODMAH DOBIJATE BONUSE U
IGRI'WORLD OF WARCRAFT, KAO | MOGUCNOSTI DA POKRENETE
BATTLE FOR AZEROTH CIM EKSPAMZIJA BUDE ZVANICHO IZASLA.

L) u\gﬁ\;'-

Slicno kao Attack on Titan, ali Extinction
to nije, vec se na nesto drugaciji nacin
glavni protagonista, Avil, sukobljava sa
ogromnim i nemilosrdnim divovima na-
lik orkovima, kako bi sprecio istrebljenje .
ljudske vrste. Od igre mozemo ocekivati : i BV Lo
dinami¢nu pricu i jos zanimljivije 4 = ' T HORDA: HIGHMOUNTAIN TAUREN, NIGHTBORNE ELVES

sporedne misije u velikom svetu gde se Bﬂmg ®  ALIJANSA: LIGHTFORGED DRAENEI, VOID ELVES
{1

okruzenje moze iskoristiti za sticanje : ; 5 : ik Mgy ] ®  MISIE DA OSVQJITE HERITIGE OKLOP
. .w v v g - - LS g gf e il
prednosti, a bi¢ pomaze nasem heroju 4 ] 23] - ey 0 wsow BHZZAR

da lakSe dosegne neprijatelje PROVISIONAL

PRE-PURCHASE VAM OMUGUCAVA:

®* BOOSTJEDNOG LIKA NATI0LVL

. MOGU'_@NOST DA ZARADITE MOVE 4 IGRIVE RASE
(PRVO CETE MORATI DA DOBIJETE REPUTACIU SA NJIMA)

; -.ins-l.a 1t LEVEL 110 "N
Character Beost

TC Pasino Brdo Bacvanska 21, Beograd CUMPUTERLAND BIG Fashion Visnjicka 84, Beograd
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DJomaca scens

Intervju: Vojislav
“ Perig,
zvezda domaceg
Youtubhe nebha

E(:._" g -Eﬂlll\m]evl‘c’,

Srbiji, kao Sto to vec svi dobro znamo, nije

lako uspeti, pogotovo ne samostalno,

a pogotovo ne na poljima koja pred-

stavljaju rizik i inovaciju. Za uspeh je
ponekad potrebno i rizikovati, pronaci pravi
trenutak, pa imati i malo srece, jer sreca prati
one koji su spremni da rizikuju.

Nas sagovornik iz ovog teksta je rizikovao na polju
koje je sve samo ne sigurno, i danas predstavlja
jednog od najuspesnijih ljudi u Srbiji na tom polju.
Bransa o kojoj pri¢amo jeste Youtube i kreator
sadrzaja na njemu, a osoba koju smo imali prilike
da ugostimo je Vojislav ,,SupremeNexus"” Peric,
jedan od najvecih i najdugovecnijih srpskih Jutju-
bera.

O tome kako je sve pocelo, kako je to biti Jutjuber u Sr-
biji, ali i iskreno o sceni i detaljima iza scene, SupremeN-
exus govori u razgovoru sa Play!Zine urednikom, Nikolom
Savicem.

20 | Editorijal

SupremeNexus (SN): Pozdrav svima

i pre svega moram priznati da mije
izuzetno drago sto ovo Citate, jer sam

i ja kao klinac kupovao po 3 gejming
¢asopisa mesecno i jedva ¢ekao prviu
mesecu da ponovo izade sledeci broj.
Vi sada sve dobijate na email adresu i
besplatno, pa na isti mozda ne gleda-
mo isto, ali nismo daleko. Uglavnom, da
se vratim na temu, moje ime je Vojislay,
ali me vec¢ dugo svi zovu SupremeN-
exus zbog mog istoimenog Youtube
kanala. Ja sam samo jedan od mnogo-
brojnih momaka koji su odrastali uz
video-igre, ali sam vremenom stekao i
internet slavu zahvaljujuci sadrzaju koji
sam plasirao na isti.

(SN): Pre svega sam bio strimer na
Twitchu i kalio se dobrih pola godine.

Onda mi je palo na pamet da od strim
sesija, koje traju i po 4-5 sati, kreiram
takozvane najbolje momente i to
plasiram na Youtube kako bi dodatno
zabavio publiku koja nije imala uvek
vremena sve da isprati. Klipovi su vre-
menom postajali sve popularniji, a moj
kanal sve viSe rastao i u meduvremenu
sam gotovo i totalno presao na ovaj
format.

(SN): Kada sam poceo sa tjubom bio
sam student i sve je bilo samo dobro
zezanje i izduvni ventil. Posle toga
sam se zaposlio i radio dobre dve
godine u struci, od 8 do 16h, ali nikada
nisam prestao sa snimanjem klipova
jer i dalje prema tome gajim ogromnu
strast. Cesto mi je to bio i veliki prob-
lem, jer je koli¢ina ulozenog vremena
u sve bila ogromna, moglo bi se reci
da sam cesto i nolajfovao samo da

ne dozvolim da jedan dan ne izbacim
nikakav Kklip. Kada sam krenuo od toga
i da zaradujem i kada je Youtube kod

nas krenuo bas da se razvija, shvatio
sam da mi takav zivot pruza mnogo

vise srece i slobode, te je nekako bilo
i logi¢nije da se time bavim, ¢ak i ako
budem zaradivao manje.

(SN): League of Legends nije moja
prva ljubav, ali je sigurno jedna od
najvecih. Igra je jednostavno fenom-
enalna i pravo je ¢udo kako je i dalje
toliko popularna i priviaci toliki broj
ljudi. Tako nesto su za sada postigli
samo WoW i StarCraft. Nekako sam
svojom odlukom sav sardzaj koncipirao
oko LoL-a jer je na nasoj sceni toga bas
falilo, a igra je neverovatno popularna.

Saveti, lekcije, zanimljive taktike, sve je
to bilo deo svakodnevnice Lol igraca,
medutim, van toga nikada nisam igrao
samo jednu igru. Mogu slobodno da

tvrdim da sam od detinjstva pa do da-
nas sigurno igrao preko 1000 razlicitih
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©Todor Milivojevic

naslova, medutim, kako Youtube
publika ima odredene stvari koje voli
da gleda, a druge manje, stoga je i LoL
jako iskocio i pozicionirao se kao glavni
sadrzaj za gledanje.

LoL i dalje igram, pratim i volim, ali

mi se ekipa nekako rasula po drugim
igrama i nije to to. Nadam se da ¢emo
se ponovo okupiti kao pre, a do tada
jednostavno ne zelim nista da for-
siram. Sada sam u fazi drugih naslova i
videcemo gde ¢e me to odvesti. LoL ¢e
uvek biti tu.

(SN): Malo ljudi zna da je i prva Lol liga
na Balkanu upravo nasa, zvala se Gram-
no Balkan Liga, par drugara i ja smo
sve organizovali, prenosili i castovali.
Sto je najjace od svega, ne izgleda
uopste nesto losije od ovoga danas, sto
mi je posebno drago. Castovanje sam
uvek voleo i Zzeleo da se to ustali i kod

22 | Editorijal

nas kao legitimno zanimanje, medutim,
bili smo malo ispred svog vremena i
jednostavno smo to morali prepustiti
drugim ljudima.

Veoma je zabavno, pogotovo kada su
timovi donekle izjednaceni po vestini,
$to je na nasim prostorima Cesto

slucaj i sigurno ¢ete me jos gledati u
ulogama castera i voditelja. Trenutno
sam voditelj Dota 2 Asus ELUB lige, u
kojoj se studenti Beogradskog Uni-
verziteta bore za Gaming sobu za svoj
fakultet. Jako je zanimljivo biti deo
toga i mnogo mi je drago Sto studenti
imaju priliku da u tome ucestvuju, jer ja
nisam. Uskoro bi trebalo da po¢ne i Vip
Adria League, sezona 2, pa bi se mogli
gledati i tamo ako se Sta ne promeni.

(SN): Definitivho sam pocetak, kada
sam odlucio da ne odustajem od ovoga
i trenutak kada sam se ozbiljnije pos-
vetio Clash Royalu, i moj kanal je tada
bukvalno eksplodirao. Moja komuna je

do tada bila skromna ali strastvena, a
posle te eksplozije nekako mi je postalo
jasno da mi je sadrzaj stvarno dobar,
samo nisam ciljao Siroku publiku.
Zahvaljujuci tome, danas sve gledam
dosta opustenije i znam da kada ulozim
vreme i trud u neki sadrzaj, sigurno

¢e se dobro primiti kod publike, jer se
posle toliko godina bas kontamo.

(SN): Zbog ¢ega su mnogi zavoleli
moj kanal, pa i mene kao kreatora,
jeste upravo to sto SupremeNexus nije
karakter. To sam zapravo ja, i isti takav
sam gde god da me sretnete. Svakako
da ne urlam po ulici i pravim zezancije
svuda, ali Youtube i stvaran ja smo

isti lik. Youtube svakako zahteva malo
prenaglasenije emocije i nisam stvarno
takav kada igram igre, ali se tako
osec¢am i nikada ne planiram unapred

Sta ¢u uraditi u klipu. Upalim snimanje,
zaigram se i gledam kuda ¢e me to
odneti.

(SN): Izgubio sam opkladu i kupio sam
sestri telefon, jer sam mislio da ¢u tu
cifru dostici tek za 3-4 godine, pa sam
napravio losu procenu. Nisam nekako ni
stigao da slavim, jer sam bio van zemlje
u tom trenutku, ali imam u glavi jednu
ideju za proslavu koju na zalost ni dan
danas nisam ostvario.

(SN): Srecom moze, ali to stvarno nije
toliko jednostavno niti laganica kao Sto
ljudi koji to gledaju zamisljaju. Youtube
je mesto koje se menja svakoga dana,

i ukoliko se ne menjas sa njim, nema
te. Ne zivi se kao u Holivudu, vec je to
bukvalno prezivljavanje kao i u svakom
drugom poslu. Fora je u tome Sto se
ovim bavi stvarno onaj ko to i volii
Mnogo je srecniji i zadovoljniji manjim
stvarima pa deluje da je to san snova.
Verujem da mnogi ne biizdrzali ni
mesec dana da se ovim bave, jer je
psihi¢ki veoma naporno i zna da ostavi
velike posledice na psihu i ponasanje
Coveka.

Zivim svaki dan od danas do sutra

i zahvalan sam na svakom satu koji
mi protekne u ovome. Guracu dokle
god ide, uvek ¢u se ovoga secati sa
osmehom na licu, ali srecom sve je u
najboljem redu i guramo dalje.

(SN): Nazalost, ve¢ina mojih kolega su
jako mladi i ovo ne vide kao $ansu za
karijeru, nego lep dzeparac ili priliku da
izvuces nesto za dzabe. Vecina njih nije
ni svesna potencijala koji ovo ima, kao

i to da imaju ogromnu priliku da urade
nesto veliko na sceni.

Trajna karijera je svakako moguca i
definitivno opcija, ali ¢esto ne zavisi od
samog kreatora i potrebno je da se bas
puno stvari poklopi da bi to uspelo. Za
sada jos uvek to nikom nije poslo za
rukom ali nadam se da hoce.

(SN): Organizacija vremena i pregrst
zanimljivih ideja. Ovo nije posao gde se
probudis, odradis i ides dalje. Moras sve
da smislis, budes konstantan i dos-
ledan sadrzaju pre toga. Moras da radis
svakog dana i pored silnog pritiska koji
na tebe stvara sama publika kao i You-
tube. Takode, tokom vremena mora$ da

unapredujes svoj sadrzaj i trazis prilike
da budes sto bolji, 5to je Cesto jako
zahtevno.

Ovo verovatno nije isto za sve, ali ja se
od pocetka trudim da svakoga dana
objavim nesto zanimljivo i evo nekako i
dalje uspevam.

(SN): Zivot jutubera nema radno
vreme, bukvalno se radi 24/7, jer u
svakom trenutku se moze pronaci
neka ideja ili inspiracija za klip. | pored
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Jomaca scens

toga $to ne snimam sve naslove koji se
pojave, aktivno pratim kako i gejming
scenu, tako i trendove na Jutubu, jer se
trudim da budem medu prvima koji ¢e
nasoj publici prikazati nesto zanimljivo.
Tipican radni dan jeste sedenje za
racunarom od 9 do 1-2 nocu. Prvo se
istrazuje, pravi neki koncept, posle
snima, edituje (ovo pojede najvise
vremena i mnogo smara ;) ) video
mora i da se aplouduje, $to zahvaljujuci
nasem internetu traje vecnost, pravi
thumbnail, sreduje sam video i opisi

na YT stranici. Pored toga, potrebno je
smisliti i adekvatno ime, urediti tagovi,
podeliti isti po socijalnim mrezama i
onda sve ponovo.

U meduvremenu valja odgovoritii na
silne mejlove koji svakodnevno pristizu,
pogledati malo komentare na prethod-
nim klipovima. Odgovoriti pratiocima
na privatne poruke na Fejsu i Instagra-
mu, a onda i odigrati nesto novo i steci
utisak da li bi to bilo dobro za video.
Vec duze vreme sam u potrazi za
nekim da mi to malo olaksa (video
editorom) ali za sada i dalje sve radim
sam. Ako neko ima skila neka se javi,
rado ¢u prosiriti tim.
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(SN): Izlazak pred kameru mi nikada
nije bio problem, sve ono ostalo jeste.
Cesto se ¢ovek probudi bez motivacije
il umoran obavezama pre toga, ali
nekako najveci uspeh u ovome se
nalazi u tome kada preguras te teske
trenutke i bas tada das svoje najbolje.
Inspiracije mi nikada nije manjkalo, ali
snage i volje da das svoj maksimum
svakako jeste. Mnogo volim gejming i
nepresusna je inspiracija.

(SN): Bukvalno mi se nije desilo da u
zadnjih par godina odem negde, a da

me niko ne prepozna. Uglavnom je to
mlada publika, pa mi to ne predstavlja
problem, jer smo drugari pa se zezamo
usput.

Pored toga $to su mi cela odeljenja
dolazila kuci da se upoznaju ili slikaju
sa mnom, izvojio bih momke Kkoji su
mi obili auto da bi se slikali u njemu.
Komsiju koji je na moju terasu bacao
kovanice kada god sam strimovao

ili momke koji su mi gurali auto kroz
Beograd kada se pokvario. Secam se
i jednog videa koji sam snimio kada
mi je jedan fan poslao paket na kuc¢nu
adresu, a svi ukucani mislili da je to
bomba, pa smo imali polu-panic¢no
stanje u kuci dobrih sat vremena.

(SN): Iz nekog razloga mnogo sam
zadovoljan tom emisijom i to je donekle
moj omaz publici koja ima preko 20 go-
dina i pratili su me aktivno pre 3ili 4, a
danas jednostavno nemaju vremena za
to. Vecina njih aktivno gleda tu emisiju

i redovno se vracaju, Sto mi je posebno
drago i to je moj neki mali nacin da im
se zahvalim na svemu.

Naravno, emisiju ,,Desni Klik" prati i
dosta omladine, Sto mislim da je jako
bitno, jer pored zabavnog ima i neki
edukativni karakter. Nastavicu koliko
god sam u mogucnosti, ali najveci
problem mi je svakako dovodenje
kvalitetnih i zanimljivih gostiju, jer iz
nekog razloga ljudi nisu bas radi da
gostuju po Jutjub emisijama.

(SN): Problem je u tome Sto su vecina
kreatora deca ili tinejdzeri i ne shvataju

[ —

da pregledi nista ne znace ukoliko su tu
iz pogresnog razloga. Kao i televizijski
program, Jutjub se sveo na osnovne
ljudske nagone i zabavljanje Sirokih
masa. Medutim, dobar i kvalitetan
sadrzaj i dalje postoji i svako ko ga je
zeljan moze ga lako pronadi, pitanje je
samo da li zeli, i mislim i nadam se da je
publika to kod mene i prepoznala.

(SN): Mislim da je sadrzaj nebitan dokle
god neko nudi sadrzaj koji je iskren i
dolazi iz srca. To najbolje rezonuje kod
publike i tako se najbolje probija. Slabo
pratim mlade nade Jutjuba, ali za prave
gejmere izdvojio bih kanal Gajbotron.

(SN): Apsolutno su svesni, samo to
nekako guraju pod tepih jer je tako
lakSe. Naravno da nisu svi takvi i da
ima mnogo pozitivnih primera, ali je
nekako Cinjenica da sto si popularniji
sve manje paznje na to obracas.

Deca uz nas odrastaju, mi smo imu
neku ruku i mama i tata, gledaju nas,
kopiraju, trude se da budu kao mi i sve
je to normalno i decije. Ali, ako ih mi
ucimo negativnim stvarima to je jako
loSe i bukvalno doprinosimo propasti
nacije. Biti fin nije tesko, ali nekako kod
nas nije ni popularno.

(SN): Po prirodi sam zakleti pozitivac,
tako da to na mene ne utice mnogo,

ali vidim koliko odredene kolege imaju
problema sa time, pogotovo sto je
internet drama i kod same publike
postala glavna stvar. Pritisak koji se
oseca je Cesto preveliki i ljudi neretko
pucaju i prave velike gluposti. lako ovo
deluje kao zabava i da svima cvetaju
ruze, moze imati ozbiljne posledice,
kako mrznja upucena ka nekom autoru
tako, i izmmedu samih ljudi koji to gleda-
ju. Nikom nije lepo kada je maltretiran i
ugnjetavan, pa ¢ak ni putem interneta.
Ovo je veliki problem sa kojim se cela
scena suocava i nazalost i dalje se ne
vidi resenje niizlaz iz ovoga.

(SN): Hvala puno na lepim zeljama i
veliki pozdrav za sve autore ¢asopisa.
Nastavite sa odlicnim radom i znajte
da imate publiku i medu hardcore
gejmerima. Publici bih za kraj porucio:
nastavite da se igrate, video igre su
zakon! (mozete nekada nesto i da
procitate, ovakav Casopis je dobar
pocetak ;) )
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Intervju pripremio i uredio: Nikola Savi¢

Intervju:
emanja Stankovic,
omaci ilustrator

u svetskoj

industriji igara

matrali sebe patriotom ili ne, ne mozete poreci taj
prijatni osecaj ponosa kada vidite da neko nase
grane list uspe u velikom svetu, posebno kada se
taj neko bavi ne¢im sto je i vase interesovanje.

Danas imamo priliku da vam predstavimo naseg mladog
umetnika koji se bavi ilustracijom u svetu igara i video-iga-
ra - Nemanju Stankovica. Nemanja se u svojoj dosadasnjoj
karijeri bavio radom za neke od najvecih svetskih gejming
kompanija, i njegovi radovi su ovekoveceni u najpopularni-
jim gejming franSizama danasnjice.

Za Nemanju smo saznali sasvim slu¢ajno, i zatim ga brzo
pronasli i kontaktirali kako bi nam ispric¢ao svoju pricu o
tome kako je to biti ilustrator za takve firme kao $to su CD
Projekt i Workshop, ali i da ¢ujemo njegovu licnu pricu.

Nemanja se rado odazvao pozivu i pruzio nam je gomilu
zanimljivih odgovora, koji ¢e verujemo biti i veoma za-
nimljivi i za nasu publiku, za sve one koji zele i sanjaju 0
tome da se probiju u nasu voljenu industriju kao umetnici.

Tako da vas ne davimo viSe uvodom, predstavljamo vam
Nemanju Stankovica.
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Play!Zine: Zdravo Nemanja, hvala ti
sto si odvojio vreme za ovaj intervju.
Mozes li nam reci nesto vise o sebi?

Nemanja: Hvala vama na pozivu. Pa
hajdemo od pocetka onda, roden sam
u Beogradu 1987, i tu i danas zivim.
Zavrsio sam Fakultet Primenjenih
Umetnosti, na smeru grafika i knjiga, i
vec¢ duzi niz godina radim kao ilustrator
i koncept artist u industriji igara.

Play!Zine: Sasvim sigurno si imao
dara za crtanje jos od malih nogu. U
kom trenutku si se odlucio da ce to
biti nesto ¢ime ces se baviti? Dali je
uvek bila Zelja da to bude fantastika
(epska/nacuna) ili si se vremenom
odlucio i specijalizovao za nju?

Veliko interesovanije svakako. Zvrljam
od kad znam za sebe. Ne bih rekao da
je to bio bas jedan konkretan trenutak,
vise serija nekih iskustava u toku
odrastanja. Strip i film su me fascinirali
od malena i dugo vremena sam ja
zapravo zeleo da budem strip crtac. Ali,
kako su igre napredovale godinama po
pitanju vizuelnog kvaliteta, sve vise i
viSe su me fascinirale, pogotovu zbog
interaktivnosti koju film i strip nisu
imali.

Neko vreme sam se nosio sa idejom da
postanem programer i tako ucestvujem
u pravljenju igara. Sveske iz matema-
tike u gimnaziji, umesto formula pre-
pune crteza, su ipak bile jasan indikator
da od toga nema nista. Sre¢om, imao
sam divnu profesorku koja je mozda i
pre mene prepoznala ¢ime ¢u se baviti,
pa sam radio specijalne kontrolne

za dvojku. Fantastika je nekako bila
prirodan izbor, jer je za mene crtanje
uvek bio nacin da izbacim gomilu ideja,
tripova, pa i frustracija iz glave.

Play!Zine: Da li u umetnickim Skolama
postoji neka vrsta specijalizacije

za ,,fantastiku“ i stripsko/gejming
crtanje, ili je to nesto Sto se uglavhom
samostalno nauci individualno?

Nazalost, umetnicke skole kod nas

su u velikom raskoraku sa aktuelnim
zbivanjima, tako da toga kod nas nema.
Cak i najnapredniji moduli kod nas

fakultetima su neuporedivi sa jed-

nim Gnomonom ili Feng Zhu Design
Accademy. Tu sam ¢esto u problemu
kakav savet da dam, jer sa jedne strane
fakultetska diploma ¢e vam znaciti

pri dobijanju viza i imace uticaja i na
platu i poziciju. Sa druge strane, bicete
4-5 godina optereceni nekim potpuno
nepotrebnim i zastarelim predmetima
koji ¢e vam oduzimati vreme koje ste
mogli da provedete usavrsavajuci se
na mnogo bolji nacin. Sre¢om, danas je
apsolutno sve dostupno onlajn, tako da
ako imate dovoljno Zelje i upornosti ne
postoji nista sto ne mozete da naucite.

Play!Zine: Ko su tvoji najveci uzori u
umetnosti, Ciji ti rad posebno prijai

od koga si najviSe naucio za potrebe
onoga Sto danas radis?

Uh, ima ih zaista puno i iz razlicitih
razloga. Od starih majstora Rembrant,
Karavado, Ilija Rjepin, Lejendeker,
Muha... mogao bih u nedogled. Savre-
menika takode ima jako puno, Craig
Mullins recimo , covek je manje-vise
otac digitalne umetnosti kakvu danas
znamo. Syd Mead, koga svako ko radi
sci-fi danas svesno ili nesvesno kopira,
jer je svojim dizajnom bukvalno obliko-
vao nasu ideju o tome kako buduc¢nost
treba da izgleda. Adrian Smith i Paul

Bonner legende Warhammer sveta.
Feng Zhu, koji je sjajan umetnik, ali i jos
bolji predavac, koji je osmislio izuzetno
sistemati¢an pristup edukacije jednog
koncept artista i podelio dosta svog
znanja u vidu besplatnih tutorijala.
Njegov kanal i tutorijali su mi jako
pomogli da nau¢im osnove ovog posla.
Anthony Jones takode, njegov kurs o
dizajnu karaktera mi je dosta pomogao
i otvorio mnoga vrata.

Tu je sad naravno i gomila ostalih vr-
hunskih profesionalaca u toj industriji,
mislim da bi mi trebalo par strana da

ih sve pobrojim, ali evo jos nekoliko-
Sparth, Jama Jurabaev, Ben Mauro,
Aaron Beck, Nivanh Chanthara, Shaddy
Safadi, Maciej Kuciara, Cki Wang, Jhon
Park, Brad Rigney (Cryptcrawler),Kory
Hubbel, Igor Sid, Prog Wang, Geoffroy
Thoorens (Djahal)...

Play!Zine: Koliko je crtanje talenat i
kreativnost, a koliko vezbanje, trud
i poznavanje nekih pravila i tehnika
crtanja?

Talenat i kreativnost su naravno jako
bitni, i to je nesto sto ¢e ljude i navesti
da se bave umetnoscu, ali to nikako nije
dovoljno. To $to zovemo talenat ce se
mozda u pocetku razvoja odraziti na
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to koliko brzo neko napreduje ili koliko
¢e neke stvari razumeti bez u¢enja i
vezbanja, ali trud i rad jako brzo pojedu
bilo kakvu razliku izmedu “talento-
vanih” i “netalentovanih”.

Recimo, meni je profesor crtanja na
faksu rekao da sam najslabiji crtac¢ na
klasi. Vrlo moguce da je bio upravu.
Kreativnost je takode koliko god to
¢udno zvucalo, nesto sto se moze
vezbati. Bas Syd Mead je pri¢cao o tome
kako uspeva da ostane relevantan sa
svojim dizajnom u karijeri od preko 50
godina. Tako $to je konstantno radio

na tome da prati nova desavanja, nove
izume, nove pravce u kreativnom svetu
od ¢asopisa, odece, muzike, kola, pa do
industrije i nauke. Jako je bitno kon-
stanto obogacivati vizuelnu bazu poda-
taka. A onda na scenu stupaju odredeni
kreativni procesi koje koncept artisti
koriste za generisanje novih ideja, sto je
opet tehnika koja se da nauditi.

Play!Zine: Pretpostavljamo i da si
gejmer? Koje su tvoje omiljene stone
i video igre?

O da. To je, odmah da napomenem,
mali paradoks , zbog ljubavi prema
video-igrama sam poceo da se ovim
bavim, a sad kad sam u industriji
nemam bas puno vremena da ih igram,
ali obavezno ga nekako nadem. Kao Kli-
nac mislim da nije bilo igre da je nisam
presao (na opstu radost mojih roditelja
kojima je to naravno bilo potpuno
tracenje vremena).

Da ne ulazim bas u Atari eru, recimo da
su LucasArts avanture (point and click
zanr generalno) nesto sto je bas onako
ostavilo utisak na mene. | dan danas ih
ponekad instaliram na emulator da odi-
gram. Loom, Indiana Jones serijal, Mon-
key Island serijal, Full Throtle... Pa se
onda pojavio RTS. Sve $to je Westwood
izbacio pre EA , C&C serijal, Dune 2000
, WarCraft, Starcraft. Od pucacina iz
prvog lica, tu su Wulfenstien, Doom i
ostali klasici.

Ali, hajde da ne prolazim kroz istorijat
igara, probacu da izdvojim neke bas
koje su mi ostale u secanju. Fallout 2
je ja mislim najbolji RPG koji sam ikada
odigrao i evo sad bi ga ponovo igrao.
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Skoro pa apsolutna sloboda u pristupu
reSavanja problema, vrhunska grafika

, vrhunski dijalozi , blood and gore, da
moram da nosim jednu igru na pusto
ostrvo, to bi bilo to.

Vampire the Masquarde Redemption i
Bloodlines, Bloodlines kao bolji prosto
zbog napretka tehnologije, za najbolji
prikaz vampira u bilo kojoj postavci,
Sto u igrama, Sto u filmu. Soul Reaver,
tj Legacy of Kain serijal , fantasti¢na
pri¢a, drugi SR2 bih izdvojio i zbog
fantasti¢nog gejmpleja. Operation
Flashpoint sa do tada nevidenom
dozom mil sim realnosti. Brothers in

Arms, najbolja ww?2 igra koju sam do
dan danas odigrao opet zbog paznje
koju su posvetili realnosti. Halo ne
toliko zbog gejmpleja, koliko zbog
sveta i pri¢e. Witcher serijal naravno,

ali o tome ¢emo opsirnije. Mass Effect
serijal me je bas odusevio, pa ¢ak mii
ne smeta trec¢i deo. Momenat gde sam
od prvog do trec¢eg dela igrao sa istim
sejvom iz prvog i prenosio sve odluke iz
dela u deo je vise nego sjajno iskustvo.
Trenutno igram CS:GO, pomalo i Bat-
tlefield 1 za koji skidam DICE-u kapu, jer
je ono vizuelno najlepsa igra koju sam
ikad video, a plus je i zabavna.

Play!Zine: U redakciji smo za tebe
saznali preko karticne igre Gwent,
studija CD Projekt RED. Videli smo
ime nekog naseg zemljaka kao autora
arta nekih karata i momentalno te
potrazili na internetu. Mozes li na

reci nesto o tome kako je doslo do te
saradnje?

Ljude iz CDPR sam upoznao na THU
(Trojan Horse was a Unicorne). To je
jedan od festivala koji okuplja ljude iz
industrije, odrzavaju se brojna preda-
vanja i radionice i to je ujedno i idealno
mesto za velike firme da regrutuju
ljude. Imao sam pristojan portfolio da
im pokazem i kasnije igrom sluc¢aja

da popri¢am sa njima u neformalnoj
atmosferi za jednim ru¢kom i nekako su
procenili da bi bio dobar dodatak timu.
Naravno, ceo proces je posle trajao par
meseci i prosao sam kroz nebrojeno
skajp razgovora i art test, ali mislim da
je taj licni kontakt bio jako bitan.

Play!Zine: Mozes li nam opisati

tvoje iskustvo rada u ovom ¢uvenom
studiju? Kako je to raditi u CD Projekt
RED?

Zaista sjajno. Imao sam privilegiju

da radim zajedno sa ljudima koji su
zasluzni za W3 i koji su apsolutno

na samom vrhu ove industrije $to se
znanja i kvaliteta radova ti¢e. To ume
da bude i malo zastrasujuc¢e na mo-
mente, jer je onda i o¢ekivanje bilo
daihijaispratim sa kvalitetom, sto
iskreno nisam bas uvek uspevao, ali su
kao veliki profesionalci uvek bili tu da
pomognu i da te nauce, tako da sam
uz njih bas dosta napredovao. A pored
toga su i svi u firmi bas divini ljudi i
bilo je sjajno druziti se sa njima i van
radnog vremena.

Play!Zine: Potpisujes ilustracije za
Ceterdeset karata u Gwentu. Mozes

li nam redi nesto vise o tome kako
otprilike teCe proces rada na jednoj
karti od dobijanja zadatka, pa sve do
zavrsnog rada?

Svaka karta pocinje tako sto dizajner
igre ispiSe mali size, u kome pise ko

ili Sta je na karti, i sa par predloga za
scenu, odnosno Sta se dogada na karti
zapravo. Sama mehanika karte u igri

nije bitna jer se to menja manje vise sa
svakom zakrpom. Ponekad je to do-
voljno i ideje su jasne i lako se prevode
u skice koje su interesantne vizuelno.
Nekad i najzanimljivija ideja ispisana
reCima kada se postavi u vizuelni kon-
tekst ne funkcionise. Srecom, imali smo
ogroman i detaljan univerzum pred
nama i nikad nije falilo inspiracije i jako
Cesto bi mi kao ilustratori gledali gejm-
plej snimke Witchera i traZili reference
u knjigama, posto se dosta likova iz tog
sveta prvi put pojavljuje video-igrama
tek sada kroz Gwent.

Obicno radimo po tri do pet crno-belih
skica, ali deSavalo se da sam radio

i po 12, dok nismo dosli do pravog
reSenja. Radove smo kao tim pregledali
i komentarisali dva puta nedeljnoiu
proseku jedna karta se radi oko sedam
radnih dana, i prolazi kroz dosta iteraci-
ja, jer se velika paznja bila poklanjana i
najmanjim detaljima.

Play!Zine: Sve Gwent karte imajuu
sjajne animirane verzije, koliki je tvoj
udeo u animiranim verzijama tvojih
slika? Da li i kako saradujes sa timom
koji ih animira?

Zaista minimalan. Tim koji radi ani-

macije je izuzetno talentovan i gener-
alno je bilo ostavljeno njima da osmisle
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kako ce se karte animirati. Naravno,
bilo je konsultacija sa vremena na
vreme, o tome Kkoja je zamisao umet-
nika iza onoga $to se deSava na slici,
ali zaista skoro sve je bilo na njima. |
to je bila mala poslastica nama ilus-
tratorima da prosnjuramo po njihovim
folderima, i da vidimo u toku nedelje
na cemu rade i Sta su smislili. Uvek
smo se oduSevljavali kada vidimo da
nase karte bukvalno ozive, ima nekog
decijeg odusevljena u tome.

Play!Zine: Uradio si mnoge slike i za
konkretne karaktere iz igre, kao sto
je recimo kralj Radovid ili Malena.
Koliko pre samog crtanja prvo

radis ,,domaci* u smislu detaljnog
istrazivanja i upoznavanja sa tim
karakterom? Koliko je to bitno da bi
se adekvatno uhvatio duh karaktera
na slici?

Jako velika paznja se poklanja na
preciznoj depikciji likova. Istrazivanje je
obavezan pravi korak, ¢ak i za karaktere
za koje sam mislio da sve znam, kopan-
je po svim mogucim izvorima je uvek
dovodilo do novih i zanimljivih ideja. |
zaista bih proveo dosta vremena u tom
delu procesa jer je ta ideja, i prikaz srzi
nekog lika kroz jedan trenutak, jednu
pozu, gest, mozda i najtezi, a svakako
najbitniji deo posla. Rec¢i o nekome tako
puno kroz jedan trenutak u slici.

Play!Zine: Dalisiiigraoigre iz
Witcher serijala i Gwent? Da li si Citao
knjige iz Sage o Vescu? Koliko ti je to
pomoglo za rad na ilustracijama za
karte?

Igre pratim jos od prve i zaista sam
veliki fan. Svaka mi se svidela na svoj
nacin, ali je The Witcher 3 definitivno
nesto Sto je pomerilo sve granice u
zanru. Ono $to me je mozda najvise
odusevilo je nacin na koji su ¢ak i naj-
manji sporedni zadaci implementirani u
Siru pricu. O ostalim hvalospevima mis-
lim da nema potrebe da razglabam, jer
mislim da je dovoljno da konstatujemo
da je skoro proglasena za najbolju igru
svih vremena. Pomoglo mi je dosta,
posto sam u glavi vec imao jako puno
scena i jako puno vizuelnih informacija
o svetu i likovima. Knjige nisam cCitao,
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ali sam u toku rada proS$ao kroz dobar
deo, jer kao $to sam vec¢ pomenuo,
dosta likova iz knjiga po prvi put se
pojavljuje sada u Gwentu.

Play!Zine: Radio si nekoliko radoya
i za Game Workshop honorarno. Sta
nam mozes reci o toj saradnji?

Da, nekih desetak radova. Rad za

GW mi je ostvarenje sna bez preteri-
vanja. WH univerzum je po meni nesto
najbolje od fantastike, pogotovu 40k.
Mislim da sam prvi kontakt sa WH imao
devedeset i neke , u Politikinom Maga-
Zinu je izaSao ¢lanak o nekom liku kod
nas koji je imao ogromne armije figurica

i bilo je puno fotografija. Nista lepse

u zivotu nisam video. Nazalost, nikad
nisam bio u mogucnosti da ih priustim,
ali sam zato kad je internet malo postao
dostupniji progutao sav moguci lore i
naravno fenomenalne ilustracije. | onda
dode trenutak gde ja radim ilustracije.
Covece...skakao sam po sobi.

Play!Zine: Kakav je osecaj postati
zauvek deo Warhammer sveta, da li ti
je bilo zabavno dok si radio ilustracije
za WH?

Sjajan osecaj. Nadrealan. Ali isto tako

i zahtevan. Mislim da sam na jednom
radu imao preko 120 likova i to je
radeno preko mesec dana. | na kraju,
kulminacija svega toga je kada sam
imao priliku da Adrijan Smitu (Adrian
Smith) licno pokazem moje radove,
dobio sam kritike, ali i pohvale. To mi je
jedan od najdrazih trenutaka u zivotu.
Nazalost, saradnju sa GW sam morao
da prekinem jer sam dobio posao u
CDPR. Nisam imao izbora, realno, ali mi
je i danas prilicno krivo zbog toga.

Play!Zine: Koliko je potrebno biti
upoznat sa jednim tako bogatim
svetom kao sto je svet Warhammera
da bi mogao da kazes da si komforno
pripremljen za rad na specificnom
zadatku?

Pa, mislim da generalno ljudi koji grav-
itiraju ka tome da saraduju sa GW su
mahom ve¢ veliki fanovi i da su prili¢no
upoznati sa svetom. | mislim da to
dosta pomaze. Recimo, kada sam ja ra-
dio test, jako veliki broj kolega iz celog
sveta je takode aplicirao za saradnju. |
tacno se moglo videti po radovima ko
je video i ¢uo za WH onako u prolazu,
jer je zaista popularna fransiza, a ko

je posveceni, hardkor fan. Jer prosto
neki od njih nikako nisu kapirali anato-
miju spejsmarinca i njihovog oklopa,
izmisljali su insignije, lepili aquile i gde
treba i gde ne treba, umesto boltera
crtali nekakve izmisljene sci-fi SMG,
orkove crtali kao da su iz WarCrafta... |
naravno zbog toga nisu prosli selekciju,
jer GW apsolutno insistira na odrzanju
vizuelnog identiteta Warhammer sveta.

B JOMoCo sCeno

Play!Zine: Warhammer i Warhammer
40k su trenutno poprilicno popu-
larne franSize za licenciranje u svetu
video-igara, vidimo brojne igre raznih
zanrova kako iskacu u WH svetu pos-
lednjih godina. Da li mozda vidis sebe
kao koncept umetnika za neku igru u
Warhammer svetu?

Naravno. U slucaju da mi se ukaze pri-
lika jako rado bih se ponovo bavio WH
univerzumom.

Play!Zine: Tvoj rad je stigao i do Path-
findera, stonog RPG naslova nastalog
odvajanjem od Dungeons & Dragons
2009. godine. Da li si upoznat sa
projektom Pathfinder: Kingmaker, na
kome radi proslavljeni RPG pisac Kris
Avelon, sto ce biti prva RPG video-igra
u Pathfinder setingu, i da li mozda sebe
ponovo vides kao Pathfinder ilustra-
tora?

Da, rad za Paizo mi je realno prvi onako
veci korak u industriji i izuzetno sam
zahvalan njihovoj tadasnjoj umetnickoj
direktorki Sari Robinson, sto me je
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zvala, i na saradnji koja je bila fenom-
enalna.

Da, video sam Kingmaker, izgleda
super, drago mi je Sto i dalje ima trzista
za takve klasi¢ne RPG naslove.
Naravno, bilo koja saradnja sa njima je
$to se mene tice uvek dobro dosla.

Play!Zine: Sve ovo vreme uglavhom
pricamo o klasi¢nim fantazijskim
svetovima, a ipak, ukoliko pogleda-
mo tvoj profil na Art Station, vidimo
jako puno futuristickih i nau¢no-
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fantastic¢nih motiva i radova. Mozemo
li da kazemo da je tvoja primarna
ljubav ipak SF?

Pa da, mislim da ste u pravu. Nekako
me je ipak vise privukla SF estetika,
mozda zato Sto pruza vecu Sirinu

u pronalazenju novih ideja. Nekako
klasi¢an fantasy, koliko god da je

Lhigh fantasy*”, ipak je okovan nekim
ogranic¢avajucim faktorima vezanim za
recimo to kako oklopi funkcionisu, koja
oruzja postoje, itd. Osim ako ne udemo
bas u neku krajnost gde to vec postaje

SF sa fantasy estetikom (Kao sto je
Numenera, primedba urednika).

Play!Zine: Koja je tvoja glavna SF
inspiracija? Koje te teme tu interesuju
i Sta volis da istrazujes u svojim
radovima?

Mislim da je ono $to me mozda

najvise privlaci nesto sto je defin-
isano kao hard sci-fi ili relativno

bliska buduc¢nost. Dizajn zasnovan

na funkcionalnosti i koji makar iz-
gledom odaje utisak da je proizvod
industrije i inZenjerstva (necga sto je
blisko realnosti). Naravno, neke vojne
teme generalno su mi jako priviacne,
bas zato Sto se pri dizajniranju vojne
tehnologije poklanja velika paznja
njihovoj upotrebnoj vrednosti i funk-
cionalnosti. Volim s vremena na vreme
malo i da pobegnem u fazon svemirske
opere, jer mi je ipak WH40k bio velika
inspiracija celog zivota i ta estetika
mesanja futuristickog sa baroknom
nacickanos¢u mi je super.

Play!Zine: Da li si ve¢ ranije radio na
nekim SF (Mimo WH40K) projektima
ili je sve samo u slobodno vreme i za
tvoju dusu? Da li imas nekih planova
u buduénosti za neke takve projekte?

Da, radio sam kao koncept artist na
nekim manjim SF projektima, ali nista
vredno pomena. To sto trenutno

radim za svoju dusu je u stvari u cilju
izgradnje portfolia, da bih mogao da
se priklju¢im nekom takvom projektu u
skorijoj buduc¢nosti.

Play!Zine: Mozes li da nam otkrijes
na ¢emu trenutno radis, ukoliko nije
tajna? lli bar neki detalj, ukoliko jeste
tajna.

Trenutno radim na vec spomenutom
portfoliju. Dosta vremena sam u pre-
thodnih par meseci posvetio savlada-
vanju alata kao $to su Zbrush, 3dCoat,
DAZ, Marvelous Designer i Keyshot,
jer je to vec polako postao standard

u industriji kada je u pitanju izrada
visoko detaljnih koncepata. Rad u 3du
zahteva dosta vedi stepen tehnickog
znanja i zbog toga u pocetku ume da
ugusi kreativnost malo, jer umesto da
razmisljate o estetici dizajna vi lutate

po nekim menijima i pokusavate da
savladate softver. Ali i to je na kraju
alat kao i svaki drugi i treba vremena
da se savlada, a onda opet na scenu
stupa vasa kreativnost. Zadnje na
¢emu sam radio su bili koncepti za
Figurama Colectors, za ogromnu
statuu jedne od najpopularnijih anime
serija trenutno, ali apsolutno ne smem
nista vise od toga da kazem.

Play!Zine: Koliko je tesko za nase
ljude da se probiju u svetskim ok-
virima ? Poznajes li neke tvoje kolege
, hase sunarodnike, koji su veoma
uspesni i ,,slavni ilustratori u indus-
triji igara?

Lako nije sigurno, ali apsolutno nije
nemoguce. Nama zaista jako veliki
problem predstavljaju vize i dobijanje
radnih dozvola, i nazalost zbog toga je
jako tesko dobiti posao u inostranstvu.
Prosto, studiji u vecini slucajeva nec¢e
zeleti da se bave tom komplikovanom
procedurom. Ono sto nam je uvek op-
cija jeste freelance, odnosno da radimo
honorarno kao slobodni agenti, ali tu je
zaista jako velika konkurencija i samo
ako ste izuzetno kvalitetni moci cete
da privucete klijente.

Imam tu privilegiju da poznajem
veliku vecinu kolega iz nase zemlje

i Cak uspevamo i da se druzimo kad
nam glave nisu u monitorima. Milan
Nikoli¢ je ,mislim da ¢e se svi sloziti,
nas najuspesniji koncept artist i decko
je radio, i radi, sa najvecim studijima

u svetu. Nenad Gojkovi¢ (Call of Duty
IW), Bojan Koturanovi¢ (Lawbrakers),
Nikola Matkovi¢ (FoX, AtomHawk,GW,
Paizo, Prodos), Darko Markovi¢ (Atom-
hawk, Hal Robotics, Alliance Studio),
Josip Vrandeci¢ (Battlefield 1, Allego-
rithmic), Uros Sljivié (Hex).

Tu su jos i Lazar Kacarevic, Dimitrije
Miljus, Tomislav Jagnji¢, Aleksandar
Mihajlovi¢, Boris Nikoli¢, Aleksa Bracic,
Adam Isailovi¢, Julijana Mijailovic, Igor
Krsti¢, Ivan Sevi¢, Miroslav Misi¢, Vik-
tor Kaluderovic... Siguran sam da sam
nekog preskocio, ali ovo su neki ljudi
sa kojima sam ceSce u kontaktu, pa se
nadam da se niko nece ljutiti ako ga
nema medu pomenutima.

Play!Zine: Da li je sudbina ilustratora
takva da zuvek bude ,,za unajmlji-
vanje“ i rad po narudzbini, ili svoju
vestinu mozes$ da unovcis i kroz sa-
mostalne projekte?

Samostalni projekti su mozda i najbolja
opcija u nasem poslu. Jako tesko ih je
pokrenuti i ostvariti jer svaki sat koji
provedete na tome je sat koji niste na-
platili nekom klijentu, ali ako to uspete
da uradite i stvorite li¢ni IP (intelektu-
alno vlasnistvo, primedba urednika),
otvaraju vam se vrata ka mnogo vidova

prihoda - prodaja knjiga, igracaka, i
onaj najunosniji, holivudska ekranizacija
i video-igre.

Play!Zine: Nemanja, hvala ti puno

na razgovoru, drago nam je da smo
mogli da popri¢amo i saznamo svasta
zanimljivo, i usput predstavimo tvoj
rad nasoj publici. Puno srece i uspeha
u daljim planovima i karijeri!

Veliko hvala vama na pozivu. Sve na-
jbolje Play!Zine redakciji!
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alve je konacno po prvi put

pokazao konkretne informacije

o njihovoj karti¢noj igri Artifact

i imali smo prilike prvi put da
zapravo vidimo igru jos od njene najave
na proslogodisnjem The International,
kada, pored samog trejlera, nismo videli
konkretne snimke iz igre.

Mozda vam ime Ri¢ard Garfild ne zvuci
previse bitno i verovatno mnogi ni ne
znaju ko je on, ali sasvim sigurno ste up-

oznati sa njegovom najvecom kreacijom,

¢uvenom kartiénom igrom Magic: The
Gathering.

Garfild je tvorac MTG-a, u potpunosti
zasluzan za njegov pocetni dizajn i
koncept, pa se mozZe smatrati “ocem”

modernih kolekcionarskih karti¢nih igara,

i verovatno je jedno od najvecih imena u
svetu stonih igara.

E pa, upravo ¢e ¢ovek koji je prakti¢no
stvorio zanr sada biti jedan od klju¢nih
ljudi u razvoju Dota karti¢ne igre Arti-
fact, kako je Valve zvani¢no objavio. Jos
uvek ne znamo njegovu ulogu u timu, ali
imajudi u vidu njegovo iskustvo i znanje,
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verovatno ¢e biti jedan od vodecih ljudi.
Igra, na osnovu prvih stvari koje smo
videlii ¢uli, izgleda veoma kompleksno i
vuce brojne mehanike direktno iz MOBA
zanra. Polje je podeljeno na tri “lejna” i
svaki lejn predstavlja odvojenu i neza-
visnu zonu za bitku. Da bi igra¢ dobio
lejn, potrebno je da srusi protivni¢ku kulu
u tom lejnu, Sto izlaze napadima Ancienta
u tom lejnu, koji ima 80HP. Ono $to nam
se ne svida je $to se sami napadi u lejnu
desavaju automatski, odnosno svaka
karta napada nasumicno protivnike ili di-
rektno ispred ili bo¢no levo i desno. Kada
nema koga da napada, udarice na kulu ili
na Ancienta, ako nema ni kule.

U igri postoje karte razli¢itog tipa, kao sto
su itemi, spellovi, creepovi i sami heroji.
Heroji se dele na red, black, blue i green.
Crveni heroji su uglavnom bruzeri/ten-
kovi koji mogu da istrpe najvise udaraca
pre nego Sto padnu. Crni su tipi¢ni as-
sassini, koji mogu da nanose veliku Stetu
protivniku i jedini imaju moguc¢nost da
“gankuju” odnosno da napadaju i pro-
tivnike u ostalim lejnovima. Plavi heroji su
klasi¢ni Mageovi koji imaju razne zanim-
liive magije, dok su green heroji ono sto u
mobama znamo kao Support klasa.

Bas kao i heroji, i spell karte imaju

svoje boje, neke su vezane specificno

za odredene heroje, a neke su “opste”.
Mozete ih igrati samo u onim lejnovima
gde imate heroja te boje. Jedini izuzetak
su pomenuti crni heroji, koji mogu da
igraju crne magije i na susednim poljima
koja nisu njihove boje, odnosno da
gankuju. Bi¢e zanimljivo videti kako ¢e
dublje Valve ovo da razvije i kakve ce sve
strateske implementacije imati u igri.

Osim svoje boje, svojih osobina i spello-
va, svaki heroj ima i 3 slota koja pop-
unjavate predmetima. Jedan slot je za
oklop, jedan za oruzje i jedan za dodatni
HP, ali to je samo u osnovi, jer svaki od
tih predmeta ¢esto ima i neke dodatne
osobine. Adekvatno opremanje heroja ¢e
biti klju¢no za strategiju, ali verujemo da
¢e se, kao i u svakoj igri, vremenom raz-
viti “proveren” set predmeta koji ide uz
svakog heroja. Ovi predmeti se, bas kao i
u Dota 2, kupuju goldom na kraju svakog
treceg poteza, a gold u igri dobijate ubi-
janjem heroja i creepova. Po pet zlatnika
za heroja i jedan po creepu.

Heroji, kada umru na tabli, ne umiru zau-
vek, vec rotiraju nazad u $pil i nakon jed-

nog poteza se ponovo vracaju u partiju,
i vi birate gde Zelite da ih postavite. Za
razliku od heroja, creepovi se nasumic¢no
sami postavljaju na tabli, Sto je jos jedan
od random elemenata koji nam se ne
svida previse.

Artifact ce biti gotovo ekskluzivno foku-
siran na multiplejer PvP i nema u planu
nikakvih singlplejer kampanja, osim
tutorijala, a lore, svet i pricu Dote ¢emo
videti kroz samu interakciju izmedu
karata.

Kada bude izasla, igra ¢e imati 280
karata, od kojih ¢e 44 biti heroji. Od
tih heroja, postoji nekoliko poput Sorla

Khan, koji ¢e biti jedinstveni za Artifact,
ali ¢e onda kasnije odatle biti dodatiiu
Dota 2

Valve je najavio da nece postojati rotacije

setova kao u Hearthstoneu i MTG, vec¢ ce
sve karte zauvek biti vazece, Cime zele
da nagrade posvecenost igraca. Takode,
igra nece imati f2p model, ali nije bas
najjasnije kakav ce oblik monetizacije
biti, no potvrdeno je da ¢e postojati
trziste preko Steama, gde ¢e igraci moci
da trguju kartama.

lpak, iako ¢e biti podrske za Steam
market, na lansiranju nece biti Workshop
podrske, ali ta mogucénost nije iskljucena

=[O N————

Warmonger
CONTINUOUS EFFECT

il Sorla Khan deals +4 damage when attacking a

u budu¢nosti, tako da verujemo da ce
Valve na kraju dozvoliti moderima da
pokazu svoju kreativnost. Nazalost, to ¢e
verovatno biti samo preko kozmetike, ne
i preko recimo novih gejmplej modova.

Najavljeno je da ¢e Artifact izadi negde u
drugoj polovini ove godine, a pocetkom
2019. nas oc¢ekuje i veliki turnir sa na-
gradnim fondom od milion dolara.
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Zasto umire zanr
Strategija u realnom
vremenu?

evedesetih godina proslog veka, i tokom dobrog dela prve decenije ovog veka, strategije u realnom vre-
menu su bile jedan od najpopularnijih zanrova u svetu gejminga. Cuveni RTS je bio nesto u ¢emu je publika
jako uzivala, i najveci svetski izdavaci i developeri su se utkrivali ko ¢e napraviti veci i popularniji naslov.

Razloge ove popularnosti mozemo traziti na raznim mestima, ali oni su u sustini veoma jednostavni. Fantazija
vodenja vojske na bojnom polju je nesto sto svaki mali deckic¢ ima od malih nogu, kada smo se igrali ratova i vojski
sa nasim plasti¢nim vojnicima i drugim igrackama, i pravili fiktivna bojista svuda po ku¢ama i dvoristima. Ta se
fantazija savrseno prenosi u svet RTS igara, gde razvijate vase moc¢ne armije i unapredujete ih, i zatim sa visine
komandujete i donosite strateske odluke.

Takode, to su bile i veoma kompetitivne igre, a gejmeri su po tradiciji ljudi koji vole takmicarski izazov. Prvi, i do
dan danas jedan od najvecih esportova, bila je upravo RTS igra, odnosno ¢uveni StarCraft: Brood War, koji je u
Juznoj Koreji i stvorio onakav esport kakav danas poznajemo, sa igracima koji su velike zvezde i dan danas.

Sve do polovine dvehiljaditih, najveca svetska takmic¢enja u video-igrama obavezno su imala barem jedan RTS
naslov, bilo da su to Blizzardovi hitovi kao $to su pomenuti Brood War i WarCraft 3, bilo da je to neka od igara iz
legendarnog Command & Conquer serijala, ili mozda neka Age of Empires igra.

lpak, popularnost ovog, naizgled vanvremenskog zanra, vremenom je opala, i RTS je od mejnstrima dospeo u
nisa zanr. Danas retko ko se uopste i odluci da pravi RTS igru, i tu su uglavnom neki specifi¢ni naslovi koji su i
dalje opstali. Total War serijal, koji je uvek bio vise od samo RTS igre, i dobri, stari StarCraft 2, koji je i dalje naj-
popularniji RTS naslov danasnjice i jedan od najvecih esportova.

Ostale igre su mahom nestale i svaki novi pokusaj RTS-a nekako brzo propadne. Imali smo igru Grey Goo, koja je
bila hvaljena kod publike, ali je brzo nestala. Dawn of War Ill je posut drvljem i kamenjem, i od velikog hajpa, igra
je brzo zaboravljena nepunih godinu dana od izlaska, pa je ¢ak i sam Relic digao ruke od njih. Trenutno je veliki hit
They Are Billions, koji poku$ava da donese inovaciju u zanr, ali nam ostaje da vidimo kako ce proci test vremena.

Pa Sta se to ta¢no desilo sa RTS Zanrom, zasto je ovaj tako voljeni tip igara vremenom postao takva nisa?

| Editorijal

Razvoj 3D igara

Zanr strategija u realnom vremenu je
poceo polako da nestaje jos od ranih
2000. godina, pre svega zbog razvoja
3D grafike, koja je fokus gejminga
prebacilla na blizi ugao igranja u prvom
licu, pa su tako pucacine postajale sve
popularnije, bas kao i druge igre iz pr-
vog/trecéeg lica. lako je 3D implementi-
ran veoma rano i u strategije, on tu
nikada nije imao tako vaznu ulogu kao
$to je imao u drugim igrama. Svet 3D
igara je pre svega donosio odredenu
imerziju i realnost, a to kod igre koju ig-
rate iz izometrijske perspektive nikada
nije bio presudan faktor.

Ocekivanja i realnost

Na papiru, RTS igre su uvek svima
bile jako zabavne za igranje. Imale su
tu specifi¢nu privliacnost kakvu samo
RTS igra moze da vam pruzi. Zado-
voljstvo dok razvijate bazu i gradite
veliku vojsku kojoj dajete poboljsanja
je uvek bilo veliko, ali u praksi igraci
su se susretali i sa mnogim stvarima
koje nisu zaista voleli. Paradoksalno,
ali upravo je on R u naslovu nesto sto

su Cesto nalazili kao obeshrabrujudi
faktor u igranju, odnosno realno vreme
koje protice. lako igraci vole strateski
aspekat igre, to sto sve moraju raditi
mehanicki dok vreme protice je ¢esto
dovodilo do stresa i poteskoca u
igranju, jer su prosto RTS igre veoma
zahtevne i o¢ekuju jako puno akcija od
igraca istovremeno. Po definiciji igre,
onaj ko brze odradi odredene stavke
¢e imati i vece Sanse da pobedi. Ovake
stvari su u realnosti frustrirale prose¢ne
igrace, jer mehanicka tezina igre je
Cesto oduzimala od zabave kakvu su
oni zeleli. Svi se se¢amo drugarskih
dogovora kada se igramo RTS igre sa
poznanicima, iliti ,nema napadanja pre
10. minuta“, ,nema kula"“, ,,sacekaj jos
malo da napravim jo$ nesto”, ,hajde tu
da se nademo i bijemo*.

Druga stvar je to sto su RTS igre Cesto
smatrane i previse sporim u smislu

da nema odmah akcije, vec¢ da cesto
dobar deo pocetka partije prode u
razgradivanju baze i tek onda polako
dolazi vojska. Igraci su ¢esto pre svega
bili Zeljni akcije i tabacine, i ,smaralo”
ih je da prave bazu, i ovo je imalo
veoma jak udarac i na to sto je RTS

igrama postalo tesko da se probiju kao
esport u ovoj deceniji. Cak je i Blizzard
u StarCraft 2 sa Legacy of the Void
ekspanzijom uveo da imate 12 radilica
od starta partije, 5to je donelo znac¢ajno
ubrzanje svega.

Svako svome jatu leti

Stvari koje smo pomenuli gore, kao i
mnoge druge, su prosto ¢esto bile ne-
premostive prepreke kod nekih igraca,
pa su prirodno poceli da gravitiraju

ka drugim Zanrovima, sli¢nim, a opet
razli¢itim. Ljudi koji vole strateski as-
pekat, ali ih je stresirala brzina igranja,
su presli na potezne strategije. Igraci
koji su RTS igre smatrali za nedovoljno
strateski dubokim, su presli na grand

i 4x strategije, koje su im davali more
mogucnosti i strateskih dubina.

Za igrace koji su pre svega uzivali u raz-
vijanju baza i napredovanju tehnologija,
tu su bile raznorazne menadzerske
simulacije i simulacije razvijanja
gradova. Na Kraju, oni igraci kojima su
strategije bile previse spore i smatrali
su da je baza i razgradnja samo ,,sma-
ranje”, su presli na MOBA zanr, koji je
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danas jedan od najpopularnijh esport
Zanrova na svetu.

MOBA igre su ubile RTS

Jedan od tako Cestih motiva kada se
pominje smrt RTS Zanra, jesu MOBA
igre, sto i te kako ima smisla, ali nije
jedini razlog, kao sto mozemo videti
iznad, i kao Sto ¢emo videti u nastavku
teksta. MOBA igre su, ipak, svakako
jedan od upecatljivih krivaca. Cuvena
prva Dota, koja je bila samo jedna
mapa u WarCraft 3, je postala to-
liko popularna jer je pruzila igracima
sjajnu zabavu, pri tome uklanjajuci
mnoge aspekte zbog kojih je ljudima
bilo stresno/neinteresantno da igraju
klasi¢nu strategiju.

Umesto komplikovane i spore izgrad-
nje, ovde je odmah akcija i makljanje,
nema necega $to sumnogi dozivljavali
kao prazan hod. Sva kompleksnot
igranja klasi¢ne strategije, koja je
zahtevala da istovremeno mislite o
hiljadu stvari je ovde nestala. Nema
multitaskinga, nema makro ekonomije,
nema izgradnje, nema napada na ne-
koliko mesta, nema kontrolisanja citave
armije. Imate jedno heroja na kome je
vas glavni fokus, i to je to. Ne kazemo

38 | Editorijal

da MOBE nisu kompleksne, naprotiv,
samo kazemo da taj nivo prosto nije
isti kao nivo stresa koji igra¢ dozivljava
kada igra takmicarsku RTS igru.

MOBA igre su preuzele tron od RTS
igara, nudeci igrac¢ima momentalnu

i brzu akciju, a uklanjajuci sve one
aspekte koji su ¢esto udaljavali igrace
od strategija.

Premalo, ali i previSe inovancija

U bilo ¢emu, da biste opstali na

vrhu, morate stalno da se menjate i
prilagodavate, inaCe nestajete. lako

je ostati veran sustini dobra stvar, za
mnogo toga je potrebno da redovno
unosite inovacije i novine koje ¢e pub-
liku drzati zainteresovanom. Osnovni
koncept RTS igara se prakti¢no nije
menjao decenijama i igraci su doziveli
zasicenje.

Cak i danas, najpopularnije strategije se
sustinski nisu nista izmenile u odnosu
na ono kako su izgledale devedesetih.
Izgradi bazu, napravi vojsku i sve to
uradi bolje i brze od tvojih neprijatelja.
Naravno, ima milion malih finesa koje
su stalno dodavane i menjane, ali sve to
nije bilo dovoljno, pa su otuda nastali i

razni podzanrovi Koji su se vremenom
razvili u samostalne igre nastale iz RTS
igara, kao sto su pomenute MOBA igre,
ali i Tower Defense, i druge sli¢ne.

Sa druge strane, videli smo mnoge
pokusaje koji su tragi¢no propali upra-
vo zato Sto su zeleli previse da menjaju
srz RTS igara, zbog koga je ovaj Zanr
toliko voljen i na prvom mestu. Mozda
najzvucniji primer je Dawn of War Ill,
oko koga je stvoren ogromni hajp kao
jedne voljene fransize, igra koja je imala
potencijal da preporodi popularnost
RTS igara, ali je u tome opasno omasila,
jer je zelela da zadovolji sve i time
napravivsi nekakav buckuris koji se nije
svideo nikome.

Jedna stvar koja se ¢esto danas
primecuje kada studiji pokusavaju da
naprave novu RTS igru, ali i generalno
bilo koju igru koja ima multiplejer,
jeste da nekako svi vestacki previse
pokuSavaju da guraju fokus na to da
igra postane popularni esport, potpuno
zanemarujuci da je najveci deo publike
pre svega tu da se zabavi.

RTS igre, iako veoma kompetitivne,

su pre svega bile popularne zato sto
su ljudi voleli da se zabave i igraju tu
fantaziju vodenja vojske, zbog toga su

RTS igre su tu da ostanu, ali trebamo
prihvatiti da nikada vise nece biti veliki
mejnstrim Zanr kao Sto su bile pre
dvadeset godina, iz svih gorenabro-
janih razloga, i to je sasvim u redu. One
¢e uvek imati svoju publiku koja je sas-
vim dovoljno brojna da bi developerima
opravdala nova ulaganja u ovaj Zanr, i
nema brige da ¢emo u buducnosti da

neke od najpopularnijin RTS igara pre
svega postale toliko popularne zbog
sjajnih pri¢a i kampanja za jednog
igraca koje su ih pratile. Dakle, mis-
limo da fokus developera kada prave
nove RTS igre treba podjednako da
bude i na takmicarskim igra¢ima, ali i
na onima koji RTS pre svega vide kao
dobru zabavu, a ne nesto gde Zele da
se takmice.

RTS i Sta donosi buduénost

RTS Zanr, iako u stabilnom opadanju
ove decenije, svakako nije umro i uvek
¢e imati svoje solidno mesto medu
igra¢ima. Stavise, mislimo da je publika
jako gladna dobrih RTS igara, da studiji
samo treba da shvate da tu zvrji jedna
velika rupa koja treba da bude popun-
jena, ali ujedno i da razumeju na koji
nacin tome treba da pristupe.

Dokaz za to je i uspeh malog They Are
Billions, koji je postao veliki hit preko
noci, zahvaljujuci inovativhom i za-
bavnom gejmpleju, ali i Iron Harvest, koji
je ovih dana prikupio preko milion dolara
na Kickstarteru, i grabi ka milion i po.

_'*.-_:--;_- -
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nastavimo da uzivamo u sjajnim RTS
igrama.

| za kraj, nadamo se da ce Blizzard vec
jednom da najavi taj WarCraft 4, kao
Sto je Microsoft prosle godine najavio
Age of Empires IV.

I IR
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rvo se pojavio u Kini gde se pokazao kao ogro-  za paljbu i sa leve i desne strane ekrana kako bi se
man uspeh, nakon ¢ega se, normalno, prosirio olaksali sukobi.
i na ostatak sveta. Kao i kod svih Battle Royale

va arkadna avantura nas stavlja u ulogu mracne atmosfere u crno-belom koloritu, Sto je jedan
malene devojcice i njenih koSmarnih snova od vaznijih aspekata kada su ovakve igre u pitanju.
gde moramo resavati niz zagonetki kako bi

pronadli izlaz sa svakog nivoa. igara, pravila su ista, potrebno je opstati u Imajte u vidu samo da se baterija veoma brzo prazni,
konkurenciji od 100 igraca i odneti titulu pobednika, stoga vam ne preporucujemo igranje ako vam punjac
samo Sto je jos teze nego Sto zvuci, ali kod mobilne nece biti pri ruci tokom duzeg vremena.

Ima ukupno 24 kreativno izradenih
nivoa, Sto nije ni previse ni premalo, veé
sasvim dovoljno. Gejmplej je baziran

na fizici gde ¢e mala devojc¢ica morati
da pomera velike kutije, aktivira liftove

i poluge, a najbitnije je ostati u mraku

i kloniti se svetala. Glavni cilj na sva-
kom nivou je pronaci klju¢ kojim ¢e se
otkljucati vrata za izlazak.

verzije u pocetku igrate
protiv botova kako bi se
lakSe “zarazili” i navikli na
upravljanje.

Igra je dobro optimizovana i
radi lepo na svim uredajima
koji su obuhvaceni od
strane developera, a ne fali
joj nista sto vec vidamo

kod PC verzije. Kontrole

su dobro prilagodene za
igranje na svim vrstama
ekrana, Cak postoje tasteri

Miriam po svemu dosta podseca na
Limbo, pre svega zbog odli¢ne horor i

a
PLATFORMA:
Android, iOS e
o . PLATFORMA:
1ZDAVAC /RAZVOJNI TIM: Android, I0S
Tengle.Games
TEST UREDAJ: 1ZDAVAC /RAZVOJNI TIM:
Xiaomi Redmi 4X Tencent Games
TEST UREDAJ:
CENA: Xiaomi Redmi 4X
Besplatno

CENA:
Besplatno/mikrotransakcije

OCENA

OCENA
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RUDARENJE U PRAVOM SMISLU

atuljci kao bic¢a u svim mitologi-
jama, bilo naroda, bilo Tolkino-
VOj, imaju iste osobine - niskog
Su rasta, izuzetno otporni
na teske uslove zZivota, a pored piva
najveca strast im je rudarenje mineral-
nih bogatstava u mracnim pecinama.
Bas iz tih razloga, oni predstavljaju
savrsen izbor za najnoviju igru iz razvo-
jnog studija Ghost Ship Games - Deep
Rock Galactic.

Ovde patuljci rade za veliku korporaciju
sa ciljem ekstrakcije vrednih ruda, pre
svega morkite, i zlata iz opasnih pecina
koje vrve od neprijatelja. Svaka pecina
je proceduralno generisana i poseduje
sopstveni dizajn terena i tunela zbog
Cega Ce svako iskustvo rudarenja biti
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drugacije od prethodnog. Dok je osta-
tak uglavnom isti, vi sa vasim timom
dolazite ,brodom"” na predvideno
mesto, odakle polazite u neistrazene
dubine, koje su pre svega mracne, ali
su tu svetla koja se mogu bacati kako
bi se osvetlio prostor. Sve $to postoji u
pecini, svaki zid, svaki pod, apsolutno
sve, je u potpunosti unistivo pijukom,
Sto dozvoljava izradu sopstvenih
puteva i precica za kretanje i penjanje
do nepristupacne rude. U pec¢inama

je moguce naic¢i na desetine razli¢itin
minerala, pored onih koji predstavljaju
samu svrhu misije, neki sluze za nado-
gradnju nivoa zdravlja, zlato je potreb-
no za kupovinu nadogradnji, a Nitra je
veoma vazna za sam ishod meceva,
posto se njome placa pozivanje dopune

STEAM EARLY ACCESS

municije za sva oruzja. Svaka rude
ide u M.U.L.E - bota koji sluzi samo za
skladistenje i potom za nosenje rude
do mati¢nog broda, 5to je i glavni cilj,
jer komandni centar nije briga za vas,
tako da ako zakasnite brod odlazi,

ali bez brige, ipak se to racuna kao
uspesno kompletirana misija.

Zalutati u tunelima tame nije jedina
pretnja, posto ¢e na vas dolaziti gomila
velikih i malih paukolikih cudovista.
Sem po veli¢ini, ona se razlikuju i po
osobinama, neka ¢e eksplodirati u vasoj
blizini i naneti vam ogromnu koli¢inu
Stete, druga ce vas prskati otrovhom
sluzi, a neke ¢e ispustati otrovan gas
nakon sto ih lisite Zivota. Atmosfera
rudarenja, pracena napetom muzi¢kom

temom, je odli¢na, a kada vam na-
kratno ponestane svetla, pocinje da se
javlja osecaj klaustrofobije i stezanja u
arlu, a ako imate jos i strah od pauka,
onda je ovo iskustvo savrseno za su-
kobljavanje sa strahovima. Takode, pre
samog pocetka je moguce podesavati
tezinu i rizik misije, Sto zauzvrat daje
vrednije iskustvo i isplatu.

Dodosmo i do patuljaka. Oni su
raspodeljeni u 4 unikatne klase - Gun-
ner, Scout, Driller i Engineer - i svaka
od njih sluzi odredenoj svrsi i ima svoje
posebno oruzje i sposobnosti. Gunner
poseduje minigun i specijalni pistolj sa
izradu zicara, Scout ima slabo oruzje
ali se brzo krece i sluzi za izvidanje
pecina i njihovo osvetljavanje, Driller
sa ogromnim busilicama bez problema
moze da krci kroz bilo koju stenu, a
pametni Engineer poseduje umece
izrade odbrambenih mehanizama u
vidu automatskih oruzja. Svaka klasa
patuljaka moze sakupljati rudu svojim
pijukom, a u prodavnici je moguce
nadograditi svako oruzje koje poseduju
u vidu veceg kapaciteta i poboljsSanog
hladenja, dok je dostupna i kastomi-
zacija karaktera u vidu brade, kose, itd.
Svaku misiju je moguce preci u co-op
ili solo igranju, ali sve ima odredene

razlicitosti i prednosti. Tako igranje u
singlplejeru je odlicno napravljeno tako
da se solo igraci nece susresti sa vec¢im
poteskoc¢ama u svojim pohodima, zato
Sto je tu Bosco, veseli Al, koji ¢e se uvek
obradovati kada mu naredite da kopa
neku, vama nedostupnu rudu, osvetli
zamraceni prostor ili napadne opasne
paukove i po potrebi vas ozivi. Jos
jedna pogodnost za singlplejer igranje
leZi u tome sto mula ostavlja svetlece
tragove putem, koji ide tako da je navi-
gacija do bezbednog transporta znatno
laksa. Kooperativno igranje moze biti
sa dva, triili 4 igraca, Sto je maksimum,
i svaki moze slobodno odabrati klasu
koju zeli, svi mogu biti ista ali to bas

i nije preporucljivo. Za raliku od solo
igranja, Bosco vise nije sa nama, a mula
ne ostavlja signalizaciju pri povratku na
maticni brod. Ali zato imamo glasovnu
komunikaciju i komunikaciju putem
uzvika (emote) i trazenja paznje, sto

nakratko otkriva poziciju jednog pat-
uljka. Kada health poeni padnu na nulu,
karakter ostaje na toj poziciji i ¢eka da
prijatelji dodu i oZive ga, i ne moraju

se zuriti posto ne postoji vremen-

sko ogranicenje. Kompromitovanje,
odnosno neuspeh misije, se javlja samo
kada svi patuljci ,padnu”. Za nesto
lakSe snalazenje postoji mini mapa,

ali ona predstavlja neki sonar tako da
saborci nisu prikazani ni u jednom tre-
nutku, a ni neke druge tacke interesa,
Sto moze biti frustrirajuce kada valjano
zalutate. Razli¢itost klasa toliko pov-
ezuje igrace pri kooperativhom igranju
da, na kojoj god tezini rudarenja bili,
sve tece glatko i savrseno vodi ka cilju,
zbog toga slobodno mozemo reci da je
Deep Rock Galactic jedna od najboljih
CO-0p igara na trzistu.

Bilo da ste u solo ili co-op igranju,
svaka misija ¢e trajati oko 30 minuta
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i viSe, i u svakom trenutku zahteva Deep Rock Galactic je dostupan putem Ovu istrazivacku pucacinu mozemo

punu paznju od igraca, sto mozda Early Accessa, ali se oseca kao poprilicno  samo preporuciti svakom ljubitelju

nije pogodno za one sa ogranicenim kompletna igra u pogledu optimizacije i tematike rudarenja i patuljaka, ali i
vremenom i sa lezernijim stilom igranja.  performansi, stoga ostaje developerima svakome ko zeli da konac¢no zaigra

Ova igra istrazivanja je prepuna sitnih da u narednih godinu ili dve (koliko je co-op naslov vredan paznje. Imajuci u
detalja i prijatnog humora, a u pros- planiran boravak u EA) guraju samo novi  vidu da je Deep Rock igra u ranijoj fazi
torijama pred pocetak misije postoji sadrzaj u vidu novih modova igranja sa razvoja, on predstavlja pravi dragul koji
jukebox za pustanje razne muzike, kracim trajanjem, za koje postoji veliki ¢e sa vremenom postajati samo vredniji
zbog ¢ega ce patuljci zaigrati nekim od  potencijal, vise klasa, i vece varijacije paznje i iskustva.

plesova i napraviti dobru zurku pred izmedu pecina sa sto razlicitijim biomima

pocetak misije. (Citaj ¢cudovistima) u svakoj od njih.

PREPORUCENA KONFIGURACLIA
OS: Windows 7 pa navise
CPU: 2.4 GHz Quad Core

GPU: NVIDIA 970 / AMD

Radeon 290

RAM 8 GB

RAZVOJNI TIM
Ghost Ship Games

PlANIRANI DATUM IZLASKA
Nedefinisan, igra u ranoj fazi
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ada se pojavila 2D flash igra iz

pretrazivaca, nasiroko poznata

kao Happy Wheels, veoma

brzo je stekla ogromnu popu-
larnost i nema ko nije ¢uo za nju. Re-
cept za njen uspeh je bio veoma prost
- dosta teski nivoi za prelaZzenje sa
urnebesnom fizikom, a kazna za neus-
peh je grozomorni i nasilni zavrsetak sa
Sikljanjem krvi na sve strane.

Nekoliko godina kasnije pred nama je
(ili su) Guts and Glory, studija HakJak
Productions, igra sa istom formulom
Happy Wheelsa, ali u 3D okruzeniju.

| ovde je smisao isti - §to pre stic¢i na
cilj i izbeci gomilu smrtonosnih zamki,
poput testera, debla, Siljaka, topova,
nagaznih bombi i dosta toga.Vec

sam znao da ova igra poseduje dosta
krvoproli¢a, ali je to u igri na samom
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Guts and Glory

%7, JIMMY ODE GLAVA, AL BUKVALNO

pocetku tako vesto sakriveno veselom
muzikom i prostim nivoima da ce
vecina biti iznenadena kada se desi
prva eksplozija i karakter bude raznes-
en u paramparcad uz gomilu Krvi.

Fizika ovde igra glavnu ulogu i svako
vozilo i telo unesrecenih likova ima

svoj obrazac ostecivanja, tako da od
brzine sudara ili strane udarca zavisi da
li ¢e karakter preziveti i nastaviti dalje,
a delovi automobila mogu otpadati
jedan po jedan. Nije da jedino delovi
vozila mogu otpadati, vec¢ i sami heroji
mogu ostajati bez delova tela, tako

da bajs mozete poterati do kraja sa
jednom rukom i nogom. Strele koje su
prisutne na pojedinim nivoima i uporno
vas gadaju se ponekad mogu zadesiti
bas u glavi, Sto znadi insta death, ali

¢e taj faktor iznenadenja pre izmamiti
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osmeh nego §to ¢e nekoga razbesneti.
A tu su i checkpointi koji olakSavaju
progresiju, ali ne kvare draz igranja.

Mislio sam da zamerke ostavim za kraj,
ali moram to da spomenem vec sada -
kontrole za upravljanje vozilima su tako
loSe da ta radnja predstavlja zasebni
izazov. U jednom trenutku su kontrole
Sture i neresponzivne, a potom postaju
izuzetno osetljive da vas blagi pritisak
na dugme za skretanje vodi u propast,
a jos se i kontrole razlikuju od vozila do
vozila, Sto postaje jos komplikovanije,
najteze je upravljati jetpackom upravo
zbog velike preosteljivosti kontrola, sto

je pri letenju potpisivanje smrtne kazne.

Svaka oblast poseduje sijaset razli¢itih
nivoa sa razli¢itom tematikom i ona
obi¢no angazuju odredena vozila koja
se otklju¢avaju progresijom, tako da ¢e

neka oblast biti igriva sa automobilom,
Cetvorotockasem ili pak jetpackom.
Na pocetku igre upravljate biciklom sa
klincem na produzenom sedistu, bas
kao kod Happy Wheels, a potom se
otkljuCavaju jo$ neki heroji sa ba-
jsom, a zatim sledi jaca, gore spome-
nuta, mehanizacija. Iza gotovo svake
oblasti i ciljeva stoji odredeni zaplet,
kao kod porodice Jang koja je posla
na zasluzeni odmor, ali su tu mnoge
prepreke koje otezavaju njihovo puto-
vanje i nalazenje mesta za parkiranje.
Nivoi poseduju dosta raznovrsnosti

i razlicitosti u dizajnu, tako da ce vas
zabavljati duze vreme i to pogotovu
ako igrate u drustvu.

Pored mnostva nivoa koje je doneo
sam developer, postoje i nivoi kreirani
od strane same zajednice koji su po
obicaju dosta kreativni i zanimljivi. Tako
da se zabava nastavlja i sa zavrSetkom
originalnih stazica, ali je ona dosta
bolnija i teza, pogotovu ako naidete na
kreaciju nekog posebno inspirisanog

igraca. Level Editor je veoma lak za
upravljanje i izradu sopstvenih nivoa sa
svim dostupim zamkama i objektima,
Sto znadi da ce vas jedino masta sputa-
vati na ovom polju.

Mislio sam da ce isljucivanje krvi i op-
Cija za prikazivanje nasilja posluziti tako
da ugra postane prilagodenija deci. Ah
kako sam se prevario, prvo sam mislio
da je stvarno tako, ali onda je topovsko
dule prepolovilo karaktera da su mu

na Cetvorotockasu ostale samo noge, i
toliko o tome. Kao Sto se moze videti,
Guts and Glory nema posebnu grafiku,
uglavnom je to sve jednoli¢na ravna
povrsina sa po kojim drvetom, stenom,
kucama i preprekama, ali je zato opti-
mizacija dosta loSa, tako da igra ocajno
radi na starijim masinama, koje spadaju
u minimalne sistemske zahteve, a ner-
etko se desi da i na boljim masinama
dode do ,seckanja“, $to je stvarno
iznenadujuc problem. U igri postoje
NPC karakteri, ali oni nemaju sopstven

Al, vec postoje samo kao predmeti za
opciono gazenje, i zato bi bilo dobro
da u nekom od narednih azuriranja oni
dobiju kakvu-takvu svest za bolje izbe-
gavanje i eventualno napadanje heroja
u svojim pohodima.

Za ubijanje dosade super igra, mada
se ponekad stice utisak da je cena

od pukih 10$ previse, zbog nedosta-
taka i problema koje poseduje. Na

Svu srecu, igra je u Early Access fazi,
tako da ce vecina biti ispravljena i
ispolirana, sa dodavanjem novih nivoa
i mucenika, pardon heroja, Sto ¢e
pruziti zadovoljavajuce iskustvo Happy
Wheelsa u 3D-u.

PREPORUGENA KONFIGURACHIA
OS: Windows 7 pa navise
CPU: i5i bolje

GPU: GTX 750

RAM: 4 GB RAM

Raznolikost nivoa.
Karakteri.

v
v
XK Kontrole.
X

Optimizacija.
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iziCko putovanje kroz vreme je

nemoguce, barem za sada, ali

nas brojni developeri vracaju

u zlatni period devedesetih
godina, kada su se pojavile sve kultne
pucacine koje su definisale taj zanr i
stekle veliku slavu, sa svojom novim
kreacijama koje tako dobro oslikavaju
taj stil i Smek da nivoi nostalgije
pravazilaze granice poimanja. Sada nije
u pitanju delo nekih hardkor fanova,
ve¢ nam lon Maiden dolazi pravo iz
ruku kompanije 3D Realms, u saradnji
sa studijom Voidpoint, koji su u svojoj
istoriji dugoj vise od 30 godina doneli
Ccuvene igre poput Duke Nukem 3D,
Max Payne, originalni Prey i brojne
druge.

Sama prica koju pratimo kroz igru
predstavlja svojevrsni prequel pucacini
Bombshell, te otuda naziv glavnoj
protagonistkinji - Seli , Bombshell”

52 | Steam Early Access

Autor: Milan Jankovié¢

Maiden

Harison. Ona predstavlja eksperta

za deaktiviranje opasnih bombi, ali
dozivljava pravi zaokret u karijeri gde
joj bombe postaju saborci u borbi pro-
tiv opakih mutanata doktora Dzedusa.
Nivoi nisu proceduralno generisani vec
su uvek isti, sto dozvoljava igraCima
da u svom stilu i tempu, koji je u 99%
slucajeva manijakalan i brz, reSavaju
sve probleme ovog futuristi¢kog sveta,
u zatvorenim i sku¢enim prostorijama
ili pak na otvorenom trgu, gde ¢eka
gomila neprijatelja. Zakloni su odlicno
rasporedeni po nivoima, kao i municija
i granate, koje cete stalno mucno juriti,
a tu su i paketi sa zdravljem i delici
Stita, bas kao u pucacinama sa kraja
milenijuma, zato lon Maiden nije igra
koja pokusSava da oslika stil 90-ih
godina - ona je igra iz tog perioda.
Pored toga, na mapi i u zonama su
skrivene razne tajne koje su vredne
dodatnog ulozenog vremena tokom

STEAM EARLY ACCESS

igranja. Glavno oruzje nase heroine je
ubistveni revolver, a na raspolaganju joj
je i elektri¢na palica, sa progresijom se
otkljucavaju tj. pronalaze pumparica i
SMG.

lon Maiden savrseno gradi napetost kod
igraca, tako da ce se svako preznojavati
u pokusaju da ustedi Sto vise municije
prilikom sukoba, dok se krvava protag-
onistkinja mrsti u donjem levom uglu
zbog preostalih 10 helta. A za atmos-
feru je zaduzena i odli¢na muzika, koja
savrseno prati atmosferu dogadanja, a
i naa Seli zna da prozbori koju re¢. Igra
sama po sebi predstavlja domaci zada-
tak za ostale developere Kkoji svoj uspeh
zele da izgrade na ,,staroj skoli.

Cak je i endzin isti onaj na kojem je
napravljen Duke Nukem 3D i Shadow
Warrior sa ru¢no radenim, pikselizo-
vanim elementima i unapredenjima

koja smo dozivljavali tokom godina. Ta
unapredenja su pre svega u pogledu
fizike i igra¢i sada imaju checkpoint
za Cuvanje progresije pre zalaska u
opasne oblasti, Sto godi svima. Al
stari endzin ne znaci da je igra odli¢no
optimizovana i da radi na starijim
masinama, vec je situacija potpuno
obrnuta. Cak i na znatno modernijim
masinama igra ima dosta problema u
vidu naglog pada broja sli¢ica u sekun-
di 8to je u momentima ¢ini neigrivom,
to se najvise srece prilikom pokretanja
igra putem OpenGL-a, dok prebaci-
vanjem na softverski mod dolazi do
blagog poboljsanja, ali se prilikom

eksplozija i dalje javlja seckanje.

lon Maiden je dostupan putem Early
Accessa na Steam platformii za sada je
dostupna samo preview kampanja, sa
samo jednom zonom (od 7 planiranih)
i nekolicinom nivoa, koji savrseno
oslikavaju Sta nas moze ocekivati u
kompletnom paketu, a developeri
obecavaju jos mnostvo zona i mapa,
podrsku za modovanje i multiplejer
igranje.

Sta rec¢i na kraju, a ne spomenuti
ponovo brilijantan povratak zlatne ere
gejminga na nase ekrane sa mnostvom
dizajnerskih ispravki, mastovitom

egzekucijom, a izgleda i politickom
korektnoscu. Pun izlazak lon Maidena
je predviden za jesen 2018. godine,
Sto ocekujemo sa nestrpljenjem zbog
obecanih pogodnosti i sadrzaja, a
nadamo se da ¢e u meduvremenu biti
poboljan endzin i optimizacija, kako bi
makljaza tekla savrseno glatko.

PREPORUCENA KONFIGURACLIA
OS: Windows 7 pa navise
CPU: Intel Core i3-530
GPU: GeForce GT 610
RAM: 2 GB

STEAM LINK
http://store.steampowered.com/

v Gejmplej.
« Dizajn.

XK Optimizacija.
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TOTAL WAR ALI NA MOBA NACIN

h, ima li Sta slade od

prole¢nog vetra u kosi,

otvorenih poljana preko kojih

jezdite na ledima vernog pas-
tuva i mirisa straha u znoju na ledima
strelaca koje sustizete na brisanom
prostoru? Verovatno iima, aline iz
perspektive konjickog generalal Ne
bojte se, to nije sve $to smo igrali, jer
Total War Arena donosi svet previse
Sarenolik za propustiti.

Ko god je proveo besane nociuz TW
serijal osmisljajuci strategije za maltre-
tiranje Al protivnika, sigurno je pozeleo
i daigra protiv zivih protivnika. lako

je ova opcija bila dostupna u vecini
TW izdanja, nije bila bas najbolje

54 BETA

reSena. Sada je pred nama Total War
Arena - isklju¢ivo multiplejer iskustvo
smesteno u Total War Rome univer-
zum, sa nekim odlikama MobA igara,
ali opet zadrzavajuci RTS aspekte.
Ovaj Zzanr za sebe do sada nije viden u
zaista ovakvom obliku, a dodatni zacin
mu je dodao recept kompanije War-
gaming po kojem je World of Tanks
postao jedna od globalno najigranijih
igara. Otkud Wargaming u toj prici
pitate se? Pa sam TWA je jos 2014.
doziveo svoje prve korake na Steam
platformi, gde je uspeo da propadne.
Igra je bila nezavrsena i mic po mic, sa
vremenom, ispala je iz fokusa igracal
Sada dozivljava svoj ponovni start,

ali sa mnostvom promena, i moze se

reci da je u nekim aspektima totalno
drugacija. Igra radi na endzinu TW:
Rome 2, koji, iako je sada vec jako star,

i dalje izgleda prelepo. lako je za sada
fokus na isklju¢ivo jedinicama iz anticke
ere Grka i Rimljana, Suska se da bi se
skoro svi TW univerzumi mogli prepli-
tati u buducénosti unutar same Arene.

A Sta je zaista Total War Arena? TWA
je multiplejer iskustvo gde u bitkama
na raznovrsnim mapama igrate meceve
10-na-10, u sistemu sa visestrukim
nivoima progresije kao sto ste ih mogli
iskusiti u World of Tanks igri. Unikatni
detalj je RTS aspekt igre, gde svaki
igrac ima po tri jedinice iz pet sojeva
vojske antickog sveta i mogucnost

da upravlja sa njima na mikro nivou.
MobA aspekt igre je donekle tu, pa oba
tima imaju set objektiva koje treba da
ispune na mapi da bi dosli do pobede.
Dok ne probate, necete skapirati; Kad
probate, nece vam trebati dodatno
objasnjenjel!

Igrac¢i mogu da biraju izmedu Cetiri
frakcije: Rima, Grcke, Kartagine i
varvarskih frakcija objedinjenih u
nesto Sto bismo najbolje opisali
terminom “Galogermani”. Svaka od
ovih frakcija ima generale i politicare
koji su obeleZili njeno postojanje kroz
istoriju, koji su tu da dodaju upravo
taj MobA efekt igri. Svaki od koman-
dira (kojih ima 14 ukupno, za sada)
nosi specifi¢an pristup igranju, sto u
kombinaciji sa jedinicama dostupnim
u igri stvara podklase same za sebe.

«0BRADOVACE VAS NEKI DETAUI
NA KOJE JE RAZVOINITIM
OBRATIO PAZNJU, POGOTOVO 77

Kao primer bismo vam naveli naravno
Julija Cezara. Jedan od retkih generala
u igri koji se moze snaci u apsolutno
svim scenarijima, Cezar donosi moc¢ne
aure svom timu i pametnim pozicion-
iranjem moze visestruko prevagnuti tok
bitke pomazudi saigrac¢ima. Takode je i
specijalista za artiljerijsku opremu tog
doba pa se sjajno snalazi sa jedinicama
poput katapulta, Skorpiona i balista.

Same jedinice koje su dostupne unutar
igre su podeljene na vojne sojeve
poput pesadije, konjice, strelaca, ar-
tiljerije i ratnih slonova. Za razliku od
nekih drugih TW igara, mora se reci da
je domaci zadatak na istorijskom nivou
ovog puta solidno uraden, i da jedinice
ne mase poentu niti kvalitativnu
reprezentaciju svoje istorijske snage

i namene. Jedinice su po Wargaming

NN

AKO STE FANOVI ISTORIJE” 77
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receptu podeljene na nivoe progresije,
to jest “tirove” kojih ima 10, plus nara-
vno neke dodatne premijum jedinice
koje popunjavaju redove svih frakcija, a
medu njima se nalazi dosta placenickih
jedinica koje ne ulaze u redovni opis
vojske same frakcije.

Ah, naravno, dolazimo do tog
“placenog” dela igre. TWA je trenutno
u fazi otvorene beta igre, koja vam je
besplatno dostupna na War Center
platformi. Samu igru i dalje razvija i
kontroliSe Creative Assembly, koji je
pokusao i da igru plasira igrac¢ima na
Steamu kao glavnoj platformi. Ovaj
pokusaj se zavrsio kao neuspeh i
rodena je saradnja izmedu dve kom-
panije. Ovu saradnju smo sagledali
iznutra, i ¢inenice kazu da Creative
Assembly i dalje proizvodi sve unu-
tar same igre, kreira i balansira igru i
usmerava njen razvoj u smislu samog
sadrzaja igre.

Wargaming je tu da ustupi svoj model
progresije kroz nivoe, naplacivanja
nekih usluga dostupnih unutar igre, ali i
da bude lice same igre prema korisnici-
ma. Sam Creative Assembly komunicira
sa korisnicima u smislu balans promena
igre, dok sva ostala komunikacija ide
preko Wargaming predstavnika. Sve

56 BETA

ovo mozete iskusiti iz prve ruke na
Discord kanalu Total War Arena, gde
mozete direktno razgovarati sa pred-
stavnicima obe kompanije, koji uredno
komuniciraju sa korisnicima.

Igra je u trenutnom izdanju nezavrsena
i nebalansirana. lpak, razvojni tim i
podrska iz Wargaminga aktivno rade
na peglanju svega sto nije na nivou, ali
dalek je put pred njima. Sama ideja
zaista sjajna i svidela nam se, ali osta
strahovi zbog nekad surovog sistema
poslovanja koji koristi Wargaming i
strah od monetizovanja igre. Nadu za
sada uliva dosta ¢vrst stav koji zauzi-

maju predstavnici CA, jer su ipak oni ti
koji balansiraju igru. Igra je u periodu
marta imala tri zakrpe, a tim redovno
drzi striming sesije gde najavljuje
promene koje slede u igri. Trenutno
aktuelno u svetu TWA jeste predstojece
uvodenje dva veca balans peca i novog
komandira za varvarsku frakciju koji ¢e
biti fokusiran na strelacke jedinice.

Najvaznije ostavljamo za kraj - kako je
igrati TWA? Unikatno iskustvo u tre-
nutno pomalo ustajalom svetu Zzanrova
igara. Igra je pre svega RTS, po nacinu
na koji kontrolisete jedinice i mikrujete
sa njima, a za sve prave Strebere tu je i

pregrst sitnih i prezanimljivih mehanika
oko kojih mozete nadmudriti protivni-
ke. Tu je i snazan MobA aspekt, gde
izbor komandira diktira stil igre i vase
mogucnosti u partiji, ali i vasu zavis-
nost od saigraca i timske igre. Ostaje

i onaj nedefinisani aspekt koji potice
od World of Tank sistema igranja, tako
da je pravu definiciju igre tesko po-
goditi. Sve u svemu, dozivecete mnogo
zabave ako uspete da se prepustite
ovoj igril Naravno, morate biti svesni i
spremni na veliku nebalansiranost igre
koja je joS u razvojnoj fazi, ali i na ruzne
ukuse koje u ustima ostavlja igranje
MobA igara, gde ce vas utica' sa 3
jedinice, na mapi na kojoj je 60 jedinica
biti limitiran, i mozete |zgub|t| ni krivini
duzni, iako ste dobro odigrali.

lpak, kada dozivite zaista epske
trenutke gde se mec¢ lomi oko samo
nekoliko poena ili vojnika, izgorecete u
bolu poraza ili ¢ete lebdeti noseni slat-
kim vetrovima pobede i to viSestruko

oy

naglasenim kroz ovaj “novi” zanr!

Moramo napomenuti jos samo da je
muzika zaista maestralna u nekim
trenucima, i kada se sinhronizuje tema
muzicke podloge sa deSavanjima na
mapi, ocekuje vas epski osecaj upor-
ediv sa gledanjem nekih od najboljih
filmova! Sta drugo da kazemo nego

- pravac na Game Center i besplatno
isprobajte Total War Arenal

PLATFORMA:
e

RAZVOJNI TIM:

IZDAVAC
aming.net

DATUM IZLASKA

Total War multiplejer covece!
Epske bitke sa vremena na vreme.
MeSavina RTS i MobA zanra.

Neverovatno loS matchmaking sistem.
Mnogo grajndovanja.

Igra i posle toliko godina
deluje nezavrseno.
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Autor: Nikola Savi¢

ada je najavljen Life is Strange:

Before the Storm, kao trilogija i

prednastavak originalne price,

koji ¢e pratiti Kloi u periodu nje-
nog upoznavanja i druzenja sa Rejcel,
mozda i najinteresantniji trenutak je bila
najava specijalne bonus epizode pod
imenom Farewell, koja prati poslednje
trenutke druzenja Maks i Kloi pre nego
Sto je Maks otisla da zivi u Sijetl.

Kroz nekih sat i po, pratiécemo poslednji
dan druzenja i u neku ruku i poslednji
dan sre¢nog i bezbriznog detinjstva
nase dve junakinje, pre nego sto lose
stvari krenu da se redaju jedna za
drugom. Poslednji su dani raspusta i
Maks je kod Kloi, gde joj pomaze da
sredi svoju sobu i otarasi se svih starih

i nepotrebnih stvari, i kroz to ¢eprkanje
po starim stvarima prolazimo i kroz

58 | DLC

GIIC UIG
MANE PLAGEM, UPALO M

NESTO U OKO

LCeprkanje” po sre¢nim danima detin-
jstva i lepim uspomenama koje su dve
najboljle drugarice imale od kada znaju
Za sebe.

Podseticemo se kako je to bit bezbrizno
dete i uzivati u zivotu i igri, bez ikakvih
problema koji vam vise nad glavom u
stvarnom Zivotu koje odrastanje donosi.
Vidimo Kloi pre nego Sto ju je Zivot
tesko izudarao, veselu i razigranu Kloi
koja je fenomenalan dak i ponos svojih
roditelja, ali isto tako i pravi mali avan-
turista koji stalno upada u bezazlene
probleme i avanture.

Farewell epizoda nam sjajno prenosi

taj odnos Maks i Kloi, i to kako su one
odrastale i provodile svaki momenat
njihovog detinjstva zajedno, i koliko one
znace jedna drugoj, sto samo donosi

101 -

dodatnu notu razumevanja za sve ono
kroz Sta Kloi prolazi i kroz Sta je prosla u
Life is Strange i Before the Storm.

Vidimo i koliko je Vilijam, otac Kloi,
neverovatno kul ¢ale koga svako dete
samo pozeleti moze i koliki je to gubitak
za porodicu Prajs(Price). Vidimo sve
planove, ideje i Zelje porodice Prajs,
koje padaju u vodu jednim mracnim
trenutkom Kkoji zauvek unistava srec¢u u
toj kuci.

Nemamo ovde vise Sta puno da
dodamo, pa otuda i kratak tekst. Redi
¢emo samo da je Farewell epizoda
donela sjajan zavrsetak sage o Maks,
Kloi i Rejcel, koji svaki pravi fan ne sme
da propusti. Mozda je malo grabljiv
potez Sto je Square Enix ovu epizodu
zakljucao iza Deluxe edicije igre, ali avaj,
bar je epizoda zaista vrhunska.

IGRU USTUPIO
SQUARE ENIX

PLATFORMA: © RAZVOJNITIM:
PS4,Xbox ONE, PC, :  Deck9

1ZDAVAC: :  TESTIRANO NA:
Square Enix PC

[o{].H
Deo Deluxe edicije
kompletne igre

OCENA

Max i Chloe.

Tako puno uspomena u malim
detaljima.

Sitna tehnicka resenja koja nam se
nisu svidela ni u BtS.
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huchel je najlakse opisati kao
_igru koja ne pruza previse u
pogledu igranja, ali je prosto

: neodoljiva i vaseg autora baca
U secanje na mlade dane, zato Sto je
'.'L;_Jmetni(‘iki stil ove igre slican onom

* koji je postojao u bukvaru, a komi¢ne
“avanture veoma podsecaju na crtane
- junake, Pticu trkacicu i Peru Kojota, ili
Duska Dugouska. Igra dolazi iz studija
Amanita Design koji je postao cenjen
upravo zbog otkacenih “usmeri pa

* klikni” avantura, kao Sto su Samorost,
“Machinarium i Botanicula, ali ovoga
puta su definitivno nadmasili sebe
ovom odlicnom avanturom.

Chuchel je imeigre i ime glavnog juna-
~ ka, on je predstavljen u vidu male, crne
| dlakave loptice, sa ru¢icama, nogama
ur_r'{e_besnim Sesirom. U ovom puzzleru
- cela radnja je smisleno izradena, od
pocetka pa sve do poslednje zagon-

etke, raspodeljenih po sekcijama. Prvo
trebate probuditi Chuchela, a potom
pocinje mucna potraga za tresnjicom,
gde joj on uvek pride jako blizu, ali mu
je velika ruka sa neba ili neka druga
sila-oduzme, ali on je veoma tempera-
mentnog i tvrdoglavog karaktera, tako
da nikada ne odustaje vec se bori do

' samog kraja. Pored male crne lopte,

bitnu ulogu ima i jos jedan mali, ¢elavi
jez...ili Sta vec da je. Ova dva karaktera
¢e u odredenim situacijama saradivati,
ali nece zaboraviti da su zapravo zakleti
neprijatelji, kada je u pitanju pomenuta
tresnjica. Chuchel ¢e tu biti mozak
operacije, dok ¢e jezi¢ biti orude. Kroz
igru-se srecemo Sa nizom raznovrsnih

i zabavnih nivoa, koji nas vode u letnje
i zimske predele, pa ¢ak i na mesec, a
neki od njih predstavljaju omaz kult-
nim igrama, kao Sto su Pacman, Tetris,

‘. Space Invanders i druge.

"

ReSavanje zagonetki nije preterano
komplikovano, ali ¢e vam sto posto
razmrdati mozdane vijuge i zabaviti
vas tokom celog igranja, a ako se desi
da ne mozete pronaci resenje, uvek

¢e se prikazati znak sa upitnikom koji

bi prikazao hint i olakSao vam nap-
redak. Interakcija sa nekim predmetima
je prosta, a ponekada cete naici na
karaktere ili objekte kod kojih postoji
vise opcija za interakciju, tako Sto cete
prvo probati da sa njima porazgovarate
mirno, da se pravite vaznim i jakim, ili
da im ucinite neku uslugu, kao da ih
razveselite ili sakupite medalje za njih.
Cudnih momenata i vesto skrivenih sala
za odrasle ima na pretek (ne¢emo vam
ih otkrivati, naravno), ali je to upravo
ono Sto &ini igru jos$ urnebesnijom.

Di'zajn je simplisticki, ali veoma do-
padljiv i Sarmirajuc gotovo svima koje
sam pitao, sa prostim ali izuzetno

Sarenolikim karakterima i okruzenjem,
dok se muzika savrseno uklapa u taj
praznjikavi, ali opet toplotom ispunjeni
ambijent koji Chuchel poseduje. Igra
je pored odraslih, namenjena i deci,

sa prostim kontrolama i vec¢ spomen-
utim dizajnom iz crtaca, a i nivoi nisu
povezani i ne zavise jedan od drugog,
tako da se mozete igrati u bilo kom
trenutku.

Moguca zamerka lezi u tome da su
meduscene tokom kojih ne mozemo
vréiti interakciju sa okolinom mozda
predugog trajanja, to i ne smeta toliko
pri prelasku sa nivoa na nivo, vec u
sred reSavanja zagonetke, a i korisnicki
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interfejs je vise naklonjen korisnicima
na mobilnim uredajima, ali sam tempo
igre nije preterano brz i kaznjavajuc za
upotrebu misa.

Za kraj, ostaje samo da ponovimo da
¢e vas igra savrseno zabaviti svojim
blesavim i slatkim karakterima, dok

se neprestano muce da se konacno
docepaju te sudbonosne tre$nje. Za
Chuchel cete morati da iskeSirate
svega 10 evra, sto je odlicna cena za
dozivljeno iskustvo i po koji nostalgi¢ni
flashback.

B GPU: Intel D 4000

RAM: 1GB
HDD: 168

IGRU USTUPIO
AMANITA GAMES

PLATFORMA:
PC, Android, iOS

RAZVOJNI TIM:
Amanita Games

1ZDAVAC: :  TESTIRANO NA:
Amanita Games PC

CENA:
10€

OCENA

~/ Zagonetke.

v Umetnicki dizajn.

Ul namenjen mobilnim uredajima.
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red nama je josS jedna igra
koja je napravljena po uzoru
na popularne anime serije iz
| poslednjih godina. Za razliku od
prethodnih, koje je uglavnom izdavao
. Bandai Namco, ovde su nam igra i-
nastavak stigli iz Koei Tecmo izdavacke
~ kuce na-kojoj jeradio Omega Force,
- studio vec uveliko poznat sa Dynasty
Warriors i ostalim Warriors naslovima
i pjihovom praksom da ponovo kor-
iste iste asset fajlove iznova | iznova u
- ‘mnogim nastavcima svojih igara.

Kao Sto je i obicno kod ovakvih naslova
I ovde Ce igra pratiti glavnu pricu iz
originalneg izvora tj. manga i anime
"‘-serl alaDoduse, kako ovo ne bi bila
samo dosadna igra u kojoj igrate kao
Eren, developeri su odlucm da sve

|

-

TITANI UZVRACAIL UDARAC

dogadaje od prvog pojavljivanja Col-
losal Titana, pa preko mnogobrojnih
dodatnih misija i scena, sve do mom-
enata iz druge sezone serije, prikazu

~ kroz o¢i novog lika, tj. vaseg original-

nog karaktera kojeg ¢ete napraviti pri
pokretanju kampanje. Bas kao Eren i
druzina, i vi Cete biti svedoci pojavlji-
vanja Collosal i Armored Titana i raz-
bijanja zida. Od tog momenta vas cilj
postaje da skupite Sto vise podataka
vezanih za sve dogadaje i po svaku
cenu pobedite Armored Titana. Na
ovom putu cete upoznati prakticno sve
bitne likove iz ovog serijala i pokusati
sa hjima da oformite timske veze kako
bi uspelii preziveli svaku borbu.

lgra sa razvija veoma brzo i odmah
vas baca u akciju, tako da cete imati

malo vremena da se naviknete na
cudne konzole koje su prisutne u igri,

‘ svodeci prakticno ceo pocetni gejmplej

na veoma brzo, ludo i vrlo cesto tesko
kontrolisanje kretanja svugde po mapi
i do protivnika. Doduse; ako je neko ig-
rao neke od Spider-Man igara, ne¢e mu
biti teSko da se snade sa 3D Maneuver
opremom koja se koristi u ovom set-
ingu. Kretanje, pozicioniranje, tajming

i preciznost ce biti kljucni tokom svake
misije i borbe, najviSe da bi protivnike
pogodili u njihove ranjive zone ili kako
bi ih izbegli.

Kako bi borba bila bolja i zanimljivija i
ovaj sistem je pretrpeo promene, tako
da su dodate lokacije na mapi na koji-

‘ma mozete graditi pomoéne gradevine,
mozete uzvracati udarac ako natem-

UKOLIKO STE OVDE ZBOG GLAVNE
PRICE, BOLIE ANIME ILI MANGU

pirate pravi momenat, ili pak obaviti
napad iz zasede, iz daljine ili ¢ak uhva-
titi titane. lako je borba centralni deo,
pored nje imamo jos zabavnih i korisnih
opcija. Tokom svake misije imacete
priliku da dobijete ili prikupite druge
likove iz serijala kao ¢lanove tima. Svaki
od njih ¢e imati neku specijalnu akciju,
bilo to samo pomaganije u borbi, zasle-
pljivanje titana ili cak lecenje vas. Oni ¢e
vas pratiti u stopu i vi ¢ete im dodatno
izdavati komade gde i sta da napadnu
ili da vas spasu.

Sve vise prisutni RPG elementi u
ovakvim igrama su takode i ovde,

i krecu se od obicnog opremanja
vaseg lika sa dodatnim predmetima,
unapredivanje njegovih sposobnosti
tako Sto sklapate prijateljske veze sa
drugim likovima, kao i sakupljanje
resursa za unapredivanje opreme. Sve
ovo ¢e moci da se radi izmedu misija
ili tokom pauza u hub gradu. Kako

DA UZMETE.

budete napredovali kroz kampanju, -
koja ima poprilican broj misija, tako
¢ete otkljucavati likove za Another
mod igranja, ili pak druge sporedne
misije koje mozete prelaziti zarad vise
resursa, unapredivanja vaseg ranga,

ili samo kako bi-unapredili vaseg lika

ili produbili-prijateljstvo sa nekim od
sporednih likova. Sami titani, koji su
glavni glavni protivnici i negativci, su
postali znatno opasniji. lako se istih
mozete veoma brzo otarasiti, oni
takode mogu i vas pobediti veoma lako
ako ste neoprezni i ostanete predugo u
njihovom vidokrugu. Inteligencija im je
i dalje veoma blizu nuli, tako da sa malo

paznje i savladavanja kontrola kretnje, © =
- ovaj problem necete imati.

Najveca mana koja sputava neometanu
zabavu u igri je kamera. Najvise cete

vremena provesti borecise sa kam-




‘erom koja ce leteti na sve strane, pogo-
tovu kad pokusate da se koncentrisete.
na odredenu tacku na titanu. Rvacete
_ se sa kamerom da je namestite kako
‘treba ili da se propisno orijentisete.
Sve ovo ¢e naneti srazmernu kolicinu
~stresa, pogotovu u igri u kojoj je pre-
ciznost bitna. '

- Grafika izgleda pomalo zastarelo na
prvi pogled, ali je bar fino ispolirana
i doterana. Sam stil je standardni cell
shaded. Ono Sto se moze reci je da
je-animacija dobra i lepo se uklapau
akciju, dok sinematici odlicno pokrivaju
momente iz serije. Lako se moze
zakljuciti da je Omega Force devel-

operski tim poradio vise na ovom

- nastavku nego na svojoj glavnoj fransizi

Sa Dynasty Warriors 9 igrom, samim
tim Sto igra radi i izgleda znatno sta-
bilnije od prethodno pomenute.
Muzika je solidna i cesto ¢e glavna
tema serijala uskociti u bas pravom
momentu da vas natera da nastavite
dalje i uzivate u obaranju titana. Glas-
ovna gluma je takode na odlicnom

~ nivou i pokriva samo japanski jezik i

glumce koji su davali glas likovima u
anime seriji. :
Sta se na kraju moze redi osim sve
preporuke za svakog kome se Attack
on Titan serijal svida, posto ¢ete jedino

ovde mocdi da napravite sopstvenog lika

i efektivno ga ne samo implementirate u
glavnu pri¢u nego ¢ete modi i da naprav-
ite prijateljstva sa prakti¢no svim vaznim
likovima u serijalu. Ukoliko pak niste ¢uli
za Attack on Titan, preporucujemo vam
da prvo odgledate seriju, pa razmislite
da li zelite da igrate i ovu igru.

IGRU USTUPIO
KOEITECMO

AKO STE IKADA ZELELI DA OSETITE KAKO JE TO
, SADA TO I MOZETE UZ GUITAR HERO
I ROCKBAND KOMPLETE.

BITI

BILO DA ZELITE DA SE ZABAVITE U KUCNOJ ATMOSFERI, RODENDANU ILI EURCI, GUITAR HERO ILI

ROCKBAND SU PRAVI KOMPLETI ZA VAS.

PLATFORMA:
PS4,Xbox ONE, PC,
Nintendo Switch

1ZDAVAC:

RAZVOJNI TIM:
Omega Force

TESTIRANO NA:
PC

Koei Tecmo

CENA:
59.88%

OCENA

«/ Zabavan sistem borbe.

Veliki izbor dobro uklopljenih
sistema.

« Dobro implementirana prica.

Iritiraju¢a kamera.

Dosta ponavljajucih misija.

P83, XBOX 360, NINTENDO WII

rent@guitarhero.rs
www.guitarhero.rs
060/55-26-787
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POIGRAJTE SE SA LIUDSKIM ZIVOTIMA,

ALI BEZBEDNO.

VO nam savrsene igre za doktore
gejmere, hipohondare i samo one
koji su previSe gledali doktora
Hausa. DryGin Studios je na za-
ista zanimljiv nacin kreirao igru u kojoj
mozete da pristupite medicini na pojed-
nostavljen nacin, a usput se i zabavite.

Bio Inc. Redemption je simulacija leCenja
ili razvoja bolesti kod pacijenata. Zvuci
suvoparno, zar ne? Verujte nam, nije,

jer je razvojni tim zadrzao sve elemente
neophodne za kakav takav medicinski
kredibilitet igre, a opet pojednostavio
sve da priblizi tematiku i prosecnim
korisnicima. Osnovna postavka je
jednostavna, pristupite pacijentu sa
odredenim simptomima i izleCite ga kroz
niz dijagnostickih procedura i terapija,

ili potpirite razvoj bolesti u ve¢ nacetom
organizmu, i.gledajte kako domine imu-

- nog sistem_a padaju u bespovrat!

Nama deluje da je osnovna pozadin-
ska ideja igre edukacija, kroz koju god
perspektivu da igrate, bilo doktora, bilo
bolesti koja nagriza pacijenta. Igra je
prepuna detalja za one koji su voljni da
Citaju i informisu se dodatno o bolesti-
ma i njihovom razvoju, a opet dovoljno
povrsna za one koji bi mehanicki da

se poigraju sa logi¢kim zagonetkama
unutar igre.

Preko zaista pristupacnog interfejsa
Cete pristupiti prikupljanju bodova koji
se zovu Bio Poeni i glavni su vam resurs
za uspostavljanje dijagnoza i medicin-
ske testove i terapije. Progresivno cete
usput pratiti stanje pacijenta i razvoj
bolesti, a unutar igre cete biti navodeni
kroz niz simptoma bolesti na logicke
zakljucke koju proceduru treba primen-
iti. Pacijent ¢e naravno progresivno biti
sve bolesniji i bolesniji, i cilj je spasiti i

izleCiti ga, ili u drugom modu, sto brze
ugasiti njegov zivot. lako ova druga
postavka zvuci pomalo morbidno, u
stvari je u teoriji dobar nacin da se

sa druge strane primete faktori rizika

* raznih stanja i bolesti.

lgra je laka i zabavna ako zelite da
samo projurite kroz nivoe, ali ako malo
povecate tezinu, i ne krene vas bas
najsrecnije, ubrzo cete biti frustrirani
Sto vam je jedan imaginarni pacijent
iskliznuo iz ruku i podlegao bolestima.
Tu je i niz scenarija koje mozete da odi-
grate, gde pokuSavate da se trkate sa
vremenom, sa vestackom inteligenci-
jom, sa tretmanima odrzavanja zZivota,
ali i putem ka kompletnom oporavku
pacijenta. Da li je bila namera dizajnera
igre ili ne, ne znamo, ali igra izaziva
snazna osecanja grize savesti kada
primetite koliko je snazna korelacija

izmedu nekih zivotnih navika i stanja
organizma, pa makar i ovih virtuelnih
pacijenata. Pusenje, ishrana i druge
zivotne navike, sve ovo nosi tezinu

i utice na vas pohod ka oporavku. ¢
Veliki “Bambi” za DryGin Studios zbog
podizanja opste svesti na ovaj nacin!
Lecenje ninfomanske i gojazne osobe,
koja pusi i pije, nije nista slicno leCenju
osobe sa zdravim navikama i Bio Inc. ¢e
se dobro pobrinuti da to znate.

Muzicka podloga koja prati igru i
grafi¢ki detalji ¢e pokusati da postave
dodatni pritisak na vas, Sto ¢e vam u
pocetku i biti problem, ali kasnije c¢e
vam postati jednostavno dosadno i
moci ¢ete se fokusirati na dijagnostiku i
mozganje oko terapija. Sistem prikupl-
janja Bio Poena je verovatno najslabiji
deo igre koji ¢e zahtevati od vas da
mehanicki klik¢ete i pratite interfejs

za poene i “farmujete ih”, a poena ce
vam uvek nedostajati. Nama u Srbiji je
barem jasno da sve te silne procedure
poput testiranja krvi, ultrazvuka i mag-
netne rezonance moraju debelo da se
plate zivcima i Cekanjem, tako da vam
ovo Cekanje i ne padne tesko!

Zanimljivo je da c¢e svakog vaseg
pacijenta napasti ogroman broj bolesti
i da Cete Cesto morati da se borite sa
viSestrukim stanjima koja zahtevaju
paznju, ali i pametan pristup prioriteti-
zaciji lecenja. Ako imate hipokondri¢nu
baku, vec ste sigurno culi da je boli sve!
E pa tako ce i vaseg pacijenta.

Nijé na odmet ako posedujete i pravo
medicinsko znanje, jer su unutar igre
lepo predstavljene korelacije izmedu

BIO INC. REDEMPTION JE
SIMULACIJA LECENJA ILI RAZVOJA
BOLESTI KOD PACIJENATA.

PREPORUCENA PC KONFIGURACLJA:

viSe sistema unutar organizma. A treba
reci i da igra poseduje multiplejer! Ali
nazalost, njega nismo stigli previse da
testiramo, tako da ostavljamo vama da
uzivate u njegovom istrazivanju, mi smo
se super zabavali igrajuci i singplejer.

Za one koji su laici, brz tempo igre
diktira da ce zaista uciti samo oni
najposveceniji, dok ostali mogu da se
poigraju i sa malo manje paznje. Igra je
dostupna i na mobilnoj i na PC plat-
formi i savrsena je za prekracivanje vre-
mena. Ako je po vasem ukusu, pravac
na lecenje ili mucenje pacijenatal

IGRU USTUPIO
DRYGIN STUDIOS

PLATFORMA: i RAZVOJNITIM:
pPC : DryGin Studios

1ZDAVAC: :  TESTIRANO NA:
DryGin Studios PC

CENA:
12.99€

«/ Edukativna i zabavna.

« Pristupacan interfejs.

Sistem prikupljanja Bio Poena.



Sta loSe moze da se desi kada trojica

pripadnika zakona krenu naoruzani

pistoljima na kapisle da uhapse

predvodnika ozloglasenog kulta
Vrata Raja, Dzona Sida ( Seed, Citaj
Seme) koji teroriSe okrug Hope (Nada)
u Montani, pitam ja vas?

Nista, pomislice neko.... ili ono §to je
mnogo verovatnije, desi se Daleki Pla¢
po peti put....

Nema sumnje da je 2012. godina utaba-
la stazu kojom smo krenuli da placemo
svake druge godine od tada....

Zanimljiv zaplet, fantasti¢an negati-
vac, prelepa grafika, mnostvo stvari
za uraditi na mapi, u tom trenutku su
predstavljale, ne novotariju, ali blago
osvezenje u FPS zanru i pokazalo
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ZAPLAKACU SUTRA....

nam je da mesavina otvorenog sveta
i napucavanja iz prvog lica moze da
funkcionise.

Medutim, ne treba smetnuti s uma da
je i tadasnji FC, sa rednim brojem tri,
patio od sindroma od kojeg su patile,

a vala i dalje pate Ubisoftove igre,
krene sa VAU!, na pola puta otme se
poneki uzdah blagog zamora i napora,
a obi¢no se sve zavrsi sa gromoglasnim
MEH!

| tu dolazimo do prvog problema...

Naime, Ubisoft sada vec Cetvrti put (
jer i Primal deliistu formulu, osim sto
nema vatrenog oruzja, iz razumljivih

razloga) prodaje istu igru.

Glavni protagonista je golja, koji

treba da prode golgotu, spozna sebe,
0sposobi se, nadogradi se, produhovi
se i postane mali sportski tenk/masina
za ubijanje inspirisana najpoznatijim
delima , Staloneta“ i , Srafcigera“s
kraja proslog veka. Naravno, nakon
uvoda koji nas zavede mislju da smo
sami i da nam nema pomoci, malo
kasnije upoznajemo dobre momke koji
se bore protiv fanatika, ali avaj, do sada
ne imase u rukama svojim alatku koja
¢e im pomoci da izvedu zalutale ovcice
na pravi put. A glavni negativac, on
jadnik pokusava da bude Vaas 4.0, na
trenutke zasija, ali uglavnom se spusta
par stepenika ispod pijedestala na kom
sedi ,,originalni pravi pravcati” Vasa
Crnogorcevic.

lako je Ubisoft na sva zvona reklamirao
da ce se igra baviti skakljivim stvarima

I L

za Ameriku, u finalnom proizvodu sve
to nekako deluje bezazleno i umesto da
prodrma mnoge, zapravo je sve ispalo
u stilu ,tresla se gora, rodio se mis*.
Prica pocinje dobro, baca mracniji ton

i stvara neki osecaj nelagode i, recimo
hitnosti kod igraca, ali kada se posle
prologa igra ,,otvori“ sve to pada u
vodu....

Jer od samog starta pred vama je
ogromna mapa, bas ogromna mapa,
koja je nafilovana gomilama i gomilama
sadrzaja koji ¢e vrlo uspesno odvratiti
paznju igraca i uskoro cCete se zapitati ,,
A o cemu se beSe radi u ovoj igri?*.

Jednostavno, sve je podjednako i vazno
i nevazno i u skladu sa tim potpuno je
svejedno kuda idete i Sta radite, jer bilo
gde da uperite kursor i krenete u tom
smeru, nacicete neki posao ili domaci
zadatak koji treba da odradite i da vam
se uredno Stiklira u beleznicu kao ,,bio
tu, odradio to".

Spektakularna promena koja iz srzi
menja Citav koncept igranja FC 5, uk-
lanjanje tornjeva iz igre, bice odmah
uocljiva. Ako zelite da otkrijete Sta se
krije iza znaka pitanja, moracete da
se zaputite tamo i otkrijete sami. To
je koncept viden u AC Origins, tako
da je to jedna od retkih novina koje
FC 5 donosi.

Sada po prvi put imamo i sporedne
misije, koje se, opet kao i u Originsu,
otkrivaju tek kada otkrijemo lokaciju

ili osobu koja ¢e pokrenuti odredeni
kvest/misiju. Neke od tih misija su
veoma interesantne i prava je Steta sto
se moze desiti da ostanu zatrpane u
moru drugih manje zanimljivih ,delat-
nosti“ koje je Ubisoft ,,osmislio” samo
Za ovaj naslov.

Mapa je, a to smo videli u Ghost Recon
Wildlands, izdeljena na celine koje
kontroliSu zamenici vode kulta, koje na
videlo isterujemo tako Sto ¢cemo osva-
jati deo po deo teritorije.

Kao Sto rekoh, gejmplej funkcionise

po sada vec ustaljenom rezimu. Diljem
okruga Nada rastrkana su uporista
sekte Novi Raj, koja je potrebno
Lprocistiti“ od praznovernika i formirati
svoje ,elitne odrede”. To ¢emo raditi

sa stilom, tako Sto ¢cemo se Sunjati, lik-
vidirati i zauzeti kamp ili po starom do-
brom gung ho, sto bi mi rekli ,, ko koga
stigne, krstacu mu digne” sistemu.

Kao Sto je vec ustaljeno, Far Cry pred-
stavlja na neki nacin teritoriju u kojoj
sve ono Sto ne mozemo videti u As-
sassin’s Creed igrama, ovde dode kao
neki rado viden gost. Trkanje, letenje,
skakanje, ma tesko je i pobrojati sve
ono sto ovde mozete raditi. Problem je
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Sto se sve to ponavlja i vrti u krug, tako
da vrlo brzo postane jos jedan posao
koji treba obaviti u cilju kompletiranja
svih zadataka, a manje uzivanje, sto

bii trebalo da bude. Da se razumemo,
mapa nije ni priblizno krcata kao u FC4
ili ,daleko bilo, ne ponovilo se” AC Unity
stilu, ali je prenatprana. Sto bi DZim
Sterling ( ne da ga cenim previse kao
kritiCara, ali je oko nekih stvari u pravu)
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rekao, pokusavati 100% kompletiranje
Ubisoftove igre moze ostaviti trajne pos-
ledice na igrace i proizvesti halucinacije.
Naravno, ne smemo zaboraviti lov

bez kojeg bi Far Cry igre bile prazne i
puste, koji je prisutan i ovde. Lovicete
najraznovrsnije i najspektakularnije
primerke Zivotinjskog carstva Montane.
Ovoga puta ne za kraftovanje, vec cisto
sporta i razonode radi. Mada, treba

napomenuti da je najbrzi nacin doci do
novca kojim cete kupovati bolje oruzje i
opremu, upravo lov.

Napucavanije je, Sto je dobra stvar, na-
jbolje u serijalu, i tu je osetan napredak.
Mana je Sto manjka raznovrsnost oruzja
i ne bi Skodila koja pucaljka vise.

Problem koji FC 5 ima, nije to sto je
ovo losa igra ili nedovrsena igra, rec je

zapravo o tome $to je ovo, mozda ce
zvucati nepravilno ili rogobatno, solidna
igra, ali na lo$ nacin. Skoro pa nikakva
inovacija, neki vid promene ne postoji, ovo
je sve vec videno, sada po previse puta, a
to prosto ljudima dosadi.

Neko ko je igrao prethodne FC igre, nece
ovde biti na nepoznatom terenu, igrace
istu igru po Cetvrti put. Promeniti lokaciju,
ubaciti floru i faunu koja odgovara toj
regiji, promeniti imena glavnim likovima,

a oni su zapravo opet Brodi i Vaas, nije
dovoljno da se nekoj igri nalepi cena od
60 evra i pusti u prodaju.

Far Cry serijal je zreo za promene, korenite
koje ¢e doneti preko potrebno osvezenje.

Na kraju, ne bih zeleo da neko pomisli da
je konacna ocena pokusaj jednog malog
¢asopisa da skrene paznju na sebe, ona
predstavlja zapravo ocenu za trud koji je
Ubisoft ulozio u ovaj naslov.

IGRU USTUPIO
UBISOFT

PLATFORMA:
PS4, PC, Xbox ONE

RAZVOJNI TIM:
Ubisoft Montreal, Red
Storm, Ubisoft Shang-
hai, Ubisoft Toronto,
Ubisoft Kiev

1ZDAVAC:
Ubisoft

CENA: . TESTIRANO NA:
60€ . ps4

OCENA

+ Napucavanje.

Reciklaza u najsjajnijem sjaju.
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anas kada pomislimo na VR
igre, uglavnom nam na pamet
kao prva stvar padaju igre iz
: - prvog lica, jer to nekako deluje
kao polje gde tehnologija virtuelne
‘realnosti najbolje pase i ima najbolje
mogucnosti imerzije. Bilo da su to neke
~pucacine ili horor igre, VR iz prvog lica
. daje najbolji i najprirodniji osecaj da ste
,stvarno tamo”.

~ Zato smo tim pre odusSevljeni igrom
*Moss, 0 kojoj vi sada ovde Citate. U
neku ruku, i ovo je zapravo igra iz prvog
lica. U pitanju je VR platformer u kome
“ste vi kao igrac direktno ukljuceni na
dva nacina. Vi kontrolisete glavnog
karaktera, malenog i preslatkog misa,
~odnosno misicu Kvil (Quill), na stand-

. ardan nacin preko dZojpeda. Ali, sa
_druge strane, vi ste u ¢itavu igru

_ ukljuceni.i kao misteriozni zastitnik koji
~ lebdi nad celom scenom i pomaze u
premoscavanju prepreka i teskoca na
koje mala Kvil nailazi.

REVIEW

Ovo radite preko senzora PlayStation
kamere, odnosno mrdanjem vase glavne,
na kojoj se nalazi VR uredaj, i mrdanjem
gejmpeda da biste ga pozicionirali gde
je potrebno u samoj igri. Vasa glava
mrda kameru igre, koja je predstavljena
iz perspektive tog misterioznog pla-

vog entiteta (refleksije te leteée glave
mozete videti ukoliko se negde nalazi

~ vodena povrsina i pogledate ispod), dok

gejmped kontrolise nekakvu plavicastu
energiju preko koje mozete da inter-
agujete sa okolinom prililkom resavanja
zagonetki, ali i prilikom borbe.

PriCa igre je ispricana tako da otvoreno
probija Cetvrti zid, odnosno vi kao igrac
ucestvujete uigri, i to kao osoba koja
¢ita knjigu o bajki ove igre u nekakvoj
katedrali, vi ste ,The Reader” odnosno
,Citac”, tako vas nazivaju, tako da jei
sam gejmplej potpuno u tom duhu.

Jednog dana malena misica krene da
nalazi plave polomljene kristale nekog

mozaika i tada se pojavljujete vi. Ona
prica o tome svom ujaku, koji odmah
shvata o ¢emu se radi, i posto zna da je
Kvil u opasnosti, krece da resi problem,
i kaze Kvil da obavezno ne polazi za
njim. Avaj, Kvil saznaje da je ujka je u
opasnosti i odlazi u avanturu da mu

pomogne.

Celokupna atmosfera igre je nevero-
vatno bajkovita (uostalom, ovo i jeste
bajka), pocev-od muzike, preko dizajna
lokacija i vizuelnih efekata, ali i svih
stvorenja u igri. Kontrast izmedu malog
sveta ovih miseva i ogromne prirode

i lokacija je odlicno prenesen, i zasita
Cete osetiti koliko sve deluje ogromno
iz ugla ovih malih stvorenja. Vizuelno je
igra veoma dopadljiva, i Cak i tradicion-
alno loSa rezolucija igranja preko VR-a
ne uspeva da pokvari utisak. Cesto c¢ete
zateci sebe da ustajete iz stolice (ili gde
vec sedaite kada se igrate), samo da bi

glavom prosetali po sceni unutar igre

i uzivali u svim detaljfma_. LLokacije su

prepune sitnica koji obogacju atmosferu

i uradene su vrlo detaljno. Ve¢ od samog
starta, kada se nadete u cudnom selu ovih
miseva, prepunom malih slatkih kucica
nacickanih po okolnim drvec¢ima, oseticete
se kao malo dete koje gleda svoj omiljeni
crtani.

Sam gejmplej je takode veoma zabavan.
lako ne preterano izazovan, bice trenu-
taka kada cete se malo pomuciti. Kao duh
zastinik, moracete da radite neke stvari sa
okolinom, dok istovremeno kontrolisetee
Kvil kako bi i ona odradila svoj deo posla,
pa e ova koordinacija biti klju¢na. U

igri ima i borbi, koje, ma koliko to zvuci
cudno, su takode jako simpaticne, jer mala
Kvil uzbudeno mlatara svojim sicusnim
macem i kotrlja se levo-desno u izbega-
vanju protivnickih naleta. U borbama cete

¢esto morati da ucestvujete i vi, i to tako:
Sto recimo preuzmete kontrolu jednog
protivnika kako bi ga odvojili od Kvil dok
se bije sa ostalima, ili uradite nesto Sto ce
ih unistiti. Protivnici su takode zanimljivi

i leppo dizajnirani, a postoje i Boss borbe
na kraju nivoa.

Moss je jedno malo bajkovito remek-delo. i
pravi pokazatelj kako kreativni ljudi umeju
na najbolji nacin da iskorisite VR tehnolog-
iju i naprave sjajno iskustvo u kome cete
uzivati i prosto se oséecatilepo i ispunjeno
dok je igrate. Ukljuavnje samog igraca

u pri¢u produbljuje vas odnos prema
igri i imacete iskrenu zelju sve vreme da
brinete o Kvil kao da je vas licni mali kucni
ljubimac koga jako volite. Ukoliko imate
mogucnost i PSVR da igrate ovu igru, od

nas apsolutna preporuka. ~

IGRU USTUPIO |
SONY COMPUTER
ENTERTAINMENT

PLATFORMA: RAZVOJNI TIM:
PS4 : Polyarc

1ZDAVAC: ©  TESTIRANO NA:
Polyarc : PS4VR

CENA:
29.99€

« Bajkovita atmosfera.

+ Inovativan gejmplej dizjan.

v Odli¢na implementacija VR-a u
pricu

Kamera ponekad ume da bude
problem.

Kontrole nekad nece da slusaju.
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TU MISEVI KOLO VODE.

re nepune dve godine, kao

prasinu sa starog dzojstika,

oduvala me je “early access”

verzija nesvakidasnje, kick-
starterom izrodene igre - Ghost of a
Tale. Nezavidna pustolovina malenog
misa po imenu Tilo, koji pokusava da
pobegne iz zatvorskog utvrdenja i
pronade svoju Zenu, kupila me je u
trenutku. Svet izgraden na temeljima
Unity endzina, bila je jedna od najlepsih
stvari koje sam video u nekoj video-igri.
Od sjajnog osvetljenja, preko nevero-
vatno lepo izreziranog zvuka, pa sve do
misjeg protagoniste koji unezvereno
zagleda oko sebe ne bi li izbegao da
upadne u klopku - sve je skladno ¢inilo
proizvod nekoga ko svoju ljubav prema
filmu zeli da prenese u video-igru. Ko
zeli da docara jedan velik svet pred
ocCima sitnog stvorenja.
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REVIEW

Nikada nisam mislio da ¢u to doziveti,
ali ova igra je ucinila da se osetim kao
pravi mis. Sve prednosti i mane toga da
ste maleni glodar, mislim da dugo vre-
mena nece ni modi da se bolje docaraju
no ovde. Skrivanje, sto je i glavna me-
hanika igre, i strah od veli¢ine sveta, ne-
odoljivo su nabijale Sarm pod pritiskom
U ovo maleno ostvarenje.

Naspram “early access” verzije, kao
Sto je autor i najavljivao, gotova igra je
tri puta veca u svakom pogledu. Neke
lokacije su preuredene, zidovi poruseni,
prostorije dodate, a mnoge druge,
otvorenije lokacije ubacene u konac¢noj
verziji. lako se polazi od istog mesta,
na isti nacin, ¢ak ni da ste presli “early
access” izdanje, necete se dosadivati

u prvoj trecini igre usled dosta, dosta
lepih izmena.

| SVAKA IM CAST!

¢
o

Pa i sa graficke strane, igra sada deluje
jos bolje nego ranije. Ovo se prvenst-
veno tice osvetljenja i malih, suptilnih
animacija koje unose Zivot u svet igre.
Ali ¢ak i da nije unapredena, grafika bi

i dalje bila sjajna. Mislim da je dovoljno
oCigledno da na njoj ne treba dalje trositi
reci ve¢ samo - uzivati.

Ali ono $to verovatno predstavlja
najsladu srz igre, kada se pogleda dublje
ispod “kore” grafickog prikaza, jesu prica,
dijalozi i istrazivanje.

Pri¢a nepobitno podseca na otrgnute
strane nekog mnogo obimnijeg dela.
Poput ¢ase iz bokala mnogo veceg,
bogatijeg sveta. Da li ¢e igra i njen svet
dozZiveti nastavak ili ne, nije ni vazno
naspram efekta koji je vec¢ postignut, a to
je da je svet Ghost of a Tale jedno pamet-
no osmisljeno, gotovo stvarno mesto.

ZA PRELAZAK PRICE, BICE VAM
DOVOLINO DESETAK SATI. ALI TVRDIM

DA IGRU NECE

JOS TOLIKO,

E OSTAVITI BAREM

DOK NE ZAVRSITE |

POSLEDNJI SPOREDNI ZADATAK.

A'i Sta bi to mesto bilo bez likova
kojima je kroz najprostije prikazane
dijaloge uliveno neopisivo mnogo duse
i karaktera. Svaka recenica pruza osecaj
smislenog razgovora u kom imate
potrebu da dobro razmislite sta cete
reci. Zapravo, ukoliko vas u tome ne
omete koli¢ina humora, jer jednostavno
- mnogi dijalozi su prokleto urnebesni.

Ono sto nije urnebesno (a i ne bi
trebalo biti) jeste istrazivanje, koje ce
vam osmeh na lice naterati samo od
divljenja novim otkricima. Naizgled
mala i neugledna tamnica, krije vise
tajni nego sto se to na prvi pogled
Cini. Pa i vise od toga. Svaki put kada
pomislite da ste naisli na granicu, ubrzo
potom bicete u potpunosti razuvereni.
| razoruzani pred sarmom kojim igra
poput rafala strela svakog igraca koji
voli da se uzivi, pogada bas tamo gde

treba. Ne terajte me da kazem gde...
Svestan sam da Ghost of a Tale do sada
zvuCi kao perfekcija iz fabrike bajki. Al
to nije tako iz nekih drugih, apsolutno
maleroznih razloga. Da pojasnim.

Kada je igra bila u svojoj demo fazi, iz-
gledala je kao dosta ispoliran proizvod.
Kako se rasirila po svim svojim kraje-
vima, usledilo je i pucanje po nekim
Savovima. Tilo kao mis mozda i jede
bube, ali za neke od bagova koji muce
igru, izgleda nije imao apetita. | to kao
Za inat, mozemo ih podeliti u nekoliko
kategorija.

Audio-vizuelni bagovi, gde povremeno
prodete kroz objekat, posmatrate kroz
zid, uoCavate bizarne pukotine svet-
losti u mrac¢nim utrobama tamnica,

ne Cujete sopstvene korake da bi vas
niotkuda prenula neka glasna, akciona
muzicka tema... Vrlo gadna sorta

Play! #114 | April 2018. | www.play.co.rs | 75



“TILO, MISJI TRUBADUR,
POVREMENO IZVEDE | NEKU
MUZICKU NUMERU. A MUZIKU
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bagova to je. Ali, tu su i oni koji se ticu
interakcija, gde se zaglavite u plafonu,
udarite o nevidljiv zid, propadnete kroz
stenu i poginete i slicno.

Mada verovatno najgori od svih su oni
koji kvare napredak kroz igru. Poput
nestajanja bitnih opcija iz dijaloga,
vaznih predmeta, likova... Svacega tu
ima. Jako Cestim azuriranjem, autor
izgleda da vodi veliku bitku sa ovom ne-
milosrdnom armijom igrokvarilaca. Ali
izgleda da ce ta bitka potrajati...

Jos jedna od slabosti igre jesu deonice
gde iskacete iz uobicajene i odlicno
ispolirane uloge Sunjaca u akciono
orijentisane situacije. Svako gadanje
Stapom ili flasom, svako postavljanje
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eksploziva i fijukanje kopljem, ostavljace
maleni trag bolne neuskladenosti.

Za igru koja svoj neverovatni svet i
pricu zasniva na amosferi, bagovi i is-
padi poput ovih - pogubni su. Zamislite
kako uzivljeni vec¢ satima posmatrate
jedan fenomenalno oslikan svet, a onda
vas zaskocCi banda najbizarnijih bagova
i poljulja iluziju. Zbog greha goreg no
budenje iz najsladeg sna, bodem ih iz
dubina Pakla!

| vasi su utisci sada zasigurno
pomesani. Ali ako je nesto istina u vezi
ove igre, to je da je predivna. Ovakav
svet i osecaj niste verovatno nikada
doziveli u nekoj igri. Kao da je neki od
kultnih Diznijevih klasika doziveo pros-
vetljenje i obreo se u video igri. Brojni

4
=

bagovi i ispadi zaista kvare konacan
utisak necega Sto bi vrlo verovatno bilo
igracko savrsenstvo u ovom trenutku.
Ali ni oni ne mogu biti tu zauvek.
Uzevsi u obzir posvecenost i ljubav ko-
jom je poslednjih godina autor gradio
igru, sigurno je da se prica nece ovde
zavrsiti. Zakrpe ce dolaziti a kvalitet
ove prelepe igre ¢e samo rasti. Pa i ko
zna, mozda dozivimo i nastavak, za Ciji
je nastanak ova igra utabala najlepsi
moguci put.

A vi, da li sada ili par zakrpi kasnije -
nikako ne dozvolite sebi da propustite
ovu osecajnu i hrabru, Tilovu pricu.

KOJU PRATI SAMO TEKST
NA EKRANU, ZACUBUJUCE
JE LAKO PEVATI PONUDENIM
TEKSTOM. POPUT MAGIIE"” 7

PREPORUGENA PC KONFIGURACLJA:
Os: Windows 7 64bit

CPU: Intel i/ - 34Ghz

GPU: NVIDIA GeForce GTX 770 (3GB)
RAM: 4 (B

HDD: 50B

AUTOR JEIGRU
KUPIO SVOJIM
NOVCEM

PLATFORMA: RAZVOJNI TIM:
PC ¢ SeithCG

1ZDAVAC: ©  TESTIRANO NA:
SeithCG i PC

CENA:
22.99€

OCENA

Nevideno lep svet.
Intrigantna prica i likovi.

Pregrst sjajnog istrazivanja.

Retko iritantna armija bagova.

Neke neispolirane deonice.
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KORAK NAZAD

tudio Supermassive Games se
gotovo u potpunosti bacio na
ekskluzivni razvoj igara za Play-
Station VR, i ¢ini se kao da je to
postalo njihovo glavno zanimanje.

Nazalost, nakon sjajnog Until Dawn:
Rush of Blood iz oktobra 2016, igre
zbog koje je vas autor i zavoleo Citavu
VR pricu, ove godine nam je iz SG
stigao najpre The Inpatient, koji je
imao dobru atmosferu, ali je ultima-
tivno razocarenje, a sada nam stize i
Bravo Team, takode VR naslov iz ovog
studija. Ove dve igre su bile neka vrsta
Jperjanica“ sa kojima je na E3 prosle
godine Sony najavio da ¢e u 2018.
godini ozbiljno napasti VR trziste, pa
nam je tim pre krivo $to su obe ispale
prosecno lose.
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Bravo Team bi na papiru trebalo da
predstavlja imerzivno iskustvo taktickog
napucavanja u kriznim situacijama i
imali smo velika nadanja od ove igre,
pogotovo Sto je Citava radena sa Aim
kontrolerom na umu, koji je u nasu
redakciju stigao proslog proleca zajedno
sa igrom Farpoint, studija Impulse Gear,
koji je takode dizajnirao i osmislio i Aim
kontroler.

U osnovi ove igre nalazi se co-op igranje
sa jos jednim igracem, ali ukoliko ste
sami tu je i Al igrac koji ¢e ispuniti svoje
zadatke manje-vise ok. No, jasno vam

je da je glavna zabava i prodajna tacka
ove igre co-op igranje. Ipak, problemi na
zalost ne leze samo u tome da li igrate
sa botom ili pravim igracem, vec ih ima
mnogo Vvise. Koliko je na papiru ovo

oA
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izgledalo kao prakticno ,potezna strate-
gija“ iz prvog lica, toliko je u praksi jedan
najobicniji ogoljeni arkadni Suter, i to losi
ogoljeni Suter.

Pricaigre je tu Cisto redaradiine
trebate uopste obracati paznju na nju,
osim zbog zanimljive ¢injenice da se
odigrava u fiktivnoj ,istocnoevropskoj
zemlji*, i kada prvi put ¢ujete ljude,
shvaticete da pricaju makedonski, Sto je
nama bilo poprilicno simpati¢no. Vi ste
u obezbedenju lokalne predsednice u
trenutku kada je nad njom izvrSen aten-
tat i shvatate da se u zemlji desava neka
vrsta vojnog puca i da vii vas partner
niste bezbedni.

Od tog trenutka krece jedan tipican
Jkoridor-gejmplej“, odnosno u stilu

arkadnih igara idete od pozicije do poz-
icije i napucavate se sa protivnicima Kkoji
iskaCu preko puta vas. Kretanje je reSeno
tako Sto ga prakticno nema, vi igrate u
prvom licu samo kada ste staticni, dok
se kretanje odvija ,van telesno”, odnos-
no kamera se fiksira i vi vidite vas kako
se krecete do zadate tacke.

| to je otprilike to, krecete se i pucate na
protivnike Sto iskacu, strategije malo ili
ni malo. Nije da je nesto previse strate-
gije bilo ni u pomenutom Until Dawn:
Rush of Blood, ali je ta igra imala sjajnu
atmosferu i zabavno napucavanje, dok
nas je Bravo Team ubijao u pojam svo-
jom dosadom.

| taj jedini pravi gejmplej element,
odnosno napucavanje, kao da nije

uradeno na najbolji nacin i funkcionise
dosta loSije nego u Rush of Blood, ¢ak i
sa Aim kontrolerom. U Farpooint je Aim
radio savrSeno i imerzija je bila sjajna,
dok u Bravo Team kao da je slika stalno
van fokusa kada nisanim i oruzje se ne
ponasa prirodno u rukama kao Sto je to
bio slucaj sa Farpointom, tako da mislim
da ¢e Supermassive morati jos da uci o
tome kako kodirati za Aim kontroler.

Bravo Team je naporna i dosadna igra
koja je nazalost zauzela joS jedno mesto
u groblju losih VR pokusaja, ali i dalje ne
sumnjamo u buduc¢nost ove tehnologi-
je, jer smo vec videli kakve sve sjajne
igre mozemo dobiti za VR, potrebna

je samo kreativnost i inovativnost u
dizajniranju igara.

3 fa)
-

IGRU USTUPIO
SONY COMPUTER
ENTERTAINMENT

PLATFORMA:
PS VR

1ZDAVAC:
Sony

CENA:
40%

« Zanimljiva ideja.

RAZVOJNI TIM:
Supermassive
[CEINES

TESTIRANO NA:
PS VR

Jako povrsan gejmplej.

Generi¢na i neinteresantna prica.

Generalno naporna za igranje.
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Franti

eograd, subota, ZOh,_ kod mene
na gajbi.

,E ljudi, dobio sam da radim
recenziju za neku novu igru za Soni.
PlayLink je pa moze i preko telefona.
Mislim da je slicno Raving Rabbids,
jel ste za?" Troje ljudi me neubedeno
pogleda i klimnu glavama. Posle kratke
instalacije od oko 60mb, aplikacija se
instalira na nasim telefonima, nakaci se
na moj Soni i zabava i te kako pocinje.

Frantics je party mini-game igra koja je
sjajna na zurkama, ali nikako ne u solo
varijanti. Igra koristi PlayLink sistem Sto
znaCi da mora se se skine aplikacija, ali
posle brzog podesavanja, igre pocinju.
LPrica” igre kaze da jedna lisica or-

ganizuje turnir, igre bez granica, jer joj
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Autor: Igor Totic

je dosadno i ucestvuju razne Sumske
zivotinje. Aplikacija na telefonu slika
igraca i taj igrac dobije svoju zivotinju

koja ¢e ga predstavljati do kraja turnira.

Ukupno 14 mini igara krasi ovaj naslov
i u prvi mah izgleda dovoljno. lako se
svaki krug dobijaju nasumicne igre,
ubrzo kre¢u da se ponavljaju. Ali to ne
znaci da se gubi na zabavi. Svaka igra
je napravljena tako da je poenta da se
protivnici sabotiraju. Bilo guranjem,
specijalnim napadima u odredenim
igrama, skakanjem na glave drugih
igraca, igra vas navodi na premisu

da je bitno pobediti. | to nasa lisica
naglasava u svakom momentu. Igra
toliko naglasava nefer igranje, da kad-
ispadnete iz neke mini igre, mozete
preko telefona da sabotirate druge

igrace tako sto ih zaledite. Igrajuci mini
igre, skupljate novcice koji ¢e vam kas-
nije trebati da licitirate za power-upove
koji ¢e biti koris¢eni u finalnoj igri.
Pobede u prethodnim mini igrama vam
donose krune koje su na kraju zivoti za
finale.

Sve igre imaju sjajan tutorial i dobro su
predstavljenje, pa ih necu spomenuti
sve. Neke interesantne igre su Friend-
less Runner gde se trkate po stazi do
cilja. Usput postoji brda prepreka koje
ili izbegavate, preskacete, gurate pro-
tivnike na iste, ili se popnete na glavu
nekome i nadate se da ¢e ovaj ispod
biti spretan i odneti vas do cilja. Druga
zanimljiva igra je Parachuchu gde se
bukvalno svi bace sa litice u svoju smrt
i poenta je da otvorite padobran sto

KRUNA ZA ZI\VOT

kasnije i da budete prvi koji se spusti
ziv na tlo. Uz to, skupljate novcice,
izbegavate dinamit i pokusavate da
se kontroliSete da se ne pretvorite u
palacinku na kraju. .

Vecina igara koristi rudimentarnu fiziku
i fizicke prepreke. Cesto ste na ledu ili
nekim klizavim podlogama, i igra radi
dobar posao da balansira realizam
fizike i opicenost igre. Zakoni fizike
stoje, ali se neki mogu i prekrsiti.

Igra me je toliko odusevila da sam na
kraju uradio jedan mali eksperiment.
Prvo vece, igrao sam se sa gejming vet-
eranima i jedini razlog zbog koga smo
prestali da se igramo u jednom trenutku
je bilo vreme (Citaj: 2 ujutru). Sutradan
sam igrao sa malo mladim ljudima

(sestrici i sestricine u uzrastu od 16 do
23) koji nisu gejmeri i o¢ekivao sam
da ¢e im biti zabavno, pogotovo to sto

provode toliko vremena na jos glupljim -

mobilnim igrama. Na moje iznenadenje,
mlada generacija se mnogo brze zasi-
tila od nas matoraca. Eto teme za dalje
razmisljanje i eksperimente za nekog
pametnijeg od mene.

Frantics je sjajna igra za Zurke i ne treba
da se igra ni u jednoj drugoj prilici (po-
gotovo ne solo). Igra nije graficki pionir,
niti prica zasluzuje nagrade, ali taj sitan
gejmplej je toliko nama bio zarazan

da ja moram da preporucim ovu igru
svakome ko voli da ugosti ljude. Odnos
cene i kvaliteta ove igre je neverovatna

i za 20 evra cete imati mnogo vise za-
bave nego u vecini AAA naslova.
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Way Out je igra koja je kriSom
ukrala Sou na proslogodisnjem
E3 i od koje je igracki svet jako
. puno ocekivao, sa razlo-

‘gom. Prvo zato sto su vrhunske co-op
avanture nesto sto nam jako puno fali
- na trzistu, drugo zato $to nam dolazi
+iz pera ekscentricnog Dzozefa Farsa,
zasluznog za sjajni Brothers: A Tale of
~ Two Sons i na kraju zato $to je sama
~.premisa kooperativhog bekstva iz zat-
“= “voranesto sto je delovalo kao brilijantna
~ideja za video-igru. :

-Dosao je i taj mart, stigao nam je A Way
~ Out, i vas urednik je zaseo sa.nasim

- prijateljom TheBiggyBoy, za redakci-

“ jskim Sonijem da sve to lepo odigramo.
Nas prolaz smo i snimili, tako ga mozete
 gledati na Play!Zine Youtube kanalu.

v
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A Way Out je co-op avantura za dva
igraca, koja se mora igrati u paru, ali je
dobrastvar da vam je za to dovoljna
samo jedna kopija igre.

Atmosfera i specifican ton price kao

' da predstavljaju lagani omaz trilerima

s kraja 80-ih i 90-ih godina proslog.
veka, ali taman toliko da nas tek
podsete na neke klasike, daleko od
toga da se bilo Sta forsira. Radnja igre
se deSava pocetkom 70-ih godina
proslog veka. Igraci preuzimaju uloge
dvojice zatvorenika, Vinsent i Lio, koji
dele-celije jedan pored drugog. Brzo ¢e
se ispostaviti da i jedan i drugi imaju
zajednickog neprijatelja vani, sto ce ih
naterati da se udruze u bekstvu kako bi
pobegli i osvetili se zajednickom nepri-
jatelju, koji ih je obojicu tu smestio. Dalje
od ovoga vam necemo otkrivati jer bi

prosto sve predstavljao spoiler iz same
price koju cCete otkrivati kroz igranje.

- Prvi i verovatno i najvedi kvalitet igre

koji ¢ete odmah primetiti jesu upravo
Vinsent i Lio. | jedan i drugi su Ameri-
kanci italijanskinh korena, i obojica su
neverovatno dobro razradeni karakteri u
kojima cete uzivati tokom celog prel-
aska igre. Vinsent je smiren, proracunat
i strpljiv,-dok je Lio temperamentan,
prgavi Saljivdzija, sa Smekom ,ulicnog
probisveta“, ali su obojica pre svega u
dusi dobri momci. | jednog i-drugog
kao glavni motiv vode njihove porodice,
koje su im na prvom mestu i sve je
podredeno njihovoj bezbednosti i sredi.

Vinsent i Lio se u pocetku nece previse .
mirisati, ali kako se pri¢a bude razvijala
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tako c¢e i oni postajati bliski, pomagati
jedan drugom, stavljati svoj zivot u ruke
onog drugog, dopunjavati se u prob-
lemima, otkrivati svoje najvece tajne

i strahove u teskim trenucima. Odnos
Vinsenta sa Liom, iako ¢e vam mozda
delovati kao nesto usputno, je zapravo
glavna karika Citave price ove igre i ono
zbog ¢ega ova igra vredi svaki minut
koji u nju ulozite, a za vaseg autora
licno predstavlja jedno od najboljih
co-0p iskustva svih vremena. Produblji-
vanje njihovog odnosa kroz razvoj igre
je prirodno i iskreno vezivanje dvoje
ljudi, dvojice prijatelja u nevolji, dvojice
koju vezuje vise sli¢nosti nego sto bi
zeleli da priznaju.

Igra, osim kroz narativne alate, sjajno
razvija ovaj odnos i kroz neke sup-

tilne gejmplej mehanike kao sto su
razne mini-igre u okviru scena, poput
obaranja ruku, igranja pikada, arkad-
nih masina, drustvenih igara i slicnih
zanimacija gde se njih dvojica opustaju

i prijateljski takmice i Segace. Sve ovo
stvara poprilicno sjajan vajb i izmedu
samih igraca, jer cete se odlicno zabaviti
zanimajuci se ovim usputnim igrarijama
i to prijateljsko rivalstvo karaktera ¢e se
prirodno preneti i na igrace.

Sto se ,glavnog” .gejmpleja tice, ovo
¢e mozda neke ljude razotarati, ali igra
ne nudi previse ,0zbilinog” gejmpleja i
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" IGRA SE IGRA ISKUUCIVO U CO-OP ALI CE VAM ZA
70 BITI DOVOLINA JEDNA KOPUA IGRE.

hjegovo prisustvo tu je visSe u svrhu nar-  kad je u pitanju gejmplej, ali na srecu
acije. Resavanje problema se uglavnom  njih nema puno i brzo zaboravimo da su

svodi na odredene akcije koje igraci ~ se ikada i desili. IGRU USTUPIO
treba da odrade zajedno ili odvojeno, > COMPUTERLAND
na trazenje odgovarajucih predmeta i Vizuelno je igra poprilicno ispolirana,
Zatim njihovo direktno koris¢enje. Pravin i iako ne predstavlja posledniji krik
zagonetki nema, ali ima nekih zanim- grafike, savrseno ,vrsi posao”. Ono
liivih momenata gde igraéi kroz co-op gde estetski igra pobeduje jeste sjajno
‘dopunjuju jedan drugog i koji su zan- kadriranje i rezija u akcionim scenama, AT I
Simljivi iz aspekta prirodne uklopljenosti gde se kamere i tehnike snimanja Cesto PS4, PC, Xbox ONE i Hazelight Studios
-gejmpleja u pricu. smenjuju, Sto stvara uzbudljiv i filmski |ZDAVAL: T
: dozivljaj. Moglo bi se reci da cela igra @l Electronic Arts i PS4
Na par mesta Ce igra testirati vase re- predstavlja jedno pre svega filmsko CENA: :
flekse, a jedine zaista ,ozbiljine” gejmplej  iskustvo sa elementima gejmpleja, 30€
~ elemente vidamo u scenama raznih kojih je ipak mMNogo vise nego u recimo

“jurnjava koje su jako zabavne i posteno Telltale igrama.

Cete se nasmejati sa prijateljima dok

budete igrali. U poslednjoj trecini igra A Way Out je narativno remek-delo koje
¢e dobiti jos jedan oblik gejmpleja, ali zasluzuje Oskara za mnoge aspekte,
‘hecemo ga pominjati jer predstavlja istog onog kome je gospodin Dzozef

- spojler. lgra poseduje dovoljno akcije da  Fars (autor igre) rekao da ,Moze da
~zadovolji igrace koji traze uzbudenje ite  se j***I,jer je u pitanju jedno potpuno
‘scene su odradene poprilicno zabavno zaokruzeno iskustvo u kome cete uzivati ' Sjajno kadriranje akcionih scena.

« Vinsenti Lio.

«/ Scenario vredan Oskara.

1imaih iznenadujuce puno u-nepunih i provesti sjajno vece ili dve zabave

Sest sati, koliko igra traje, i verujte nam tokom vikenda sa ortakom. Vredi

‘narec da cete se propisno zabaviti | svakog dinara, pogotovo jer mozete Ponekada spor tempo u gejmplej
ismejati. Iskreno, igra ima par sporin - podeliti trosak sa osobom sa kojom : smislu.

planirate da igrate.

=

_t3re_nu'ta;ka u kojima kao da gubi tempo,

info@konzola.rs 066/9141831



REVIEW

ta uraditi kada osoba koja vam

znaCi sve nestane iz vaseg

zivota? Naravno, ucinicete bilo

Sta kako bi je povratili. To je
zaplet price koji nas ¢eka u prvencu
studija Punch Punk Games, igri Apoc-
alipsis, gde mladi Hari, u ovom slucaju
i glavni protagonista, na najnesrecniji
moguci nacin ostaje bez svoje prve i
jedine ljubavi. A mi ga pratimo na putu
do kraja sveta, dok ne povrati ono sto je
izgubio.

Igru dozivljavamo kroz prostu point-
and-click mehaniku, i tako otkrivamo
sa kojim stvarima je moguca interakcija
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GRAVIRANA

POINT-AND-GLICK AVANTURA

i gde. Kada znamo da je u pitanju igra
takvog zanra, odmah se zakljucuje da je
Apocalipsis igra sa reSevanjem zagon-
etki, i to i jeste tako. Zagonetke su os-
rednje tezine i teraju vas na razmisljanje
i ,probu”drugih solucija dok ne proklju-
vite konacno resenje. ReSavanje zagon-
etki se zbog samog dizajna ¢ini nekako
sporim, ali je to taman period tokom
kojeg ¢ete osmisljavati vas slededi
potez. Pored toga, tu su ponekada i
delovi u kojima ima drugacije akcije, oni
razbijaju monotoniju i menjaju sklop
igre. Te akcione sekvence dolaze u vidu
izbegavanja topovske vatre ili bezanja
od Cudovista.

Pric¢a koju nam developeri predstavl-
jaju je u velikoj meri inspirisana sred-
njevekovnom filozofijom, lovom na
vestice i popularnim delima, kao sto je
BoZanstvena komedija. Pa tako svaka
zagonetka ili simbol na koji igraci naidu
nosi odredeno preneseno znacenje |
skriveni smisao. Kroz narativ nam se
stalno servira mracna tema, pracena
smrcu i dosta nemilim scenama, ali ¢e
to retko dopreti do igraca i imati uticaj
na njega, zato sto je poenta nikada ne
gubiti nadu.

Ono sto ¢e vas kupiti na prvi pogled
jeste jedinstveni umetnicki stil sa jako

«ONO STO GE VAS KUPITINAPRVI
POGLED JESTE JEDINSTVENI UMETNICKI STIL”

malom paletom boja koji Apocalip-
sis pruza. On je inspirisan bakror-
ezom i gravurama koje su postojale

u umetnickim pravcima iz 15. veka, sa
zapanjujuce dobrim vizuelnim aspek-
tom, za koji su zasluzni tadasnji umet-
nici. Sa druge strane, audio kompo-
nenta nije nesto specijalno, ali barem
pokuSava da se stopi sa mracnom
atmosferom i umetnic¢kim stilom.
Monotonost je prisutna kod zvukova,
ali situaciju vadi Adam “Negral” Darski,

pevac poljskog metal benda Behemoth.

Od nedostataka koji pomalo kvare fi-
nalni utisak nalazimo da su neke zagon-
etke napravljene tako da se elementi za
njeno resavanje mogu kombinovati sve
dok se ne “provali” prava kombinacija,
a prisutni su i bagovi koji ponekad ne
dozvoljavaju prelazak nivoa sve dok se
igra ne restartuje. Bitno je napomenuti
jos i da igra dosta kratko traje, ali to ne
iznenaduje kada se uzme u obzir dizajn
i produkcija, posto bi to inace bilo samo
vestacki produzeno, zato je i cena dosta
skromna - svega 7 dolara.
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Ako prilikom odabira sledeceg naslova
koji Cete igrati vise obracate paznju na
samu atmosferu i umetnicki pristup
developera, a pritom vam kratko tra-
janje igre nije problem, onda je Apoc-
alipsis prava igra za vas. Prost gejmplej
sa uvrnutim stilom zvuci kao ¢udna
kombinacija, ali kada predete preko
tehnickih nedostataka i takvog stila, igru
Cete doziveti znatno boljom nego sto
ocekujete.

PREPORUCENA PC KONFIGURACUJA:
os: Windows 7

CPU: 3.1GHz Dual Core, Intel Core i3
GPU: Nvidia Ge Force GTX 550ti

RAM: 4GB
HDD: 2(B
IGRU USTUPIO
KLABATER
N
Lﬁ?@::r,é: ';ESTIRANO NA: %
%
7€
OCENA ( /7.
«/ Dizajn. /
~ Narativ. é
Bagovi. /
Audio. %
7
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ivimo u Krajnjim Vremenima.
Sve je mrtvo, a Sta nije,
pokuSava da vas ubije. Skaveni
su veC jednom harali Ubersrei-
kom, istrebﬁ‘éi ovaj srednje veliki grad
zivota. Samo pet heroja je uspelo da se
odupre i probije opsadu grada. Ti heroji
su dobili nadimak ,,Heroji Ubersreika® i
veémé:%stali upamceni kao oslobodioci
¢ _fE)g Rasknlttaﬂvode pacovskog

ester. Ubrzo patom ,ispostavlja
Bl  Rasknitt prezive naprfyg
iStvo sa hordom Haosa i
- klanom Rotblood, predvodenim Haos
Sampionom, Bodvarom Ribspreader
f (retraktor?). Ne samo to, nego je
S gnushi-Rasknitt uspeo da zarobi nase
Q)‘é&hero e i da sazida masovni portal zvan
~ Skittergate, koji omogug¢ va severn-
jacima tj klanu Rotblood da brzo dodu
do granica grada Helmgart i da ga
drze pod opsadom. Nasih pet heroja
uspevaju da pobegnu i krec¢u u opsti
genocid Skavena i Haosa.

REVIEW

: Igor Totié

o Toj e manje vise cela pric¢a i premisa

Vermintide 2. Steta &to nije malo komp-
likovanija ili prosirenija jer je Warham-
mer svet izuzetno zanimljiv. Dodb%@
mnogo sam veci ljubitelj Warhammer
40Kk, ali daj Sta das. Mislim da su mogli
mnogo Vvise da izvuku iz univerzuma

i iz licence, ali je sasvim dovoljno za
zanr i tip igre koji je Vermintide 2 (V2 u
daljem tekstu).

V2 je, kao i svoj prethodnik, akciona
co-op koljacina iz prvog lica koja dosta
pozajmljuje od Left 4 Dead. Vii vasih
troje saborca krecete u pohod od tacke
A do tacke B gde izmedu se nalazi
horda Skavena i Haosa, kroz koju vi
morate da prodete. To jeigejmplej ove
igre i prokleto je zarazan. '

Kao i prehodnik, V2 ima ,melee” oruzje
. Ny ks
za borbu prsa u prsa, kao i oruzje na
daljinu. Ovog puta, za razliku od keca,
oba stila su dopuna jedan drugome, i

J’

sada savréeno rade zajedno. Kroz igru
bice momenata kada vam nece trebati
luk i strela, ali i momenata kad ce se krv
na macu susiti. Novi haos neprijatelji
unose finu svezinu i promenu o odnosu
na jednoli¢ne pacove. Dobar primer je
da Cete, ako se potrudite, cuti Ber-
serkere kako se mole jednom od bo-
gova haosa Nurglu, da im podari snagu
i ojaca mac. Ovako sitnilore detalji su
fenomenalni, a konv&zacua izmedu
nasih protagonista samo dodaje imer-
Ziji (sem elﬂceﬁ;eﬁ; poprilicno smara).
Steta $to se ovakve stvari previse
ponavljaju tokom misija pa postanu
monotone i Steta je Sto nisu dublje zasli
u lore kao &to sam ve€ Spomenuo.
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| ovog puta pratimo nasih originalnih-*= el

pet heroja, samo'to svaki od njih sad
ima tri pod klase. Tu je ¢uveni vitez
placenik, Markus Kruber, ¢ija speci-
jalnost su teska oruzja i Stitovi. Pored
njega |mamo Bardmié
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patuljka koji bije i ne pita. Wood Elf Keril-
lian je sledeca, sa svojom gracioznoscu

i savrSenim poznavanjem ostrice i luka.
Imperijalni inkvizitor Victor Saltzpyre
nece Stedeti svoje kubure i svoj rapier
kad je u pitanju eksterminacija jeretika.

| na kraju, svetla ¢arobnica, Sienna Fue-
gonasus, koja moze da kontrolise svetu
vatru i spali sve pred sobom, ali po cenu
svog zdravlja.

Klase, na srecu, nisu samo reskinovi i
male promene. Svaka klasa ima svoje
pasivne i aktivne sposobnosti (da
nazovemo to ,ulti*). Super stvar je ako
volite na primer jednog heroja, ali vam
dosadi njegov stil igre, ostale dve klase
potpuno promene nacin kako pristu-
pate i kako igrate svog najomiljenijeg
heroja. Vas aoutr recimo voli daigra
Elficu Kerillian, jer sam noob. Njena prva
klasa, Waystalker, ima pasivnu sposob-
nost da moze da regenerise zdravlje. U
beti, ovo je bilo neograniceno i bila je
kompletno OP, ali sad je nerfovana da
pocne da regenerise HP tek kad spadne
na 50% svog maksimalnog HP-a. Ulti joj
je da ispali volej strela koje traze mete

ispred elfice. OP zar ne? Jako zabavno u
svakom slucaju. Svaka klasa ima svoj stil
igre, Sto dodaje ogromnu vrednost ovoj
igri, a svaka rasa se leveluje posebno. Na
odredenim nivoima, otklju¢avaju vam se
talenti i svaka klasa ima svoj set talenata.
Cikam vas da vam bude dosadno. Mada,
tek treba da pricamo o mapama.

Mehanika se generalno nije promenila.
Levim klikom Sibate melee napadom,

a desni klik vam je blok. Za oruzja na
daljinu levi klik je ispaljivanje projektila
dok je desni klik specijalna funkcija tog
oruzja. Space i pomeranje u stranuili u
nazad je izbegavanje (dodge). Takode,
imate ulti koji se puni vremenom i sa ub-
istvima. Zvuci jednostavno, ali na ve¢im
nivoima, balansiranje svega sto imate na
raspolaganju je od klju¢ne vaznosti za
prelaz mape tj. nivoa.

Oprema takode ulazi kao veliki faktor u
ovom nastavku. Svaka klasa koristi manje
vise razli¢ito oruzje (negde se preklapa-
ju) ali skoro uvek sigurno, koriste svoj stil.
Oruza ispadaju iz loot kutija. Stanite! Nije
to Sto mislite! Igra nema mikrotransakcije
i ne kupuje se nista ni za ,,ingame* valutu,

ni za prave pare. Nego, prilikom
prelaska misije i prilikom

sticanja novog nivoa vaseg lika,
dobijate loot box iz kog ispad-

nu tri dela opreme. RNG dosta

radi za vas (ili barem za mene u
proslih 20+ sati igranja) tako da
sam uvek dobijao nesto bolje od
onoga $to sam imao. Od oruzja,

V2 se dic¢i rasponom od bodeza,
preko jednoru¢nih maceva, dual-
wield, halibardi, sekira, rapiera, sa-
mostrela, pusaka, pa sve do bacaca
plamena. Ima pregrst oruzja od
kojih svako ima svoj stil igre i kad se
zasitite, lagano se moZete prebaciti
na nesto drugo u okviru iste rase ili
klase. Na primer, ja elficu trenutno
igram sa dvoru¢nim macem, a

do pre dva dana sam je igrao sa
dva bodeza. Oba stila su efikasna,
ali drugacija za igranje $to unosi
sjajnu dinamiku. Svako oruzje ima
svoju vrednost, bas kao u raznim
loot igrama. Belo je bezveze oprema,
zeleno je malo bolja, ali plava,
ljubi¢asta i zlatna su one keje jurite:

MEHANIKA SE GENERALNO NLJE
PROMENILA.
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Od opreme postoji melee
ranged oruzje, ogrlica i dve
amajlije. Svaki deo opre \
kvaliteta ima svoje dodatni
Mo¢ (Power) koji funkci
u Destiny 2. Oprema va d
nivo Modi i prema tome se tiS
koju tezinu mozete da?grate Oprem
takode daje i statistike popuk kriticnoc
udarca, pogotka, dodatan bonus na
Stetu protiv skavena, itd. Ali, nigde ne
mogu da nadem‘kohko zapravo imam
ukupno svega’l’éuracunato sa swhdek}
va opreme) i koja statistika mi treba
vise ili koju imam viska. To mogu samo
da nagadam ili da zapisujem na papir
ida racunam |s||m d nostavna

bolje stat|st|ke

U beti
koje su . Sre¢om, gotovo
izdanje igre ima 13 mapa. Demo koji
SMo igr;huticao na mene da budem
skeptican Sto se dizajna mapa tice, jer
je bilo sivo i dosadno. Beta je kasnije
ubacila boju‘i éarenolikost a krajnja

qo farmi i poljana psenice, pa kroz

zapaIJen e gradove mgnac,ne rudnike i
planinske wsoravm mape su izuzetno
ovrsne i zaba\me Posl;o ihima13,

I Caj sa prvim
oceli da prodaju

'!

 NOVI HAOS NEPRIJA
PROMENU O ODNOSU

mocvara i Suma sa ogromn‘m drvecem,

dobijate bolje loot kutije iz kojih ispada
bolja oprema. Ovakva nagrada tera
igrace da istrazuju mape u potrazi za
ovim tomovima, ali ponekad to ubije
dinamiku igre. Igra ima ,,ok“ match-
making, ali igranje sa prijateljima je i
dalje mnogo bolje nego sa nasumicnim
ligrac¢ima. Istrazivanje u drustvu je
mnogo bolje, pogotovo kad vam troje
ljudi Cuva leda dok pokusavate da
skocite do skrivenog toma, naspram
situacije gde se vi bijete protiv horde
skavena dok jedan od vasih'saboraca
se vraca na pocCetak mape da uzme
pryu pomoc (da, desavalo se). U
zavisnosti od tezme municija i napici
su rasre' apama negde

tvrdavi, ali nema mnogo stvari da se
radi niti da se istrazi. Mozda nadete
neku skrivenu sobu, ali necete nadi
nista u njoj. Nadam se da ¢e modovi
dozvoliti ili da ¢e biti nekih dekoracija
koje bismo mogli da stavljamo po
tvrdavi. Takode, mozete isprobati sve
napitke i dopuniti municiju, ali to se .
odnosi samo na tvrdavu. Ja sam se
inicijalno ponadao da mozemo da se
napakujemo napicima i lecenjem Qa
tako da krenemo na misiju. Ne, nismo
te srece. Na kraju svake misije ulazite u
Jportal” koji vas vrac¢a u bazu, ali meni i
iskreno nedostaju kocije iz prveg.dela \
koje su samom pojavom ubaci%e neki :
momenat nervoze, jer treba da odlucite

odmah |spred arene sa bosom
Istogtako sa neprijateljima. Nasumicni
su ﬁweypredw@w Cesto pokusavaju
da vas napadnu sa leda ili sa bokova,
pogotovo elitne jedinice. | taman kad
mislite da vam je igra izbacila sve
pacove koje ima, tad krene da baca
na vas i horde haosa pa i Haos Viteza
jer vas igra mrzi. Ali, ponekad, igra
jednostavno ne zeli da vam pruzi
~otpor. Recimo bilo mi je cudno da u
poslednjoj misiji, pred poslednjeg bosa,
skoro niko nas nije napadao. Barem
ne u tim kolicinama koje smo do tog
trenutka iskusili. Neka je sve.random,
ali barem je poslednja misija mogla da

da li ¢ete zatvoriti vrata pre nego sto . g vidljivo, n egC 0; a najcesce bude barem malo skriptovana zbog

svi udu u kociju ili né. Ovako samo svi . n A bie jasan dinamicnosti i ,hollywood* efekta. N_a

udu pod plavi poelukrug i to je to. “\‘. \ jednoj misiji  svim nivoima tezine mozete da izgubite
¥ =g

: ; apitaka,”
Mape su prelepo dizajnirane i pot- \, 5ili€ta sho
puno se uklapaju u End Times uni-
verzum. Dosta se davalo paznje
detaljima tako da su mape ispun

kad ste r?ili da cete pobediti ili da
pgbedlte ad ste mislili da cete |zgub|t|

/
~2

jene 2 %.&‘
..

0raca, kao i od opreme, ali i dosta
protivnicke horde, sto ponekad

stvarima, ali ne i prepunjene. Grafika,« PY . ‘da bude.bas zabavno, a ponekad .
)osvetljen je, sencenje, sve lepo |zgle o frustrirajuce (pogotovo pred
gotovo mape u prirodi. Svaka mapa ‘. PG
®.

r|vene tomove i grimoire koy
fu su shc,ao kao u prvom de

ete, na kraju m

“sjajno oblikuje premisu, |de
iju u jedan savrsen krug. |

Dosta toga Zavisi od vedtine vas ivasin \

nije orlgmalan PO txpu ge
4 Dead did it before it was

probleme vecé spomenute :
i po izlasku je imala pr.Qwse bagova

koji su se doduse popravljali iz dana u
dan. Vermintide 2 ima dosta da pruzi
igracima u vidu trajnosti i ulaganja, jer
¢e sigurno biti novih mapa i oruzja, a i
obecali su podrsku za modove. Uz sve
to, igra kosta svega 28 evra, a,|zg|eda [
igra se kao AAA igra. Steta $to nema ni
jedna Warhammer 40k L4D igra koja

je dobra (gledam'u tebe Space Hulk:
Deathwing). Meni e licno, Vermin-
tide 2, biti jedan od kandidata za igru
godine. A .u meduvremenu, vidimo se u
Krajnjim Vremenima, u ime Sigmaral!

.

@3
PREPORUCENA PC KONFIGURACLJA:
0Os: Windows 10
CPU: AMD FX-8350 @ 4 GHz
GPU: NVIDIA GeForce GTX 970/1060
RAM: 8 (B
HDD: 45(GB

IGRU USTUPIO
FATSHARK

PLATFORMA:
PS4, PC, Xbox ONE

RAZVOJNI TIM:
Fatshark

I1ZDAVAC: : TESTIRANO NA:
Fatshark i PC

CENA:
28€

OCENA

+/ Haos ratnici.

+ Nova oruzja i stilovi.

+ Sve bolje od prvog dela.

Par bagova.

Fali jos price.




Surnout Paradise

no po ¢emu je ceo Burnout

serijal postao i ostao poznat

jeste ludacka voznja bez

penala, Stavise Sto siludi to je
igra bolja. U stvarnom zivotu ideja $to
brze voznje u dobrim kolima kroz grad
pun saobracaja, izbegavanja automo-
bila koji vam dolaze u susret ili ul-
etanja u makaze, je dovoljna da svakom
iskusnijem vozacu digne kosu na glavi i
podseti nas na ceo arsenal psovki koje
znamo. U vecini ovakvih igara je ideja
da se drugi automobili i suparnici izbe-
gavaju, a u ovoj sudaranje, skretanje sa
puta i Cist bezobrazluk su deo zabave |
donose veliki broj poena.

Medutim, uzbudenje kada stisnete
gas do daske u iole boljem autu, onaj
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Remastered

osecaj zalepljivanja za sediste kada
ludacki startujete auto na semaforu, je
nesto za ¢im realno zudi klinac u svima
nama, i toj zudnji odgovor je originalni
Burnout Paradise. Plus svemu je $to su
brzine tolike da ponekad stvarno imate
utisak da morate stisnuti petlju da bi
nastavili sa trkom. Originalni Burnout
Paradise je sve ovo jos preneo u ot-
voreni svet, tako da postoji mogucénost
da zaboravite na trku i jednostavno
odlutate istrazujuci grad. Nama se to
redovno desavalo.

Remaster verzija u samu igru ne donosi
neke znacajne promene u gejmpleju,
svetu ili strukturi igre. U ovoj novoj
verziji igre, bas kao i u staroj, odmah na
pocetku vas simbolicno docekaju tak-

POVRATAK U RAJSKI
GRAD

tovi pesme ,Paradise City" od Gansa.
Ljubitelji malo ,tvrdeg” zvuka ¢e naci
po nesto i za svoju dusu, uglavnom
hitove sa pocetka dvehiljaditih, oni koji
su igrali originalnu igru ce se sa nostal-
gijom prisetiti svake od ovih pesama,
jer je EA za remaster verziju uspeo da
osigura licence za sve pesme uvrstene
u prethodnu igru.

| sve to dolazi sa podrskom za 4k na
konzolama i 60fps. To medutim nije
dovoljno da vas zavara da igrate igru
nove generacije, igra i pored svega ne
izgleda moderno. No, kako god da se
okrene, ova igra vam i dalje pruza sate i
sate zabave, sada samo na novim kon-

zolama, a za PC verziju ¢emo jos morati

sacekati. Uostalom, sulude brzine koje

razvijate na ulicama grada i ne doz-
voljavaju da uocite bas svaki zastareli
detalj uigri.

Svi DLC paketi originalne igre se nal-
aze u remasteru. Izmedu ostalog, to
ukljucuje i posebne DLC automobile za
koje se u originalnoj igri moralo dobro
naigrati, sto donekle moze da unisti
dozivljaj jer se i za one najbolje auto-
mobile ovog puta ne morate svojski
potruditi ukoliko ne zelite. Dostupnost
tih automobila takode moze da i pok-
vari balans same igre, jer na pocetku

igre mozete iza sebe ostaviti sve vase
protivnike. Doduse, kao i u originalu, na
samom pocetku igre dobijate vozacku
dozvolu za Paradise City koju levelu-
jete nakon odredenog broja pobeda

u trkama, i svakim levelovanjem vi
otkljucavate novi automobil. Da biste
dobili novi automobil, ili promenili onaj
koji ste do tog momenta vozili, jed-
nostavno treba da udete u Junkyard,
automobile popravljate u Repair Shop,
a za punjenje boosta vaseg automobila
naprosto prodite kroz pumpu za go-

rivo. | nama se ova jednostavnost svida,

nema tu nekog filozofiranja, a tako je i u
svemu ostalom u ovoj igri.

Da biste zapoceli trku, stanete na
semafor i date gas, a da biste znali da i
na tom semaforu zapocinje neka trka,
morate prethodno dodi do njega. Trke
su kao i sve ostalo u ovoj igri jed-
nostavne, jer nemaju unapred odredene
rute. Umesto toga morate sami pronaci
najbrzi put uz pomo¢ kompasa na vrhu
ekrana i mape na dnu istog. Vrlo ¢esto
Cete nailaziti na precice koje ce vas do-
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voditi brze no ostale tamo gde treba, ili
vas naprosto odgurati u potpunosti sa
pravca. Jedna od prednosti igre je vrlo
raznolika i stoga zabavna mapa koju je
pozeljno nauciti. Ucenje iste i otkrivanje
alternativnih pravaca i precica je tek
deo zabave. Svaka povrsina je jos jedna
mogucnost za zabavu i ludu voznju.
Cim primetite prvo uzvisenje reakcija
je da se stisne gas do daske, stisne to
boost dugme i poleti, a vrlo ¢esto i kroz
nesto proleti.

Pored klasi¢ne trke, vracaju nam se

i dva poznata moda igranja koji su
odusevili igrace originala, a to su

Road Rage i Marked Man. Dok c¢ete

se u prvom truditi da unistite sto vise
protivnickih vozila oko vas za odredeno
vreme, u drugom cete pak bezati od
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takve sudbine, sa ciljem da stignete
do odredene tacke na mapi bez da
vas protivnicki lovci smrskaju u kuglu
metala.

Jedna od zamerki ovakvom otvorenom
svetu u trkackoj igri jeste to da trku
ne mozete prekinuti, ve¢ morate da je
zavrsite makar i poslednji, a otvoreni
svet igre vas zove i mami na lutanje

i skretanje sa puta. Ne postoji brza
opcija za prekid ili restartovanje trke

i malo je re¢i da u danasnje vreme to
smara. Kad smo kod smaranja, nekim
novim igracima ¢e biti smaranje to sto
ne postoji fast travel opcija, nama se

s druge strane svidelo to emuliranje
stvarnosti. Uostalom, svaki prolazak
ulicama grada je dodatna prilika za
cunjanje i pronalazenje novih precica.

Multiplejer je istinski zabavan u ovoj
igri. lgrajuci onlajn, mozete provesti
sate i sate vaseg slobodnog vremena
zabavljajuci se sa vasim prijateljima.
Zadaci koje morate da zavrsite kao
grupa mogu da variraju, od skokova do
proletanja kroz pumpu. Medutim, svaki
zadatak moze biti pokrenut samo od
strane domacina svake igre, i ukoliko
ta osoba ne Zeli da ga radite onda i
necete.

Sve u svemu, posle igranja remastera
ne bismo se bunili nekoj novoj igri u
Burnout serijalu. Da li remaster verzija
igre vredi tih tridesetak evra je na vama
da odlucite. Ono sto mi mozemo redi
jeste da je i posle 10 godina ova igra
zabavna kao i prvog dana.

IGRU USTUPIO
COMPUTERLAND

PLATFORMA: i RAZVOJNI TIM:
PS4 : Criterion Games,

o Stellar Entertainment
1ZDAVAC:
Electronic Arts TESTIRANO NA:
pPs4
CENA:

35€

OCENA

Odli¢na muzika.
Otvoreni svet.

Izuzetno zabavno.

Ne moze se izaci iz trke lako.

Igranje u dvoje nije simultano.

Ne ocekujte od remaster verzije igre
da izgleda modernije no Sto jeste.
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“|GRA POKRIVA SEZONU 2017, A
NE 2018, TAKO DA NECETE VIDETI
DOSTATRENUTNIH VOZACA.”

Jedan od razloga zasto su ove trke predvidenog, kako biste bolje skrenuli
popularne, je taj sto u tolikom moru u krivinu koja vas ¢eka kada sletite,
takmicara, padanja i obaranja tokom velika je Sansa da cete poljubiti tlo po
trke su neminovna. lako ovo nije Road kojem vozite. Prelazenje preko barikada
Rage, gde mozete namerno da oborite  ireklama koje stoje sa strane ce se

i pregazite vaseg protivnika, vi ipak takode zavrsiti vasim padom, ¢ak i kada
mozete da utiCete na to da se neko je takva prepreka ne previse visoka.
nade na zemlji ili van staze. U slucaju

pada, ostali vozaci ¢e se ponasati Takode, ako ispadnete van uzvisenog
podeljeno, jedan deo e se zaustavitiili  dela staze, veoma Cete se tesko, ako i
potruditi da vas zaobide, dok ¢e drugi uopsSte, modi vratiti na stazu tim putem,
deo jurcati preko vas, trudeci se da vas  iako verujemo da bi stvarni vozaci

bar malo potkace svojim tockovima. takvu prepreku savladali kao od Sale i
Mozda ¢e zvucati cudno, alinam se ovo  vratili se na stazu dok kazete "jao vidi
svida i donekle preslikava kako bismo onog ispao sa staze, ali evo ga vec

se i mi ponasali u pravoj trci. | dok vi se vratio na istu”. Kada smo vec¢ kod
pokuSavate da dokacite druge vozace padanja i ispadanja sa staze, igra ima

i poSaljete ih na zemlju, i vi ¢ete se opciju resetovanja i vrac¢anja igraca na
veoma lako naci tamo, ¢ak i lakSe nego  stazu u dobrom pravcu. Problem sa

Al vozaci. Ako tokom leta okrenete ovim imamo Sto taj reset ne funkcionise

NN

eriod februar/mart je bio
bogat dobrim naslovima u
svim zanrovima, ukljucujuci i

trkama. Posle Burnout: Para-
dise Remastered, koji nam je doneo

klasik u novom ruhu, imali smo Gravel,

trku Milestone studija koja nas nije
ostavila odusSevljenim iz raznoraznih
razloga, a ponajvise bagova. Sada
pred nama imamo jos jednu igru iz
istog studija, istog zanra, ali se sada
umesto Cetvorotockasima bavimo
masinama na dva tocka. Pored istog
razvojnog studija, ove dve igre takode
imaju zajednicko i blato, koje je glavni
teren po kojem cete voziti. Da li je
studio imao polovi¢an uspeh u prvom
tromesecju ove godine, ili je ovo jos
jedno razoCaranje?

Odmah na pocetku igra vas baca u
trku, nema mnogo price, nema ni-
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kakvog objasnjavanja, samo ste baceni
na milost i nemilost vasih protivnika.
Ovde je osecaj bio ¢ak i gorinego u
Gravelu, gde ste barem dobili neke
hintove sta treba da pritisnete i koje

su neke od kontrola. Ovde ne dobi-
jate nista, nikakvo usmerenje, nikakvu
pomoc. Cak ni u meniju necete moci
da vidite kontrole dok ne prodete prvu
trku. Mi smo imali srece da smo prvo
odigrali Gravel, pa smo kontrole mogli
da naslutimo, ali drugi igraci ¢e sigurno
biti iznervirani ovakvim potezom. Za
razliku od drugih trka, ovde je start
malo drugaciji, gde ispred svih vozaca
postoji metalna ogradica koja zadrzava

trkaCe od preranog starta. Zbog ovoga,

vi ¢ete moci da se pomerate pre starta
trke, i to ¢e vas dosta poremetiti, jer
Cete hteti da Sto bolje startujete, ali
Cete se naci u situaciji da idete nap-
red nazad namestajuci se u dobru

poziciju za sto bolje kretanje, i u tom
namestanju Cete se izgubiti i krenucete
kao posledniji. Jedino sto vas mozemo
savetovati je dosta vezbanja i uspecete
da se namestite kako treba za odlican
start. Ponasanje Al-a cete takode na
ovom slucaju videti kakvo je, s obzirom
da kompjuter uvek krece trku savrseno
bez greske, i do prve krivine ¢e vas
ostaviti da mu gutate prasinu. Tokom
celog naseg testiranja igre nismo uspeli
da vidimo da je neki od Al trkaca ikada
krenuo loSe i zavrSio iza nas. Tek na
prvoj krivini ¢ete imati Sansu da se
ozbiljno ukljucite u trku, i prevarite
protivnike da iskocite na neku od top
pozicija. Ovo vas moze odgovoriti od
nastavka igranja ove igre, ili moze kao
neke od nas da zainati da se potrudite
da ih polomite i oborite sa motora kako
god znate i umete, a to se deSava.

vas motor barem jedan stepen vise od uvek isto u svakoj situaciji, tako da cete
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se posle pada na stazu vratiti ponekad
posle dve sekunde, nekad posle Cetiri.
Jedino uvek treba tri sekunde da vas
igra vrati na stazu ukoliko izletite i ne
vratite se za to vreme. Ovo vas moze
iznervirati u klju¢nim trenucima, jer
¢ete misliti da cete se na stazu vratiti
mnogo brze, ali nazalost nece biti tako.
Moramo naglasiti da izletanje u punoj
brzini van staze i udaranje u zid tribine
nece rezultirati padom sa motora ako
se dobro namestite i ne uletite nosem
direktno u zid, ali ¢e zato udarac u
nekog od redara ili kamermana pored
staze aktivirati instant reset i vracanje
na stazu.

Modeli trkaca i staze izgledaju lepo

u Unreal 4 endzZinu, ¢ak nam se Cini i
bolje nego u Gravelu. Sljasteci deo je
ovde sa¢uvan samo za pripremni deo
pred trku, tako da vas nec¢e ometati
tokom voznje. Animacije dobro iz-
gledaju, ali ih nema puno, tako da ¢ete
ubrzo primetiti da se ponavljaju, sto
¢e recimo u sluc¢aju Career moda ubiti
malo atmosferu. Jedan od modova Kkoji
koriste endzZin u potpunosti je Track

Editor, gde mozete praviti staze kakve
vi Zelite i koliko duge vi Zelite. Sa druge
strane, toliku slobodu nemate prilikom
pravljenja vaseg vozaca, gde imate ne-
koliko spremnih modela koje nikako ne
mozete promeniti. Sponzore i motore,
iako brojni u igri, ne mozete odmah da
odaberete, nego igranjem morate da ih
otkljuc¢ate. lako je ovo samo kozmeticki
dodatak, mozda bi bilo bolje resenje

da su svi ovi dodaci sakriveni i da se
otklju¢avaju tokom vase igre, a ne da se
vi taman ponadate kako cete da sredite
vozaca po vasem ukusu, i onda prc ne
moze, mora da se plati.

Svi klasi¢ni singl i multiplejer modovi
su tu. Sa multiplejer trkanjem smo
naisli na razli¢ite situacije, koje su nas
ostavile malo zbunjenim. Prva situacija
nam se desila kad smo izabrali da
vozimo brzu trku protiv onlajn pro-
tivnika, gde nas je igra posle dugog
trazenja slobodne igre gde mozemo
da upadnemo ubacila u trku koja je
vec¢ bila u toku kao posmatrace i po
zavrietku trke nas vratila u lobi. Sta
koji moj? Ovakvo nesto nismo dozZiveli

-
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ni u Counter Strike, zasto bi neko

zeleo da bude samo posmatrac ako

to nije odmah naglasio... Nakon toga
smo pokusali opet da se priklju¢imo i
uspeli smo da upadnemo u lobi sa jos
dva igraca, ali kako ne postoji nikakav
vremenski limit koliko moze da se Ceka
dok se ne pokrene trka posle pola

sata (realnih) smo odustali od toga i
vratili se na pocetak da potrazimo novu
grupu za trkanje. Tek iz tre¢eg pokusaja
smo uspeli da upadnemo u trku i zaista
se trkamo protiv drugih igraca, ali smo
primetili da igra nema dobar match-
making sistem, posto smo mi bili 5
level, dok su svi oko nas bili minimum
level 200. Hm, nesto ovde nije u redu...

Career mod nije mnogo interesantan
i dosta izgleda kao poboljSana verzija
istog moda iz igre MXGP3. Pocinjete
kao nepoznati vozac sa ogranic¢enim
izborom sponzora i vozila, takmicite se
tokom cele sezone, potpisujete nove
ugovore sa ozbiljnijim firmama i jurite
ka vrhu. Neke specijalne pri¢e nema,
vase odluke nece zahtevati preveliko
razmisljanje, dok ¢e animacije tokom
igranja postati repetativne brzo i

pocece da nerviraju. Jedina intere-
santna stvar je mali tviter prozorcic¢ gde
¢ete modi da procitate komentare sa
raznih strana, koje ¢e vas malo hajpo-
vati, ali ne dovoljno da izgurate sezonu
do kraja.

Da ne zaboravimo zvucnu podlogu,
koja je dobra kada su u pitanju sami
Zvuci vezani za trku, ali sa druge strane
je soundtrack veoma siromasan, i posle
nekog vremena cete odluciti da ugasite
muziku jer ¢e vam biti muka da po stoti
put Cujete istu pesmu.

Na pocetku ovog teksta smo se zapitali
da li ¢e ova igra prodi kao i njen sadrug
iz istog studija, i dosli smo do zakljucka:
i daine. Ovaigra je bolja po mnogo
¢emu od Gravela i uspeva donekle u
onome $to je naumila. Ali takode ima
dosta problema, i ne uspeva da stvori
atmosferu da privuce igrace koji se

ne razumeju u ovaj sport. | dok ce
fanovi biti sre¢ni sto su dobili ovakav
naslov, mi ostali ¢emo ipak morati da
sacekamo jos malo da dobijemo igru
koja ¢e uspeti da nas zainteresuje za
ovaj Zivahan sport.

IGRU USTUPIO
BANDAINAMCO

PLATFORMA:
PS4, PC, Xbox ONE,
Nintendo SWITCH

RAZVOJNI TIM:
Milestone s.r.

TESTIRANO NA:

IZDAVAC: © ps4
Milestone s.r.l :

CENA:
80€

OCENA

v Track editor opcija je
lep dodatak igri.
+ 0Odli¢no prenet oseéaj brzine.

+/ Modelii staze su dobro odradeni.

NN\

Prelako se pada sa motora.

Multiplejer je zbunjujué i loSe
odraden.

Nikakva pomoc¢ na pocetku igre.

ANNNNNANNNNN
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ada su u pitanju offroad voznje

u igrﬂma, nema puno na-

slova koji se mogu pohvaliti

kvalitetom. Kada pogledate igre

"kao $to su Dirt, Sega Rally | Motor-

storm, videcete da igre moraju imati
,0Nno nesto” (kako mrzim ovu frazu, pr.
ur.) sto ce privuci igrace ovom zZanru.
Nazalest, Gravel nema to nesto.

Gravel spada u grupu igara koje ¢e vas
odmah ubaciti u sustinu trke, a tek kas-
nije poceti da vam objasnjava Sta ¢emu
sluzi i kako Sta funkcioniSe. Zadace vam
odmah misiju da skupljate zvezdice u
zavisnosti od vaseg ucinka. Kako vam
nije nista objasnjeno konkretno, vero-

506 ¢

REVIEW

vatno se necete pokazati odmah do-
bro. Moram naglasiti da ¢e vam saveti
iskakati na ekranu tokom voznje, koji ¢e
vam samo odmagati, jer pokusavate da
se skoncentrisete na voznju, a hintovi
vam se ne sklanjaju sve dok ih ne odra-
dite. Tek kada zavrsite trku, dobicete
uvid u vecu pricu.

Kampanija se svodi na takozvanu se-
zonu, gde cete se tokom iste trkati na
razlicitim stazama u razlicitim vozilima,
i na odredenim tackama se oprobati
protiv stvarnih Sampiona, koji se pojav-
ljuju u uvodnoj animaciji, od koje cete
vrlo verovatno osetiti mucninu i zelju
za povracanjem, posto se ti Sampioni
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bas trude da pokaZu kako su badass.
Takode cete videti.i najavu za “ Offroad
Masters”, serijal emisija koji ¢e vas o
pratiti tokom kampanje na vasem putu
do titule najboljeg offroad vozaca na ¢
planeti, ali iskreno sve tg izgleda veoma
smesno i glupo, i uopste ni na koji nacin
ne privlaci igraca i ne stvara neku do-
bru atmosferu. Kada pridodamo tome
i ozbiljggmtjarimﬁskog komentatora,
jos vis aje pitanja na temu u kom
pravcu su tacno kreatori hteli da idu.
Posto je prosao taj tezi deo, igra ¢e vas
baciti nazad na kampanju, gde cete
videti detalje i malo se bolje upoznati
sa igrom. Kampanja funkcionie

po sistemu predi jedan deo, sakupi
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“KAMPARA SE
ODVIJA KROZ T EMISIJU.”

dovoljno resursa i otkljucaces sledeci
segment, i tako sve dok ne dodes do
najveceg Sampiona. Resursi o kojima
pri¢am su vec¢ spomenute zvezdice,
kojih morate skupiti odredeni broj
kako biste mogli nastaviti, i XP poeni
koje zaradujete vaSom dobrom igrom,
ali takode i izvodenjem kul poteza

na stazi, koji podrazumevaju drifto-
vanje i ludo skakanje. Kroz sve to cete
otkljuc¢avati i vozila, kojih nema malo,
ali koja se u sustini ne razlikuju mnogo
jedna od drugih po pitanju perfo'rmansi
| kontrole.

lako arkadna voznja, prva stvar koja
nam je zapala za oko jeste moguc¢nost
namestanja vozila kako vama odgo-
vara. Amortizere, osovine, visinu i
mnoge druge stvari je moguce podesiti
kako god Zelite da biste sto bolje prosli
na stazi koju igrate. Ovo nas je pozi-
tivno iznenadilo, jer nismo ocekivali
takve opcije u ovom Zanru. Sama trka
je vec druga prica, posto od samog
starta smo poceli da primecujemo
probleme i bagove. Prvi na listi, i jedan
od ozbiljnijih po zdravlje igraca, je da se
prilikom uvodne Spice pre trka svetlo
na PS4 dzojpedu toliko brzo pali i gasi,
da smo se malo uplasili od moguceg
epi-napada. Najgore od svega je sto

to svetlo nema nikakvu svrhu, niti je na
bilo kakav nacin povezano sa scenama
na ekranu, ali programeri su verovatno
mislili da treba Sto vise da Sljasti da bi
bilo bolje.

Sledeca stvar koju smo primetili je

loSa interakcija izmedu vozila. Da bolje
pojasnim, kada udarite u neko drugo
vozilo, vase ¢e se ponasati kao da je
pravljeno od pera, a njihovo od celika.
Nismo se do sada susretali sa ovakvim
ponasanjem u drugim arkadnim
igrama, gde vam je bolje da kontakt iz-
begnete, nego da se zabavite i izgurate
protivnika sa strane. Okretanje protivni-
ka posle kontakta je nemoguce, Al je
toliko dobar da koliko god se vi trudili
da ga okrenete udaranjem u zadnji deo,
na neki magi¢ni nacin oni ¢e se uvek
ispraviti i izvuci iz cele situacije mnogo
bolje nego vi.

Ukoliko pak ne budete imali ovakvih
problema, imacete drugih u vidu bago-
va, koji ¢e uciniti da druga vozila mogu
da prolaze kroz vase fizi¢ki, tako da
vam onemogucuje da pokusate preko
kontakta da osvojite bolju poziciju.
Trajanje spomenutog baga nije fiksno,
ali pretpostavljamo da je dok igra ne
odluci da ste se previse napatili.

Primetili smo jos da igra ima trenutke
gde sama proracuna da li ¢ete vi uspeti
da prodete neku prepreku ili ne, i uzme
na svoju ruku da vam resetuje pro-
gres do pozicije na kojoj ste navodno
izleteli. To je veoma iritirajuce kada ste
vodeci u trci, nailazite na ogradu ispred
samog cilja u punoj brzini, idete malo
Sire i igra donese odluku da vi nemate
Sanse da zaobidete spomenutu ogradu
i da je bolje da vas resetuje i stavi na
odredenu tacku, a naravno tokom tog
procesa sve zivo i mrtvo ¢e uspeti da
vas zaobide. Tada cete shvatiti da igra
nije vredna vaseg besa a ni vremena. |
za kraj ovog dela, deSavalo nam se vise
puta da nam se hintovi koji se pojav-
[juju tokom trke ne sklone sa ekrana i
ometaju nas u vozniji, iako smo uradili
to Sto nas savetuju.

Jedan dobar dodatak igri je Rewind
opcija, gde mozete tokom trke da
vratite vreme nekoliko sekundi unazad
i da ispravite gresku koju ste napravili,
tipa zakucavanje u drvo van staze ili
loSe skretanje u krivini. Ova opcija

nema ogranic¢enja sto se tice korisc¢enja,

mozete je paliti vise puta tokom trke, i
Sto je jos bolje - kada udete u Rewind
mod imate opcije kao da gledate ple-
jbek, tako da mozete fino da podesite

od kog trenutka zelite da nastavite
trku i da ispravite vase krive. Samo
trkanje nije mnogo uzbudljivo, ¢ak ni
Uz raznovrsnu scenografiju koja iako
koristi Unreal 4 endzin ne ostavlja bez
daha. Malo vatrometa i nekoliko skaka-
onica postavljenih na stazu ¢e vam se
uciniti smesnim.

Sto se tice staza, kreatori su se potrudili
da ih bude dovoljno, tako da ¢ete nadi

i pravih, poznatih staza, kao i neko-

liko kreiranih od strane programera.
Kao sto je vec¢ spomenuto, cela igra

je uradena u Unreal 4 endzZinu, ali mi
nismo dobili osecaj kao da je endzin

iskoris¢en u potpunosti, a takode smo
i u ovom segmentu primetili nekoliko

bagova, uglavnom vezanih za senke i

osvetljenje.

Gravel je igra koja zeli da bude brza,
luda i zabavna, i sve to bez brige da ce

vam se vozilo unistiti i prekinuti zabavu.
Problem je u tome §to nije mnogo brza,

jos§ manje luda i ne bas zabavna, tako
da ako zelite offroad ludilo na cetiri, ili
mozda ¢ak i na dva tocka, imate mno-
go bolji izbor od ove igre. Ne kazemo
da se ova igra ne trudi, ali takode ne
uspeva u onome sto pokusava.

GRA SADRZI MNOSTVO
PRAVIH STAZA.”
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IGRU USTUPIO
BANDAINAMCO
PLATFORMA: RAZVOJNI TIM:
PS4, PC, Xbox ONE Milestone s.r.
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1ZDAVAC: :  TESTIRANO NA:
Milestone s.r.l PS4
CENA:
80€
Interesantna

Rewind opcija.

Mnogobrojne opcije za
podesSavanje kola pre trke.

Dosadno.

Uzasna interakcija sa drugim
vozilima.

Mnostvo iritantnih bagova.
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ada se pojavio prvi Guns, Gore &
Cannoli, bio je to pravi autsajder,
ali veoma vredan, $to zna svako
ko ga je probao. | tada, 2015. go-
* dine je osvojio srca mnogih fanova Run
- and Gun zanra, a sada su oni ponovo -
obradovarii dolaskom naslednika - Guns,
- Gore & Cannoli - koji je brzi, lepsi, bolji,
jaci i takode dolazi iz studija Crazy
~ Monkey.

= _J-'g_'r'a nas smesta u period Drugog
?_'__S\'/etskog rata, gde nastavljamo pricu
‘mafijasa, Vilija Kanolija, 15 godina nakon
~one iz prvog dela. SAD su posle u borbu
- protiv mafije, gde nastupa nas protago-
_ nista u krvavoj borbi protiv zakona, ali i
- za svoju ¢ast. Medutim, senke proslosti
- mu ne daju mira, tako da se borba sa
amierickog tla, seli pravo u srce svet-
skog ratista protiv. nacisticke Nemacke,

REVIEW

i u pohod na otkrivanje tajni koje su

ga tu dovele. Viliju je na raspolaganju
veliki asortiman oruzja, ali ne od samog
pocetka, vec se oruzja pronalaze na
svakom nivou, kao $to su mitraljez, zolja,

. bacac plamena, pistolji, Smajseri i ostalo.

On poseduje i dupli skok, moze se jos i
kotrljati kako bi se kretao brze, a kako bi
nadogradio svoj nivo zdravlja potrebno
je da jede kanoli, logiéno. -

Tokom svog pohoda, igraci ce se
susretati sa razli¢itim neprijateljima.
Tu su obic¢ni batinasi, dzinovi, vojnici,
zandarmerija, mafijasi, zombiji i'jos
mnogi-drugi koji poseduju raznovrsne
obrasce kretanja i napadanja svojim
oruzem, zbog ¢ega je potrebno stalno
menjati stil igranja, a na kraju svake
oblasti ¢eka vas boss bitka sa nekim
neprijateljem i ogromnom masinom,

tenkom ili brodom. Kad smo vec kod
neprijatelja, bitno je pohvaliti njihov Al,
iz razloga Sto ¢e oni automatski preuzeti

. kontrolu nad mitraljezom ili bacacem

granata kada se to mesto oslobodi, a jos
i aktivno prate karaktera i znaju da se
skrivaju. Sam gejmplej igre je veoma brz
i napet gde nema vremena za stajanje
$to je jedno veoma uzbudljivo iskustvo
koji ¢e drzati igrace fokusiranim sve
vreme.

Graficki stil je dosta prost, ali ujedno i
primamljiv, sa ru¢no radenim animaci-
jama, takode naprednijim u odnosu na
prethodnika. Gledano sa zvucéne strane,
sve je standarno za jednu run and

gun igru, lagana muzika sa ubedljivim
Slagvortom 40-ih godina i ponavljajucim

Zvucima neprijatelja, gotovo istih kod

svih, kao i ton kada ih zapalite.

Da jo$s malo uporedimo Guns, Gore &
Cannoli 2 sa prethodnikom, od ko-
jeg je ubedljivo bolji. Sada moramo
angazovati i misa za niSanjenje u 360
stepeni, Sto zahteva i sam dizajn nivoa,
tako Sto negde nije moguce skociti vec
se mora nisaniti misem, a isto tako je
mnogo zgodnije da neprijatelje punite
olovom dok ste van bunkera, nego da
sidete u njega. Dodata je jos i inter-
akcija sa okolinom, sto znaci da nas
Vili moze Sutirati dosta stvari koje mu
se nadu na putu, a neprijatelje moze
Sutiratii u letu, a mogu. se raznositi i
burici, okolna vozila i zidovi. Kao i kod
njegovog prethodnika, i ovde sre¢emo
gomilu humora i smesnih referenci, ali
to nije tu nabacano tek tako i reda radi
vec je svaka izneta Sala na mestu, tipa
kada nekoga raznesete on ce reci nesto
za eksploziju ili kada mu ostane malo
helta redi ¢e nesto tipa “| surrender...
Hehe just kidding.”

Prica je kratka i traje svega 3 do 4 sata
ako se igra na Normal tezini, Sto znaci
da se moze sazvakati za par laganih
popodneva, a pored singlplejera tu je

i lokalno i onlajn igranje u drustvu sto
¢e pruziti jos zabave, mada bi ugodaj
bio znatno bolji kada bi pred nama bila
nesto duza prica sa vise sadrzaja za
uzivanje. Formiranje onlajn igranja je
jednostavno, potrebno je samo odab-
rati tezinu nivoa, koji ¢e to nivo biti, i
pozvati prijatelje ili cekati da vam se
neko prikljuci, dok je za lokalno potreb-
no imati drugi kontroler.

Guns, Gore & Cannoli je u svom ceno-
vnom rangu odli¢na igra za opusteno
solo igranje ili u drustvu, sa zdravom
dozom humora i trckaranja sa pucan-
jem u svih osam osa. Mali zalogaj, ali
znacajan i odli¢an, zbog ¢ega jedva
¢ekamo da vidimo jo$ neki nastavak:

NAPETA | BRZA IGRA. GDE

NEMA MESTA ZA STAIANIE.

: 208

IGRU USTUPIO
CRAZY MONKEY
STUDIOS

PLATFORMA: i RAZVOJNITIM:
pPC : Crazy Monkey

. Studios
1ZDAVAC:

Crazy Monkey Studios TESTIRANO NA:

CENA:
13€

« Gejmplej.

« Atmosfera.

Kratka prica.



ovi zanr avantura, u kojima
su vase odluke od krucijalnog
Znacaja, koji je pre 8 godina
na velika vrata uvela igra
The Walking Dead, postao je polako
standard i pravac za avanturisticke
igre. Medutim, posle pocetnog
odusevljenja sto cemo moci da sami
krojimo nasu pricu, usledio je pad
prouzrokovan time da nije sve ipak
tako kao Sto na prvi pogled deluje.
Sada vec¢ znamo da ce se velika vecina
dogadaja dogoditi svakako, hteli

Autor: Vladimir Panteli¢

REVIEW

mi to ili ne. Naravno, to je bilo i za
ocekivati, jer studiji koji prave ovakve
igre su uglavnom manji, pa ¢ak i da
imaju veliku zelju da naprave nesto
takvo, uglavnom nemaju finansijskih
sredstava da isprate veliku koli¢inu
materijala koji bi bio potreban da se
napravi igra sa velikim brojem totalno
razliCitih krajeva gde c¢e vase odluke
biti stvarno bitne.

The Council je nova igra tog tipa, koja
nam stize od nepoznatog ,,Big Bad
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TAINADRUSTVA | MISTERIOZNE’IERE DALEKO 0D OCIU NARODA

Wolf” studija i smesta nas u ulogu
mladog aristokrate, koji ¢e krajem 18.
veka pokusati da odgonetne misteriju
koja se desava na malom ostrvu pored
obala Engleske. U pitanju je, opet,
standarizovan nacin pricanja ovakvih
prica, koji se odvija po epizodnom prin-
cipu, U kojem nas prva epizoda uvodi

u svet i nagovestava dogadaje koje ce
nas cekati u naredne cCetiri epizode. One
bi trebale da se pojave do kraja ove
godine, vrac¢ajuci igraca na ovo ostrvo
svakih par meseci.

Da li je epizodni trend dobar za ge-
jming generalno, kao i da li je dobar za
ovaj Zzanr - svakako je pitanje o kome
se moze diskutovati nasiroko, ali autor
ovih redova je uvek voleo vise da dobije
ispred sebe igru sa glavom i repom, i
da tek na kraju oceni i procenidali je
naslov vredan paznje. Kako to ovde nije
slucaj, ostaje nam da pogledamo kako
to izgleda The Mad Ones, prva epizoda
igre The Council.

Igra nas smesta u ulogu Luija de Risea,
mladog ¢lana Zlatnog reda, tajnog

drustva kome pripadaju mnoge uticajne
licnosti tog doba. Na poziv misteri-
o0znog velikoposednika Lorda Mortim-
era, Lui odlazi na gorepomenuto ostrvo,
obavesten da je njegova majka, na tom
istom mestu, nekoliko dana pre toga
nestala bez traga i glasa. Ipak, to je
samo uvod u dogadaje koji ¢e uslediti.

Ono sto ¢e vam prvo pasti u oci je prava
nesvakidasnja stvar za ovaj zanr igara.
Na samom pocetku igre, moracete

da se odlucite da li je vas Lui politi¢ar,
detektiv ili ¢ak okultista. Od tog iz-

P

bora, zavisi i koje vestine ¢e vam biti
otklju¢ane na samom startu igre. Kako
budete napredovali kroz pricu i uspesno
resavali probleme na koje budete
nailazili, imacete moguc¢nost da dalje
unapredujete vestine vase izabrane
klase, ili se pak odluciti da naucite
vestine druga dva zanimanja. Ovde, kao
i umnogim RPG-ovima, postavlja se
pitanje, da li je bolje biti apsolutni majs-
tor u jednoj oblasti ili ,covek za sve” po
malo. Ta odluka je ostavljena igracu i
igra daje apsolutnu slobodu kada je u
pitanju razvoj vaseg lika.
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Naravno, ovo dovodi do nekih promena
i u samom gejmpleju. Vrlo Cesto e se
desiti da ¢e vam za neke situacije biti
potrebne vestine koje nemate, ali tu
dolazimo do Cari ove igre. Svaki problem
je resSiv na nekoliko nacina, a od Luija
zavisi da li ¢e potrebne informacije do-
biti direktnim verbalnim duelom, nekom
prevarom ili mozda dobrim uocavanjem
detalja u okolini. Svakako, ovakav doda-
tak gejmpleju daje jako veliku i potrebnu
svezinu, ovom sada ve¢ malkice ustaja-
lom Zanru igara.

The Council uvodi jos jedan zanimljiv
elemenat 0 kome takode treba voditi
racuna. Lui ¢e imati odreden broj ak-
cionih poena koji se vremenom trose,

U zavisnosti od toga koliko ste vesti u
tome Sta radite ili pri¢ate. Ako resite

da obijete bravu kao politicar, velike

su $anse da necete to moci da uradite
uopste, a iako uspete u tako nec¢emu,
potreban broj akcionih poena ce biti veci
nego kod nekog detektiva. Isto tako, de-
tektiv nece lako uspeti da nametne svoje
misljenje kao politi¢ar, jer nema dovoljno

L2 2 R X RoRe:

razvijenog znanja iz te oblasti. Sve i da
uspe u tome, broj potrebnih poena ¢e
biti dosta veci.

Treba napomenuti da u igri postoje i
Cetiri vrste predmeta za kojima cete
Cesto tragati. Zlatni eliksir ¢e sklanjati
sve negativne posledice sa vaseg lika,
dok ¢e vam na primer kraljevski Zele
vracati akcione poene. Ti predmeti nisu
neophodni, ali svaki igrac Ce teziti da Sto
bolje istrazi prostoriju u kojoj je, jer pos-
toji nagrada u vidu tih predmeta, koji su
neophodni za 5to uspesnije istrazivanje i
bolje verbalne sukobe.

Kad smo vec kod verbalnih sukoba, oni
Cine dobar deo gejmpleja ove igre. Liko-
va nema puno, ali svakom je posveceno
dosta paznje i svako od njih ima svoje
vrline, slabosti i mane. Vecina likova

su apsolutno izmisljeni zarad price, ali
veoma je zanimljivo videti i neke stvarne
istorijske licnosti. Tu svakako prednjace
po imenima Dzordz Vasington, preds-
ednik SAD-a, ili novi mladi vojskovoda,
za koga vecina gostiju nije ni ¢ula, po

imenu Napoleon Bonaparta. The Council
u stvari predstavlja neku vrstu murder
mystery igara, u kome ce glavni lik
istrazivati malo, ali odabrano, drustvo.
Samim tim igra dosta inspiracije vuce

iz doZivljaja Serloka Holmsa ili Herkula
Poaroa.

Grafi¢ki, The Council neée pomeriti ni-
kakve granice u gejmingu, ali to nismo ni
ocekivali od nje. Ipak animacije glavnog
lika mogu ponekad da bude smesSne i da
deluju amaterski, jer dok budete prolazili
kroz sobe i udarali u namestaj i zidove,
Luiju ce biti totalno svejedno. Setite se
samo kako se npr. Nejtan Drejk odbija
od zidova, rukom prelazi preko pred-
meta, tetura se. Toga ovde nema ni u
tragovima. Nije to toliko ni bitna stavka,
ali opet, malo izbacuje igraca iz imerzije
kada se glavni lik ponasa kao Stap. Isto
tako, napomenimo da istrazivanju ne
pomaze ni kamera koja je konstantno
preblizu Luija. On ¢e zauzimati ogro-
man deo ekrana, iako vi to verovatno ne
biste Zeleli. Opcija da se kamera barem
malkice odzumira - ne postoji.

GO UP TO THE MANOR
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Sa druge strane, atmosfera, muzika i
generalno okruzenje su pun pogodak.
Prelepo je kretati se kroz veliku vilu,
prepunu poznatih slika Cuvenih umet-
nika tog doba. Mnoge od njih Lui ¢e
komentarisati, pa se ¢ak moze i nauciti
dosta toga o umetnosti tog vremena.
Za to razvojnom timu idu sve pohvale,
jer je pravo uzivanje prolaziti kroz svet
prepun i danas bitnih umetnickih dela.

Za sada ste vec stvorili sliku u glavi sta
treba da ocekujete od The Councila.
Misterija, avantura, sa dosta dijaloga

i price. Odluke bi trebalo da budu
bitne (vreme ¢e pokazati), a uveden
je i novi, svezi elemenat gejmpleja u
vidu profilisanja vaseg lika kao u nekoj
RPG igri. Treba napomenuti da je au-
tor ovih redova dva puta prosao kroz
prvu epizodu i da su dva kraja kojima

je prisustvovao totalno drugacija jedan
od drugog, i da se deSavaju na totalno
razlicitim mestima i totalno razlicitim
likovima. Treba i to ceniti.

Ako ste fan ovakvih igara, The Council
bi trebalo da vam definitvno bude na
listi zelja ove godine. Ako ste znatizeljni
Sta je ova igra uvela novo u zanr, ne bi
trebalo da ostanete razocCarani. Ako sa
druge strane, nemate puno strpljenja
za dijaloge, igru reci, istrazivanje, onda
ovaj naslov verovatno nije za vas. Od
nas svakako dobija preporuku, kao
veoma lepo iznenadenje ove godine.
Nadamo se da ¢e buduce epizode biti
na nivou kvaliteta ove prve, jer ako se
po jutru dan poznaje, ocekuje nas jedna
veoma zanimljiva i napeta prica kroz
celu 2018. godinu.

PREPORUGENA PC KONFIGURACLIA:

osS:
CPU:
GPU:
RAM:
HDD:
IGRU USTUPIO
COMPUTERLAND
PLATFORMA: RAZVOJNI TIM:
PS4, PC, Xbox ONE Big Bad Wolf

1ZDAVAC: : TESTIRANO NA:
Focus Home Interactive : PC

CENA:

30€
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Zanimljivi likovi

i dobar zaplet.

Novi nacin razvoja vaseg lika -
nesvakidasnji za avanture.
PaZnja posvecena detaljima tog
vremena.
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Cesto nepregledna kamera.

Animacijama glavnog lika je
trebalo posvetiti vise paznje.
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a pocetak, jedna iskrena izjava.
Ja obozavam Ni No Kuni: Wrath
of the White Witch. Uz njega
sam proveo preko stotinu sati
i zbilja uzivao u svakoj oblasti gde se
isticao, bilo da je to bila bolno snazna
prica, prelepi crtanoliki vizuelni stil ili
rastuca armija raznolikih familiara. |
kada sve to uzmemo u obzir, situacija
u kojoj bi mi neko od poverenja rekao
da se Ni No Kuni Il od prethodnika
razlikuje u skoro svakom pogledu,
verovatno bi znacila da biste me ubrzo
mogli zateci o$iSanog na cirokanu iz
domace radinosti, kako vitlam pistoljem
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iz rukava i pricam sa svojim odrazom u
ogledalu. Poludeo bih.

No, iako jeste istina da Ni No Kuni |l
skoro na svakom polju bezi od formule
koja je prvi deo cinila sjajnim, nevero-
vatno je i ohrabrujuce saznanje da bez
obzira na sve ovo, pronalazi sopst-
vene nacine da se vine u podjednako
veliCanstvene visine kao i prvi deo.
Vau? O da, itekako vau!

Prica se odigrava vise stotina go-
dina nakon nesrecnih putesestvija
malog Olivera i ovaj put nije toliko

licna. Novopeceni decak-kralj, Evan,
vec u prvim danima svoje vladavine
dozivljava drzavni udar i bezi iz svog
kraljevstva. Ali Evan nije sam, jer mu

se u nevolji nalazi Covek koji u pricu
upada na toliko neocekivan nacin da se
necu ni usuditi da bilo kome pokvarim
iznenadenje.

Ubrzo nakon uranjanja u izgnanstvo,
Evan odluCuje da osnuje sopstveno,
novo kraljevstvo, koje e se bez-
rezervno zalagati za mir u svetu. |

dok na jedno oko pustamo suzicu,
drugim hrabro zmurimo na urnebesnu

¢injenicu da miroljubivi kralj vecinu igre
provodi upravo u borbi, koseci armije
simpati¢nih stvorova. Multitasking
modernih gejmera - isplati se u svakoj
situaciji.

Prva ogromna razlika u odnosu na
prethodnika jesu same borbe. Dok

je prvi deo makljanje zasnivao na
mesavini poteznog RPG-a i akcije u
realnom vremenu, ovde je ceo akcenat
na akciji. Borba mozda i jeste uproséeni
hack'n’slas, ali je svejedno izuzetno
zabavna. Osim $to mozete smenji-
vati uloge izmedu tri aktivna lika, od
kojih svaki koristi tri oruzja plus jednu
“pucaljku”, u borbama vam nasumicno
pomazu i Hige... Higled... Higeld,
baaaah! U borbama vam pomazu mali,
Sareni i krajnje simpatic¢ni stvorovi ¢ije
ime ne mogu da upamtim ni po cenu
da Evanu kruna padne s glave.

Ovi Sareni, iz aviona studio Dzibli stilom
prepoznatljivi, zivopisni ¢oveculjci,
nasumicno c¢e vas obavestavati da su

spremni da vam pomognu. Nakon $to
ih aktivirate, pruzi¢e vam podrsku pu-
canjem iz topa, napadom crnom magi-
jom, le¢enjem ili kakvim sli¢nim ljupkim
pomagalom. A kao jedini takmac u
simpati¢nosti malenim Hidzidzosima,
stoji Evanov “vodi¢”, Lofti. Kao zamena
za Dripija, beskrajno dopadljivog i ni-
kad prezaljenog “gospodara uzvisenih
vilenjaka” iz prvog dela, Lofti se odli¢no
“snasao” u ulozi malenog, komi¢nog
lika kog je nemoguce ne voleti.

Ve¢ je evidentno da likovi i pri¢a koja
rada atmosferu, za Ni No Kuni pred-
stavljaju kamen temeljac uspeha. Ali ni
tu nije lako prestati pri¢ati o tome. Za
razliku od prvog dela, ¢uveni Japanski
studio Dzibli ovde ne ucestvuje svojim
animacijama, ali njihovi dizajneri, kao

i DZo Hisaisi, covek zasluzan za kom-
ponovanje gotovo svih najpoznati-

jih melodija ovog studija, itekako
ucestvuju. Iz ovog razloga, iako u
potpunosti bez animacija, Ni No Kuni
[ na momente svejedno izgleda kao

SINE, JELTITO ONAQD
NINA - NE KUNI ME? - PUSTI ME
BABA, IGRAM IGRU.
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visokobudzetni anime film. Usudujem
se i daizjavim da stoji rame uz rame sa
nekim od Ninja Storm naslova nevero-
vatnog CyberConnect?2 studija. A kad
to kazem ja, verujte da nije svejedno.

| to ne samo po pitanju kvaliteta u
pokretu gde je neverovatna paznja
ulozena i u najsitnije animacije, kao sto
je na primer kretanje Evanovog plasta
(koliko god smesno zvucalo, oduSevilo
me je), vec i po pitanju celokupnog
dizajna sveta. Mozda na prvi pogled ne
deluje veliko kao svet prethodnog dela,
ali detalji vremenom pocinju samo da
izviru. Ono Sto mi je posebno zapalo za
oko jeste i veli¢ina nekih od gradova,
koji po tom pitanju nadmasuju i najvece
kreacije prvog dela i po nekoliko puta.

Jedini vizuelno momenat koji pomalo
razoCarava, jeste onaj koji se tice kre-
tanja po mapi sveta. Osim Sto su likovi
tada minijaturni (chibi), cell shading je
u potpunosti izgubljen, pa sve pomalo
odvlaci paznju u pogresnu stranu. Ne
kazem da ovo izgleda loSe, naprotiv. Ali
slabo ide pod ruku sa velicanstvenim
ostatkom vizuelne prezentacije.

Volite izazov? E pa bas Steta, jer Cete
ga ovde tesko pronaci. Verovatno kao
odgovor na zamerke prvom delu koji je
imao povremeno vrtoglave poraste u
tezini, ovde je sve mnogo pitomije. Cak
ni protivnici znatno viSeg nivoa nece
udarati toliko jako koliko ¢e dobro umeti
da prime udarac. Ovo ¢e samo znaciti

ili duze ili neprelazive borbe iz kojih je

lako pobeci. Ali i pored svega ovoga, ja
koji izazov obozavam, opet sam us-
peo davolski dobro da se zabavim i uz
ovakvu limunadicu od gejmpleja.

Jer Ni No Kuni Il stalno nudi nesto novo!
Osim bljestavih borbi, tu su i deonice
gde upravljate vojskom u minijaturnim

strateSkim okrsajima. Veoma simplisticki,

ali i veoma zabavno. Da ne pominjem
mehaniku u kojoj sam mozda i najvise
uzivao - stvaranje kraljevstva. lako

na predefinisanom zemljiStu, sa pre-
definisanim mestima za predefinisane
gradevine, uzasno je zabavno bilo od
malenog kampa graditi kraljevinu.
Redosled kojim se gradi u kombinaciji
sa uposljavanjem novih stanovnika na
za njih najbolje poslove, bilo je zaista
milina organizovati. lako je vise igara sa

U POTPUNOSTI OD GRINDA | BACKTRACKINGA
OSLOBODEN TEMPOQ IGRE, VEROVATNO JE
NAJVELICANSTVENLI ASPEKT OVE IGRE. SJAINO.
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slicnom mehanikom, ovako nadahnjujuci
podvig nisam doZiveo jos od sjajnog
Suikoden 2. Fantasti¢no.

Ni No Kuni 2 je centrifuga utisaka.
Zapljuskuje vrtoglavo i neprekidno,
iznova pruzajuci tople emocije kroz nove
ideje i iznenadenja. Prosto je nemoguce
prstom uperiti ka izvoru iz kog ova

igra, ¢ini se nepresusno crpi Sarm koji
bezrezervno zavodi igraca. lako konacna
ocena oscilira oko jako visoke, moram da
priznam da me ne bi ¢udilo ni da mi se
misljienje o igri jos i podigne nakon §to
se slegne i poslednji od utisaka.

Ako ste jako voleli prvi deo, verovatno
¢e vam nostalgi¢no ostati favorit u
ovom duetu. Ali i ja, kao veliki ljubitelj
Oliverovih avantura, nemam srca da iz-
javim da je drugi deo ista loSiji. Zapravo,
uzevsi u obzir koli¢inu noviteta koji su u
potpunosti redizajnirali strukturu igre,
ispada da je nastavak ovde superioran.
Jer ponoviti uspeh ne¢ega tako sto ga
najvec¢im delom u potpunosti izmenis,
podvig je vedi od bilo kakve ¢arobne
pustolovine u drugom svetu...

Najtoplija preporuka.

Head to the Auld
the

PREPORUGENA PC KONFIGURACIJA:
Os: Windows 7/8/10

CPU: Intel Core i7-3770 / AMD FX-8350

GPU: NVIDIA GeForce GTX 970 / ATI Radeon R9
RAM: 8GB

HDD: 40 GB

IGRU USTUPIO
BANDAINAMCO

PLATFORMA: : RAZVOJNI TIM:
PS4, PC : Level-5
IZDAVAC: : TESTIRANO NA:
Bandai Namco : PC
Entertainment JP,

Level-5

CENA:
60€

OCENA

Prelep svet i dizajn.
(Ne)ocekivano sjajna prica.

Gomila sadrzaja i mehanika.

Lakoca nece prijati svakome.

Povremene vizuelno slabije
deonice.

Razvuceno malo glasovne glume.
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Autor: Stefan Mitov Radojicié

red nama je indie projekat novog
studia pod nazivom BURA, koji
¢e nam ispricati jednu vojnu
pri¢u-na mozda ne toliko stand-
" ardan nacin i tok na koji su navikli svi
~ koji vole da igraju pucacine.
Mi ¢emo pratiti snajperistu Rourka,
. mladica koji Zivi u tajnoj bazi i naciji koja
- se nalazi duboko ispod povrsine zemlje
pod nazivom Core. Ovde od momenta
kad.odrastes dovoljno da mozes da
podignes pusku i puca$ od tog momen-
ta pocinje tvoj vojni trening. Tokom nje-
‘gove prve misije na povrsinu zemlje kao
predstavnik poljske vojske i u napadu
na rusku teritoriju on ce otkriti veoma
brutalnu istinu o tome Sta se deSava i za
_koga on zapravo vodi rat. Od tog mo-
menta krece njegovo begstvo i pokusaj:
- spoznaje $ta se zapravo desava.

REVIEW

RATNA MALO DRUGACI | NACIN

Long Gone Days se sam po sebi
ponajvise koncentrise na pri¢anje ove
veoma ozbiljne i na momente potresne
price, tako da im sam gejmplej nije glav-
na tacka. Tako da ¢e se recimo borba

. voditi isklju¢ivo na dva nacina. Putem

veoma proste i reklo bi se snajpeske mini
igre, u kojoj imate ogranicen broj meta

i municije da ih uklonite, i drugi putem
veoma uproscenog sistema potezne
borbe. Jedna jedinstvena mehanika

koja odvaja ovu igru od mora drugih je
moralni sistem koji ne¢e samo uticati na
psihicko stanje likova u igri, nego i na
njihovu moguénost da koriste skilove,
posto svako koriscenje istih smanjuje
koli¢inu moral poena. Druga zanimljivost

je to da necete samo birati-koga napa-

date, nego i gde taéno, sto moze Ciniti

‘napad smrtonosnijim ili tezim za izvesti.

Uays

Naravno, tu su i standardni RPG
momenti, poput nekoliko saboraca i
oprema koju ¢ete morati da pronalazite

. kako za sebe tako i za njih. Mada, glavni

deo same igre nece Ciniti borba i ona
se vise tu oseca kao dodatak koji sluzi
da razbije odredene momente u igri,
glavni deo ce se svoditi na istrazivanje,
resavanje misterije i veoma slobodan i
zanimljiv nacin razresavanja sporednih
misija. Za razliku od vec¢ine modernih
igara, ovde ¢ete veoma brzo i lako do-
biti spisak sporednih misija koje treba
odraditi, ali ne i detaljan opis kako,

pa ovaj veoma prost a efikasan izbor
developera ¢e igracima doneti najvise
zabave, ali i glavobolje, dok budu hteli
da provale i odrade sve zadatke koje
im igra pruza. Dalje tokom igre ¢ete

naravno imati teske moralne odluke kao

Really? Well, you seemed so curious about the sun that | thought | should

warn you a little.

i priliku da prikupite razliCite likove za
vasu stranu.

Muzika i zvucni efekti su fino odradeni
i predivno prate atmosferu ¢ak i kad
nema muzike u sceni. Sto se glasovne
glume tice to cete vi morati da done-
sete, posto je nema.

Grafika je cist pixel.art sa sprajtovi-

ma koji su prosti, ali takode veoma
Sarmantni. Takode, ponekad su prisutne
veoma blago animirane anime scene, a
u istom stilu je odraden i izgled likova
dok razgovaraju. U svakom slucaju,

oba veoma fino doprinose atmosferi

I prenosu. price iako svaki momenat

izgleda veoma Sarenoliko i u mnogim
svetlim bojama.

Najveca mana igre se moze svesti na
poprilicno prost sistem borbe, koji se
viSe svodi na Cistu srecu nego na bilo
kakvu taktiku.

Ovo je veoma prost projekat na prvi .
pogled, ali kad se pogleda malo du-
blje vidi se sa kojim ciljem su ljudi iz
BURA studija hteli da prenesu poruku
igracima. Ovo je apsolutna preporuka
svakom ko zeli da uziva u veoma lepo
ispricanoj pri¢i 0 mracnim stranama

jednog rata i za one kojima je prica
vaznija od bilo kakve grafike ili gejmplej

opcija

-
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IGRU USTUPIO
BURA

PLATFORMA: © RAZVOINITIM:
PC © BURA

1IZDAVAC: i TESTIRANO NA:
BURA i PC

CENA:
14.99€

«/ Veoma dobra prica.
~ Zanimljivi likovi.

Borba bi mogla biti bolja.

Sistem snimanja pozicije isuvise
staromodan.
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“uper Seducer je, mozemo reci
~neobicna“ igra koja nam stize
iz razvojnog tima RLR Training
Inc, Ciji je vlasnik i sam glavni

“glumac u igri Ri¢ard La Ruina (RLR)

- koji za sebe kaze da je guru zavodnik i
~ nesebi¢no Zeli da sa nama podeli nje-
~_gove tehnike zavodenja. Ricard u igri

_uciigrace, ili kako on kaze ,strebere”

~ koji nemaju iskustva, kako da pridu

- devojci i ohrabri ih da pri¢aju sa njima.

~Igra je podeljena u 10 poglavlja u kojima
< prilazite devoijci ili devojkama u raznim

- “svakodnevnim situacijama. Na primer

" U prvom poglavlju prilazite devojci na
ulici dok u drugom devoijci prilazite u
klubu, ali pored samog prilaza tu su i

: rvi'-de']"tOvi, odnosno sastanci, na ko-
jima vas ovaj samoproklamovani guru
zavodnik uci kako se prikladno ponasati
i Sta pravilno treba raditi.

-~

5 H [ SUPER CRINGE

Igra je radena u full-motion video
tehnici, odnosno sve u igri je snimano u
stvarnom zivotu i sa stvarnim ljudima,
mada je tesko zamisliti da neko kao nas
Ricard moze da bude stvaran i zapravo
POstoji.

Sam gejmplej igre je veoma jednosta-

van i neka vrsta je ,,Choose Your Own
Adventure” igre, ako je tako mozemo
nazvati. Igra vam daje ponudene
odgovore, odnosno ono sto ce te redi
ili uraditi devojci u datom trenutku. Za
svaki tacan odgovor Ricard ce sedetina
krevetu u drustvu dve lepe polu nage
devojke i objasniti vam zbog ¢eka bi
trebali-to da kazete ili uradite. U slucaju
da ste netacno odgovorili Ricard ¢e
sedeti sam na krevetu svoje spavace
sobe i ukazati vam gde ste pogresili i

dati vam neki savet. Ali pored tacnog i

netacnog odgovora, tu ima i delimi¢no

tacan odgovor koji ¢e vam se priznati
kao tacan, ali umesto da devojke budu
polu nage, one Ce sedeti obucene

na krevetu i svakako ¢e vam Ricard

_ ponovo dati ,savet”.

Ne znamo odakle bi smo krenuli kod
ovog remek-dela moderne industrije
zabave, koju su ljudi vec¢ nazvali ,The
Raom® video-igara. Igra je stekla
popularnost preko gomile jutjubera koji
su je snimali za svoje ,Let’s Play“ sekcije
i mnogima dugo nije bilo jasno da li je

U pitanju parodija na ljubavne gurue ili
zapravo je Ric¢ard umislio da stvarno
daje savete, jer prosto ljudi nisu zeleli da
veruju da je neko zaista mislio da je ovo
pravio kao vodi¢ za muvanje.

Naravno, ljudi su redom ismejavali igru

i Ricarda, a onda je Ricardu poljuljan io-
nako verovatno veoma slab i krh ego, pa
je poceo da proziva i tuzi sve ljude koji

Ask her opinion of
female

Tell her

su govorili bilo Sta protiv njega i njegove
igre javno, iako je pre toga sam delio
kodove za igru na sve strane. Svako
kome se nije svidela igra je od strane
Ricarda nazvan ,Streber bez socijalnih
vestina“ i druge slicne uvrede, tako da
je samo nastavio sebe da zakopava.
Igrom sudbine, zapravo je stekao slavu

i popularnost koju je zeleo, ali ne bas na
nacin koji je zeleo.

Scene i ,saveti” uigri su naravno
potpuno besmisleni i uzaludno je i da
pokusamo da komentariSemo to, ali ako
nista, bar smo se posteno ismejali. Stvari

Stay standing and ask what she is reading

Accuse her of pret

se smenjuju na relaciji izmedu komi¢nog

i jezivog, a dijalozi su onako kako mali
Perica zamiSlja da se muvaju devojke.

Ricardova ,spavaca soba“ deluje kao
kakav jeftini hotel gde ljudi dovode
ljubavnice, a pitamo se i koliko li je
plac¢ao sve zene koje su se pojavili, i ne
bi nas ¢udilo da su neke od njih pri-
jateljice noci.

Sve u svemu, ovo je igra koju trebate
malo pogledati na jutjub kanalima i da
se kvalitetno ismejete koliko je 033, i

onda je naravno zaobidete i zaboravite.

f

d when she is really

d

phics
HDD: 11GB

IGRU USTUPIO |
RLR TRANING INC

PLATFORMA: i RAZVOJNITIM:
pPC : RLR Training Inc

1ZDAVAC: TESTIRANO NA:

RLR Training Inc, Red PC
Dahlia Interactive

CENA:
12,99€

«/ Bar Cete se dobro smejati.
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- BEZMADZIME JE POLUSLATKO CRNO VING




AUTOR JEIGRU
KUPIO SVOJIM

NOVCEM

PLATFORMA: RAZVOJNI TIM:
PS4 : SEGA

1ZDAVAC: :©  TESTIRANO NA:
SEGA PS4

CENA:
30€

OCENA

< Prica

« Sporedni kvestovi.

Vreme ¢ini svoje....




a svojih 20 godina igrackog
iskustva stigao sam da odigram
Zaista puno igara i smatram za
sebe da sam pokrio vecinu na-
slova iz zanrova koji me licno zanimaju.
Ali, povremeno u diskusiji 0 igrama

sa prijateljima i poznanicima uvek
iskoCi neki “skriveni dragulj” koji nisam

! odigrao, na opste zaprepascenje osobe
3 koja obozava taj naslov, ali poznajuci
N me, obraduju se jer znaju su da postoji

velika Sansa da cu sesti ispred racunara
ili konzole i odigrati tu igru.

3 Tako dolazimo do malo poznate igre
s Fear Effect, akcione avanture koja
sledece godine puni dve decenije od
: svog debija. © mom iskustvu igranja
@ originala mozete procitati u “Reinsta-
g lacija” sekciji ovog broja ¢asopisa, a
. sada da se vratimo na temu. Fear Effect
? Je:akciona avantura u stilu izvodenja

: koje je Resident Evil ustoliCio kao stand-
ard, sa vrlo prepoznatljivim cell shaded
stilom grafike. Igra je dozivela solidan

komercijalni uspeh, pa je ubrzo dobila

i nastavak koji je dobro prosao kod
kritike. Bio je planiran i trec¢i deo na tada
novoj PlayStation 2 konzoli, ali je Eidos
otkazao projekat.

Kako je vreme prolazilo, igra je po-

lako tonula u zaborav i ostala u lepom
secanju malobrojnog jezgra vernih
fanova. Mnogo godina kasnije, cuveni
izdavac SquareEnix kupuje Eidos i
dobija gomilu popularnih fransiza za
razvijanje. Posto vec¢ imaju pune ruke
posla sa velikim franSizama, daju Sansu
indie studijima da ozive one za koje

SE nema vremena da se bakce. Naime,
jedan mali developerski tim je uspeo
da dobije blagoslov da ponovo osmisli i
ozivi Fear Effect, potpuno u svojoj reziji.
OVaj studio je pokrenuo Kickstarter
kampanju za nastavak zvani Fear Ef-
fect: Sedna, prikupio nesto malo preko
trazenog iznosa ($100Kk) i za relativno
kratko vreme uspeo da zavrsiigru.

Nazalost, bolje da se nisu ni latili posla.
Da li je problem bio u vremenu, talentu
i vestini ljudi koji su radili na projektu, ili
necem trecem, ali Fear Effect: Sedna je
vrlo problematic¢no ostvarenje koje je iz
vaseg recenzenta za manje od 10 sati
uspelo da izvuce toliko besa, frustracije
i dosade, da je zazalio Sto je uzeo da
radi recenziju.

Odakle da krenemo? Hajde od gejm-
pleja...

Umesto akcione avanture u stiju
Rezija, dobili smo top-down party-
based takticki stealth shooter, bar u
teoriji. U praksi to izgleda ovako: Stelt
je nepostojeci, protivnici nemaju ni-
kakav Al, a njihov raspored po nivoima
je takav da ce vas u vecini situacija
primetiti i instant se sjatiti oko vas.
Nivo frustracije se ovde moze opisati

na sledecinacin - osudujuci pogled i

stegnuti zubi.

Tu dolazimo do jos$ jednog
nepostojeceg aspekta gejmpleja, a to je
taktika. lzvodenije je u realnom vremenu
sa mogucénoscéu pauze i izdavanja tri
komadne svakom kompanjonu. Kada
krene pucnjava, najbolje vam je da
drzite dugme ili levi klik za pucanje i

da spamujete dugme za medkit, dok
protivnici ne padnu.

Sistem kontrola likova u timu je rogob-
atan, ne postoji bilo kakvo objasnjenje
osobina koje mozete da koristite, sve-
prisutni su bagovi oko samog izabiranja
specijalnih abilitija. Postoji ¢ak par
bagova oko same kontrole lika preko
gejmpeda, ne postoji xinput podrska za
xbox 360 kontroler u nativnom smislu,
igra prikazuje PlayStation dugmice za
akcije, ¢ak nekad i pogresne, lik nastavl-
ja da se krec¢e u odredenom pravcu iako
je pecurkica na kontroleru pustena...
Nivo frustracije raste...

Zbog oc¢ajno nerazradenog i neiz-
balansiranog gejmpleja, za sada jedini
razlog koji me drzi da igram dalje je sto
zelim da vidim razvoj price. Ali ne lipsi
magarce do zelene trave. Scenario je bl-
agi uzas, ekspoziciju kao da je osmislio
neko ko ima poremecaj koncentracije,
a likovi su jednodimenzionalni skupovi
iritantnih one-linera koje ne mozete ni
da zamislite. Nije ni simpati¢no koliko
je losa glasovna gluma, jer gotovo da
nema nikakvog truda u onome sto
glumci izgovaraju. Jednom recju karak-
terizacija je skoro nepostojeca.

U tom trenutku, jedini razlog daljeg ig-
ranja je obaveza da igri posvetim vreme
jer pisem recenziju za nju, kao i solidan

soundtrack i poneka zagonetka izmedu
oCajne borbe i jos oc¢ajnije price i glume.
Kad smo vec kod zagonetki, fino su
utkane u dizajn nivoa, koji iako je
prosecan i sa vrlo linearnom strut-
kurom, zna da zagolica mozak prilikom

PREPORUGENA PG KONFIGURACIJA:
0Os: Windows 7 (64-bit only)
CPU: Intel Pentium G4400, 3.30 GHz or AMD Equivalent

GPU: NVIDIA GeForce GT 630, 1GB or AMD Equivalent
reSavanja. Takvi momenti su ispraceni RAM_ 368

HDD: 16 GB

atmosfericnom muzikom i negde deluju
terapeutski posle izliva besa i frus-
tracije izazvanih svim gorenavedenim.
Nazalost, to nikako nije dovoljno da
izvuce igru sa dna.

IGRU USTUPIO
SQUARE ENIX

S obzirom da i sama recenzija vec
odavno zvuci kao gundanje i “izduvava-
nje ventila”, vreme je da dam svoju pre-
poruku i da vam kazem da zaobidete
igru u Sirokom luku cak iako ste fan
originala. Eventualno da je uzmete na
nekom debelom popustu od 80-90%,
mozda ¢e do tad srediti razne bagove |
unaprediti gejmplej koliko toliko.

PLATFORMA: ;' RAZVOJNI TIM:
Steam, PS4, Xbox One, :  Sushee
Nintendo Switch :

. :  TESTIRANO NA:
1ZDAVAC: i PS4
Square Enix, Forever :
Entertainment CENA:

19.99€

OFFICIAL WEBSITE:
http://store.steampowered.com/
app/546900/Fear_Effect_Sedna/

+ Soundtrack.

«/ Zagonetke.

Uzasan gejmplej.
Prica, likovi, glasovna gluma.

Bagovi.
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Autor: Igor Totié

REVIEW
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“MENI JE SAMO JEDAN OPIS DOVOLIAN, A
TO JE FRUSTRACIJA™.”

Planetoid Piones

MATORI, MOLIM TE, SKOCI

lanetoid Pioneers sam li¢no trazio
D od urednika da dobijem da radim

recenziju. Od raznih klipova

sam dobio utisak da je gejmplej
fenomenalan, a da je co-op jos bolji, i
stvarno me je igra zaintrigirala. U prvih
10 minuta igre sam shvatio da je Planet-
oid Pioneers kompletan drek.

Data Realm, tvorci Planetoid Pioneers |
Cortex Command, su napravili vrlo inte-
resantnu tehnologiju koja implementira
fiziku, editovanje nivoa i otvoreni
sandbox. Sve to su pokusali da smeste u
igru i apsolutno promasili poentu. Igra se
predstavlja kao 2D akciona indi avantura
sa fizikom i trkanjem (steam tagovi).
Meni je samo jedan opis dovoljan a to je
Jfrustracija”.

lgru pocinjete kao matorac koji se

sa svojim svemirskim brodom srusio
na neki planetoid (ahaaaa) i, uz vrlo
naprednu tehnologiju, mora da napravi
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brod iz pocetka i da pobegne. Kad sam
gledao gejmplej klipove, video sam

da su kontrole ¢udne, ali verovatno i
zabavne. Ne. Kontrole su uzas i trebaju
da se stide. Matori protagonista se
krece kao pijan iako je trenirani naucnik i
astronaut. Ne napravi tri koraka i ve¢ mu
je faca nabijena u pod. Sto je ¢udno jer
je na planetoidu gravitacija slabija (Cini
mi se).

Nas Cikica tako ide kroz planetoid u
stilu Terraria (samo mnogo losije) i
dekompajlira materijale da bi pravio
nesto drugo. E, tu ulazi fizika u pri¢u
koja je sama zbunjena u svoja pravila.
Na primer, konstantno sam imao utisak
da je gravitacija slaba jer kutije lete kao
u bestezinskom stanju, dok nas Cikica
ne moze da skoci ni 10cm od zemlje.
Matori pada kao kamen dok kutija, na
koju pokuSavam da se popnem, odleti
ispod mojih nogu brzinom svetlosti na
mali uticaj spoljasnje sile. Jedna zagon-

etka mi je bila da naredam kutije u neku
kao piramidu da bih se popeo na visoku
liticu. Naredam ih ja tako i naslazem fino
(bio sam poprilicno ponosan na svoje
delo) i prvi kontakt pokusaja penjanja

je srusilo celu piramidu kao kad biste

u svemiru razbacali $pil karata. Dok se

moj matori samo mao izdigao od zemlje.

Igro, nauci kako funkcionisu pravila
fizike.

Vec uveliko isfrustriran, izguram ja do
kraja planetoida, pobegnem i ¢ekam
sledecu pricu. Ne, nema dalje. Posle

3 do 4 sataigre, ona je gotova i samo
otkljucate gomilu mini igara koji su
bukvalno tech demo za ovaj fizicki
endzin. Pored toga, otkljuca se i jako
komplikovani editor koji mozete da
koristite da pravite svoje nivoe pa Cak i
da ih skriptujete, Sto je po meni prevara.
Ove stvari su izasle u early access i bile

su otvorene publici da prave svoje nivoe.

\

N\

Ali nije poenta da publika radi posao
developra, pogotovo sto na kraju igra
nudi vrlo malo sadrzaja.

Po zavrSetku glavne misije, kao Sto sam
napomenuo, otljucavaju se mini igre koje
su potpuno nepotrebne. Neke mini igre
su ¢ak i toliko lenje da ne morate nida ih
igrate, kao $to je Arena gde gledate kako
se biju kreature napravljene u worksho-
pu. Postoji i trkanje koje je neverovatno
dosadno i lako prevariti. Ima i horde
mode...kao.

Jedini deo igre gde sam imao malu
koli¢inu zabave je co-op. Prvih par
minuta je umiranje od smeha zbog

uzasnih kontrola i jos uzasnije fizike kao
i zbog toga sto konstantno pokusavate
da upropastite dan vasem saigracu. Ali
ne, niste vi krivi, kriva je igra. Zabava se
pretvara u frustraciju i alt+f4 mi postaje
najbolji prijatel.

Planetoid Pioneers je sjajan sandbox
tech demo koji ne sme sebe da zove
igrom. Developeri bi trebalo da se foku-
siraju da iskoriste ovaj endzine i nap-
rave pravu igru sa pri¢om, kvalitetnim
gejmplejom i duzinom. Ovako, Planetoid
Pioneers je apsolutni promasaj 2D avan-
ture sa toliko loSim kontrolama da bih
pre preporucio QWOP.

s

et et e

PREPORUCENA PC KONFIGURACUJA:

oOs: Windows 7 ili novije

CPU: (uad core 3 GHz

GPU: Modernija kartica sa minimum 2GB memorije
RAM: 8B

HDD: 4GB

IGRU USTUPIO

DATA REALM

’,
PLATFORMA: : RAZVOJNI TIM:
pC : Data Realm /
1ZDAVAC: :  TESTIRANO NA:
Data Realm i PC
CENA: —
20€

OCENA

+ Ideja.

Realizacija.
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Autor: Aleksa Petronijevi¢

as cenjeni recenzent je tezak
sucker za survival horror ak-
cione avanture na Playstation
konzoli s kraja proslog veka
(uh, kako to zvuci davno...Cekaj... pa i
jeste davno!) i zbog kojih je, ruku na
srce, postao gejmer. Igre koje je igrao
na “ku¢nom racunaru” Commodore 64
nisu ga ni priblizno opcarale kao one
na malom parcetu elektronike zvanom
PlayStation. Stedeo bih sa strane svaki
dinar viska, dok ne sakupim dovoljno
da iznajmim konzolu na 24 sata, jer je
kupovina plejstejSna u tim godinama
bila luksuz u mom sluc¢aju. Fransize
poput Resident Evil, Parasite Eve i
Alone in the Dark ostale su duboko
urezane u moju svest, da i danas Cesto
odigram neku, bez ikakvih problema.

Ali, u moru tih odli¢nih akcionih avantu-
ra, ispod radara je promakla jedna

igra sa Sonijeve prve igracke konzole,
vrlo prepoznatljivog vizuelnog stila

u sajberpank i noir zanru, zvana Fear
Effect. Povodom izlaska spiritualnog
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naslednika Fear Effect Sedna od strane
nezavisnog studija Sushee, resio sam
da ispravim nepravdu i odigram origi-
nal na svom PlayStation kecu i na TV-u.
Dobro, hajde da se ne lazemo, odigrao
sam je na emulatoru, ali boze moj, nije
kao da sam naudio Eidosu ili Kronos
Softwareu, koji vise ne postoje. Kako bi
Citavo iskustvo na PC-u i LCD monitoru
bilo Sto pribliznije onom osecaju igranja
od pre 20 godina, podesio sam emula-
tor da emulira katodni televizor, sva
graficka unapredenja pogasio i maun-
tovao prvi disk (ISO fajl). Skoro pa kao
prava stvar!

Ono $to prvo upada u oci je odlicna
grafika i vizuelni dojam. Da, Culi ste

me dobro, cell shaded grafika koja
docarava stirpski stil ove igre je vrlo do-
bro ostarila. Neverovatno dostignuce,
Za naslov star osamnaest godina.

Honk Kong, buducnost, sajberpank...
Vi ste u ulozi nekoliko glavnih pro-
tagonista, Hane, Dzejkoba i Glasa koji

pokusavaju da nadu nestalu Wee Ming
Lam, ¢erku jednog od najmocnijih
voda Trijade. Plan im je zapravo kada je
nadu da traze otkup od njenog oca za
pozamasnu sumu novca. Prvi zakljucak
koji se sam namece je da imamo posla
sa antiherojima, sto svakako zvuci
interesantno... Nakon uvodnog poglav-
lja, shvaticemo da stvari nisu onakve
kakvim se predstavljaju i da su uzroci
nestanka cerke cuvenog krimi Sefa

daleko mracniji.

Gejmplej izvodenje je u standardnom
maniru gorespomenutih akcionih
avantura, prepoznatljive tenk kontrole,
bazicni stealth koji se svodi na Sunjanje
iza leda izolovanim neprijateljima i
njihova eliminacija jednim udarcem,
nakon kojih dolazi deonica napuca-
vanja sa neprijateljima, a zatim trenuci
atmosferi¢nog istrazivanja i reSavanja
zagonetki. Tako bi mogao da se opise
gejmplej loop ove akcione avanture.
Sve zvuci kao savrsen recept za us-
peh, nebrojeno puta dobro izveden.

Medutim, to ovde nije slucaj. Od svih
igara iz ovog Zanra, Fear Effect je
definitivno igra sa najnepreciznijim i
najtromijim kontrolama, naspram kojih
Resident Evil kec izgleda dinamican

i odzivan kao Quake. Zbog toga cete
Cesto ginuti, jer ili niste odreagovali na
vreme ili ste bili neprecizni u nisanjenju,
tj. usmeravanju vaseg lika ka meti.

Boss fajtovi nisu preterano dobro
osmisljeni i zahtevaju precizan ta-
jming, gde ce vas dve do tri gresSke
kostati zivota. Kad dodamo na to

da zapravo i ne postoje predmeti za
leCenje, vec se health regenerise na
precizno odredenim checkpointima

i meduscenama, dolazimo do ve-
likog problema u tezini, a to je veliki
broj nepotrebnih pokusaja i gresaka.
Zagonetke nisu teske i znaju da budu
vrlo zanimljive, ali kao i sa neprijatelji-
ma, odredeni broj zagonetki ne prasta
greske. Ako pogresite u reSavanju,
poginucete i onda “opet Jovo nanovo”.

Nepravedan gejmplej zna da sroza
opsti utisak o igri, a ni sam zaplet ni
karakteri nisu kvalitetno napisani. Kroz
igru ¢ete naizmenicno uskakati u cipele
svakog od protagonista, ali niko od

njih se posebno ne izdvaja po svojim
karakternim crtama. Moze se reci da je
Hana blago razvijen lik, koja je prika-
zana kao beskrupulozna femme fatale
sa demonima iz pros$losti. Nazalost, tu

se karakterizacija svih likova zavrSava,

a razvoj price ima vrlo slab tempo.
Prica je puna naglih skokova i nejasnih
obrta u naraciji, uvodenjem pojedinih
likova sa kojima Hana bi trebalo da ima
nerazjasnjenu proslost (??) i slicnim
propustima. Uglavnom, u pitanju je am-
aterski pokusaj pravljenja ozbiljnog noir
zapleta i dubokih, kompleksnih likova,
Sto je negde i o¢ekivano za igre od pre
dvadesetak godina. Ipak, ovo je naslov
iz 2000. godine kada su u ovom zanru
takve decije bolesti vec bile prelezane.

Ono sto ovu igru krasi je audiovizue-

Ina prezentacija i atmosfera koju ona
generiSe. Renderovane scene po kojima
Ce se kretati vasi likovi nisu staticne slike,
vec su dinamicni i animirani video sn-
imci, pa daju neverovatan osecaj zivosti

il < C[10 KUIoK | ——

Citavom iskustvu i uz dobar soundtrack
popravljaju opsti utisak o igri koji su tral-
jav gejmplej i slabi likovi/pri¢a narusili.

Ako ste zagrizeni fan gotovo izumrlog
survival horror zanra i imate potrebu da
odigrate godisnje neki Resident Evil ili
sli¢can survival horror naslov, ucinite sebi
uslugu i instalirajte ovaj naslov, ali ne
oCekujte previse. Nije ovo skriveni gem,
vec jedan solidan naslov prose¢nog
kvaliteta za ono vreme u kojem se
pojavio.

PLATFORMA: : RAZVOJNI TIM:
PC : Kronos Digital

° Entertainment
1ZDAVAC:

Eidos Interactive

GODINA IZLASKA:
2000.
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usima. Ono $to je malo drugacije jeste
njihova dubina da se tako izrazimo koja
je dosta veca nego sto je to uobic¢ajeno.
To znaci da ¢e vam u potpunosti
prekriti usi, ali ih jos bolje izolovati

od spoljnih zvukova. Zaista jedno od
najboljih potpuno zatvorenih resenja
za slusalice koje smo videli. Pritom su

u slusalice ugradeni drajveri pre¢nika
50mm od neodimijuma, pa deo koji
naleze na usi deluje solidno vece od
prethodnog modela. Kada to uparimo
sa dubljim jastuci¢ima dolazimo do
situacije da cele slusalice nekako vise
,Strée” u stranu od glave nego §to smo
navikli pa delujete malo kao nemacki
radio-operater iz Drugog svetskog rata
dok ih nosite. Naravno ovo nije nikakva
smetnja i kada ih prvi put stavite na
glavu i ¢ujete kako dobar zvuk proiz-
vode, a da pritom izoluju spoljasnje
zvukove, shvatite da je ovo resenje
prosto idealno. Kraken V2 Pro dolaze

u tri boje - crnoj, beloj i Razer zeleno. “DEI_UJU KAO DA BEZ PROBLEMA
wesoen e MOGU DA IZDRZE GODINE NE BAS
taman kako treba. Naravno ako bas PAZU IVOG RU KOVANJA."

zelite da budete primeceni verovatno je

Razer Kra

ken

RELEASE THE KRAKEN!

azer ne treba posebno pred-

stavljati u svetu gejming perif-

erija i svaki put kada dobijemo

neki novi njihov proizvod
prosto moramo da se zapitamo Sta su
sada uspeli da unaprede? Upravo je
takva situacija i sa jednim od najboljih
headsetova na trzistu ve¢ duze vre-
mena - Kraken, koji je sada dobio v2
Pro verziju.

Kraken V2 Pro

Moramo priznati da vec prilikom dodira
sa kutijom Kraken V2 Pro odaju utisak
visokog luksuza, a posebno je intere-
santan ,Welcome to the cult of Razer”
natpis koji vidite ¢im otvorite pakovan-
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je. I moram priznati da ovaj natpis nije

bez osnova - Razer ima obozavaoce
kod kojih zaista uziva kultni status,
tako da je i normalno da to dodatno
marketingom proprate. U kutiji cete
takode naci i odStampano uputstvo

za upotrebu, jako lepo dizajnirano,
Cestitku direktora kompanije sto ste
odabrali bas njihov proizvod i nekoliko
Razer nalepnica kojima mozete ukrasiti
svoj igracki prostor. Naravno, sve je to
Sminka, nas su Mnogo vise interesovale
same slusSalice.

Kraken V2 je dosta razli¢itiji od svog
prethodnika kako po izgledu tako i po
tezini. Naime, same sluSalice su dosta
lakSe, sto je postignuto koris¢enjem

Pro

aluminijuma za headband. Ta alu-
minijumska konstrukcija prolazi kroz
sve delove, i iako lagana, daje celom
uredaju jako robustan utisak, sto nije
bas Cesta situacija kod slusalica kod
kojih je tezina smanjena na minimum.
Sve u svemu, Kraken V2 Pro deluju

kao da mogu da izdrze godine ne bas
pazljivog rukovanja bez problema sto je
u mojim ocima veliki plus.

Headband je sa gornje strane oblozen
kozom sa Razer logotipom dok je sa
unutrasnje strane oblozen finim mik-
rofiber platnom - odli¢na kombinacija
koja omogucava i komfor i dugotra-
jnost. Sami jastucic¢i su izradeni od
jako fine koze i izuzetno su prijatni na

drecavo zelena bolji izbor.

-
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Osim slusalica tu je i usmereni mik-
rofon koji se izvlaci iz leve sluSalice,
reSenje koje smo vise puta navodili
kao trenutno najoptimalnije, i koje
pruza sasvim adekvatnu komunikaciju
u igrama. Na kablu se nalazi i poten-
ciometar za regulisanje jacine zvuka,
kao i dugme za mutiranje mikrofona.
Osnovni kabl je duzine 1.3m i na
njegovom kraju se nalazi jedan 3.5mm
dzek i za mikrofon i za sluSalice. Ova
kombinacija je dobra s obzirom da je
headset kompatibilan i sa PS4 i Xbox
One kontrolerima, ali i sa velikim bro-
jem telefona i tableta koji koriste up-
ravo ovakav prikljuc¢ak. Za standardni
desktop PC tu je produzni kabl duzine
2 metra sa spliterom na 2x3.5mm

dzekove i to jeste najprakti¢nije
reSenje. U pakovanju se dobija i neka
vrsta gumice kojom mozete reguli-
sati duzinu kabla, ja mozda licno vise
volim resenje sa Cicak trakom, ali je
to zaista sitnica. Kablovi su kon¢anog
tipa i zaista kao i same slusalice odaju
utisak izuzetnog kvaliteta i dugotra-
jnosti.

Kvalitet zvuka

Kraken V2 Pro su standardne stereo
slusalice, ali kao Sto sam vise puta na-
vodio u ovim ¢lancima meni su takve
zapravo i idealne i smatram 5.11li 71
modele vise Sminkom i nac¢inom da se
uzme vise para, ali je to prosto samo

moje licno misljenje. | naravno od
gejming slusalica naj¢esc¢e ocekujemo
da budu prilagodene igra¢ima video-

igara, a u tome se ¢esto malo i pretera,

pa su basevi previse naglaseni da
biste imali dobar utisak eksplozija i
slicno. Ne i u slu¢aju novog Krakenal
Sticajem okolnosti sam test zapoceo
tako Sto sam pustio nekoliko muzi¢kih
klipova umesto da odmah uskoc¢im

u neku igru i bio sam potpuno fas-
ciniran kvalitetom zvuka! Onda sam u
pomoc¢ pozvao i nekoliko poznanika,
zakletih audiofila, koji su takode
probali slusalice i proverili u odnosu
na svoje neke reference i dosli do istih
zaklju¢aka - zvuk koji Kraken V2 Pro
donosi je neverovatno ¢&ist i kvalitetan,

«KORISGENJEM RAZER OPREME NA NEKI NACIN
POSTAJETE DEO KLUBA ODABRANIH*.”

Zakljucak

ljudi kao 3to je SKT-T1|Faker, najveca
legenda League of Legends scene, a
koji naravno nosi upravo Kraken V2 Pro
sluSalice. Sve to kad uzmemo u obzir,
njihova cena i ne deluje previse visoka,
pogotovu uzimajuci u obzir to sto ¢e
vas verovatno sluziti nekoliko godina
bez problema. Na kraju ne ostaje nista
drugo, nego da upravo ovom headsetu
dodelimo nasu najbolju nagradu Play
Ultimate Gaming!

naravno kada govorimo o nekim
razumnim slusalicama a ne o studijskoj
opremi. Cak bih se usudio re¢i da je
ubedljivo medu najboljima od svih
gejmerskih slusalica koje sam probao.
To naravno ne znaci da cete imati
manji dozivljaj u igrama, naprotiv, on
je zaista sjajan, vec da je kvalitet zvuka
dobar i ujednacen kroz ceo raspon
frekvencija, nesto sto se u gejmerskim
okvirima zaista retko srece.

Zaista je teSko bilo Sta reci za Kraken
V2 Pro, a da nije u superlativu -
odli¢no su dizajnirane, jako udobne,
deluju vrlo izdrzljivo i imaju nevero-
vatno dobar zvuk. Pri tome donose i
jednu dozu ekskluzive gde postajete
deo ,kluba odabranih® koris¢enjem
Razer opreme. To naravno potvrduju
i njihovi vrhunski esport promoteri,

“VEC PRILIKOM DODIRA SA
KUTIJOM KRAKEN V2 PRO
ODAJU UTISAK VISOKQOG
LUKSUZA.”

MODEL Razer Kraken Pro V2

TIP Stereo slusalice

1x3.5 mm dzek, 2x3.5mm preko

POVEZIVANJE
adaptera

Usmereni, moZe da se savije u
slusalicu

MIKROFON

Ekstra lagane, jastucici od fine

UDOBNOST <
koze
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Redragon
Memeanlion Ghroma [\VI/10

KO NAZIV PROCITA 1Z PRVE DOBIJA BAMBIIA!

edragon je kineska kompanija

koja se vec¢ godinama nalazi

na gejmerskom trzistu gde

se trudi da pokrije niZi seg-
ment trzista - pre svega onih kojima je
bitno da imaju gejmerski mis po jako
povoljnoj ceni.

Redragon Memeanlion Chroma M710

Zaista je retka situacija gde se treba
bas potruditi da uopste procitate
naziv nekog proizvoda, ali to je bas
ovde slucaj - ocigledno su u Redrag-
onu zeleli da se istaknu u odnosu na
konkurenciju, pa su smislili naziv koji
zapravo ne znaci nista, ali verovatno
izaziva neku dozu interesovanja. Sam
uredaj dolazi u relativno standardnom
Redragon pakovanju na kome su vec
na prednjoj strani naznac¢ene njegove
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prednosti kojih je zaista puno.
lako se navodi da je mis namenjen
koris¢enju sa obe ruke, moramo opet,
kao i kod mnogih drugih gejmerskih
miseva, zakljuciti da ¢e levoruki koris-
nici dosta tesko koristiti dva dugmeta
koja bi normalno dosla ispod palca
desne ruke. Sa obe strane se nalaze
po dve prosvetljene trake koje mogu
svetleti u bilo kojoj boji RGB spektra,
i U sedam razli¢itih modova. Ispod
njih je deo sjajne plastike koja ima
dosta dobru teksturu kako bi olaksala
drzanje misa i sprecila klizanje. Ipak,
nejasno je zasto je ovde upotrebljena
sjajna plastika koja
umesto lepe matirano gumirane koja
se nalazi na gornjoj strani misa i koja
je zapravo jako prij atna na dodir, ali
je verovatno bila ideja da se vizuelno
malo razlikuje

je zapravo klizavija,

Ukupno postoji 8 dugmica - dva
glavna koja se opremljena Omron
tasterima, dva sa desne strane, tockic
ijos dva tastera za promenu DPI
strane uredaja koji sluzi za promenu
moda u kome se mi$ nalazi. To¢ki¢ je
gumiranog tipa i dosta solidno leZi pod
prstom, ali su nekako udubljenja na
njemu malo preduboka za moj ukus.
Kada se mis okrene sa donje strane
uocavaju se vrlo solidni teflonski klizaci
i poklopac koji mozete otvoriti. Unutra
se nalazi ukupno 8 tegic¢a od po 2.4
grama, koji sluze za podesavanje tezine
uredaja. Treba imati ipak u vidu da

¢ak i sa svim ubacenim tegi¢ima, ovaj
mi$ spada u laganije modele jer ima
ukupno 133.5 grama. Kabl do ra¢unara
je kon¢anog tipa, a na njegovom kraju
se nalazi pozlaceni USB konektor §to

1 Hordwore s

MODEL Redragon Memeanlion Chroma
M0
TIP Opticki mis
POVEZIVANIE USB
SENZOR 10.000 DPI
DODATNO DPI prebacivanjg, podesavanje
osvetljena

daje dozu ekskluzivnosti. Takode, tu je i
Cicak traCica za upravljanje kablom, sto
je svakako jako lep potez.

Mocan senzor

U srcu Redragon M710 misa se nalazi
opticki senzor osetljivosti 5.000 DPI,
koji preko softvera postize celih 10.000
DPI, sto je svakako vrlo respektabi-
lan rezultat. Interesantno je primetiti
da se u pakovanju nalazi mini cd sa
softverom dok je sada kod vecine
proizvodaca uobicajeno da se softver
skida sa interneta. Uéestalost komu-
nikacije sa racunarom je 1000 Hz, a
senzor podrzava i ubrzan e do 20G
bez gubljenja trackinga. Ako bismo
bas morali da trazimo dlaku u jajetu,
mogli bismo da primetimo da ne
mozete odredivati sami stepene DPI
osetljivosti, vec¢ su oni predefinisani
na 500/1000/2000/3000/5000 DPI.
Medutim ovo realno ne deluje tako

Hardware

problemati¢no, jer ¢ete verovatno
uspeti da medu ovim podeocima
nadete neke koji vam odgovaraju za
igranje. Sve U svemu Senzor je sasvim
odgovarajuci za igranje FPS naslova
kojima je ovaj mis i namenjen prema
tvrdnjama proizvodaca.

Kako odabrati gejmerski mis najbolji
zavas?

Odgovor na ovo pitanje svakim danom
postaje sve komplikovaniji s obzirom
na sve vecu ponudu uredaja na trzistu.

Redragon svakako ne pretenduje da
ugrozi velike igrace na ovom polju vec
upravo zeli da se cenom pozicionira
negde ispod njih. S jedne strane uredaj
kao sto je Memeanlion Chroma nudi
jako puno najbitnijih opcija dok sa dru-
ge strane za nesto vise novca mozete
uzeti model proizvodaca sa duzom
tradicijom u ovoj sferi. Na kraju je izbor
na svakom kupcu pojedinacno, ali nas
raduje da vidimo da se i proizvodaci
jeftinijih modela trude da ponude vrlo
kvalitetne proizvode kao sto je M710.
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Steelseries Rival 110

PRISTUPACAN ESPORT MIS

teelseries Rival 100, kada se
pojavio je bio sasvim solidan i

vrlo pristupacan gejmerski mis.

Sada je doslo vreme za blagi
redizajn modela sa oznakom 110, ali i
znatno boljim senzorom po istoj ceni.

Rival 110

Kod Steelseriesa je oznaka Rival
rezervisana za opticke miseve pa
sasvim logi¢no optic¢ki senzor krasi i
ovaj model. Uopsteno gledano radi

se od misu manjih dimenzija nego sto
su drugi Rival modeli, Sto moze biti
zgodno za ljude sa manjim Sakama ili
mladim gejmerima. Treba napomenuti

i da je uredaj dosta lagan sa svojih 87
grama, tako da je i po tom kriterijumu
dosta specifi¢an i omogucava pokre-
tanje bez veceg napora, naravno za
one kojima to prija. Mis je skoro pa
simetri¢nog oblika tako da verovatno
moze da se Kkoristi i levom rukom, ali je
zapravo ipak prilagoden za desnjake,
jer je blago zakrivljen i postoje dva
dugmeta sa desne strane koji vam
dolaze ta¢no ispod palca kada se
igrate. Sa obe strane se nalaze gumeni
gripovi koji su bas dobrog kvaliteta i
¢ine da mis odli¢no lezi u ruci. Sto se
dugmica tic¢e tu su dva standardna,
tockic koji se koristi i kao trec¢e dugme,
dva pod palcem, ali i jedno koje sluzi za

promenu CPI osetljivosti optickog sen-
zora. Levo i desno dugme su sertifiko-
vani na 30 miliona klikova, tako da biu
teoriji trebalo da vas sluze jako dugo.
Tocki¢ je ovoga puta dobio novu tek-
sturu na gumi, pa je njegovo koris¢enje
dosta prijatnije od prethodnog Rival
100 modela. Kabl na uredaju je neke
vrste gumenog tipa ali je ta guma
tako savitljiva da je mozda ¢ak i bolje
reSenje od konc¢anih modela, svakako
vrlo prijatno za koriséenje.

Sam mis ima LED prosvetljen toc¢kic¢
i Steelseries logo na zadnjem delu,

i u skladu sa modernim trendovima
to mozete podesavati u bilo kojoj

“MIS JE SKORO PA SIMETRICNOG OBLIKA ALI JE
ZAPRAVO IPAK PRILAGODEN ZA DESNJAKE”
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“SVA PODESAVANJA KOJA NAPRAVITE PREKO
SOFTVERA SE CUVAJU U INTERNOJ MEMORLI™

od boja RGB spektra. Naravno, kroz
softver mozete uskladiti i osvetljenje ili
promenu istog na svim svojim Steel-
series uredajima, Sto se sada naziva
PrismSync.

Performanse

Za gejmerski mis je najbitnije kakav
se senzor nalazi u njegovom srcu, a u
slucaju Rivala 110 je u pitanju PixArt
opticki senzor maksimalne rezolucije
do 7200 CPI. Ono 5to je jako bitno
jeste da je primenjena tehnologija
TrueMovel koja omogucava da se vas
pokret misem na podlozi svaki put
verno prenese na pokret na racunaru,
bez bilo kakve dodatne interpolacije,
kasnjenja i slicno, prosto svaki put ¢e
pokret biti verno prenet. Zato ovaj mis
i preporucuju kao entry-level esport
uredaj i on zaista to i jeste, bez obzira

da li igrate MOBA ili FPS igre. Senzor
podrzava i brzinu pokreta od 24 inca u
sekundi, odnosno mozete ga pomeriti
nesto preko 6 metara, a da ne izgubi
tracking, sto je svakako mnogo vise
nego sto ¢e vam trebati.

Dodatna prednost je i Sto mis sva
podeSavanja koja napravite preko
softvera, ukljucujuci na primer nivoe
osetljivosti senzora, Cuva u internoj
memoriji i onda kada odete na neki
LAN dogadaj ili turnir, dovoljno je da ga
samo ukljucite i ponasace se apsolutno
isto kao na vasem ku¢nom racunaru.

Inkrementalni napredak

Rival 100 je svojevremeno bio jedan od
najpovoljnijinh gejmerskih miseva od ne-
kog od ,velikin” proizvodaca u esport
svetu, i model 110 nastavlja tu tradiciju,

NN

ali i donosi znacajna unapredenja.
Pre svega treba naglasiti da je senzor
sada znacajno bolji i nudi prakticno
profesionalno iskustvo. S obzirom da
bi i cena trebalo da ostane u slichom
rangu, ovaj model svakako mozemo
preporuciti za one koji zele ozbiljan
gejmerski mis, ali ne zele da izdvoje
previse novca za stvari koje im najvero-
vatnije nikada nece zatrebati dok ne
postanu esport superzvezde.

MODEL Steelseries Rival 110

TP Opticki mis
POVEZIVANJE USB
SENZOR 7200 CPI

CPI prebacivanje, podeSavanje
osvetljena, zero hardware
acceleration

DODATNO
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oslednja iteracija BlackWidow

tastature pre ove verzije se

pojavila pre oko tri godine.

Kao najskuplja i najkvalitetnija
Razerova tastatura u toj klasi, suvereno
je vladala u svom cenovnom rangu, ali
je vec tada bilo jasno da ih kompanije
poput Corsaira i Logitecha sustizu i da
¢e predstavljati ozbiljnu konkurenciju u
dolazec¢im godinama. Nekoliko godina
kasnije i evo nas u ljutoj borbi za poz-
iciju najprestiznije mehanicke gejming
tastature na trzistu.

Odmah treba naglasiti da je Razer
BlackWidow Chroma v2 punokrvna
mehanicka tastatura, pune veli¢ine

od oko 475mm Sirine i 170mm duzine,
dok je podignuta na nozice negde oko
40mm visoka. Cim se izvadi iz kutije
oseca se tezina tastature zbog met-
alne donje ploce, sto kompletnu tezinu
tastature Cini oko 1,5 kg. Ovo zaista daje
osecaj ozbiljnog komada hardvera koji
¢e biti trajan i moze izdrzati ozbiljnu
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KRALIEVO

NOVO RUHO

upotrebu. Finis na tastaturi je mat
crna tvrda plastika koja samo dodatno
pojacava robusni osecaj ove tastature.
Kabl je srednje debeo pleteni koji se
nastavlja u razdvojniku za tri posebna
konektora - 2 USB i jedan audio dzek.
Za najosnovnije koriscenje tastature je
potreban samo jedan USB kabl koji je
jasno oznacen, dok drugi USB i au-
dio dzek sluze da osposobe posebne
prolaze za tu svrhu Kkoji se nalaze sa
desne strane tastature. Pored toga, uz
tastaturu dolazi i naslon za Sake koji se
povezuje sa tastaturom pomocu mag-
neta, a pokriven je mekim jastukom
oblozenim tankom eko-kozom.

Sami tasteri su napravljeni od plastike
koja je jako prijatna na dodir i finalna
obrada je blago teksturisana, ali do-
voljno glatka da je to gotovo neprimet-
no, te ne umara prste. Ova varijanta
BlackWidow tastature se moze nabaviti
u tri razlicite vrste mehanickih tastera,
koje Razer proizvodi u sopstvenom

kapacitetu, umesto uvoza napr. Cherry
mikrosSaltera, kao sto to rade mnogi
drugi proizvodaci. Varijante su Razer
Green, koji su standardni mehanicki i
mozda najsli¢niji Cherry Blue varijanti;
zatim Razer Orange koji su reklamirani
kao taktilni i tihi, a najsli¢niji su Cherry
Brown; i na kraju Razer Yellow koji su
linearni i tihi, a najslicniji su Cherry
Speed varijanti. Tastatura koju smo
imali prilike da isprobamo je sa Green
tasterima, tako da ¢emo ih posmatrati
iz ugla klasi¢nih mehanickih tastera.

Pored dobro rasporedenih standard-
nih tastera, sa leve strane tastature se
nalazi 5 makro tastera, dok se u gorn-
jem desnom uglu nalazi LED indikator
za funkcije. Uz to, mnogi tasteri imaju
dodatne efekte uz koris¢enje Func-
tion (Fn) modifikatora, sto ukljucuje i
media-kontrolu, mada je to nesto sto
bismo voleli da vidimo kao zasebne
kontrole, pogotovo na tastaturiu
ovom cenovnom rangu. Razer Green

tasteri su veoma taktilni i daju prijatan
mehanicki zvuk tokom kucanja, ako
ste ljubitelj toga naravno - a verovatno
jeste, ako se odlucite na kupovinu
mehanicke tastature. Tasteri imaju tre-
nutni odziv tokom aktuacije, sto je vrlo
vazno tokom igranja refleksnih igara

ili brzog kucanja, a predstavlja glavnu
prednost punokrvne mehanicke tastat-
ure u odnosu na napr. membransku ili
Ciklet. Po subjektivnom osecaju, tasteri
su mogli biti i malo rigidniji prilikom
pritiska, ali to je samo licna preferencija
i nesto sto je drugacije od korisnika

do korisnika. Treba imati na umu i da
tasteri podrzavaju anti-ghosting na do
10 tastera, Sto znaci da su male Sanse
da slucajno ne uspete da registrujete
pritisak dugmeta zbog te pojave. Razer
je promenio i font na samim tasterima,
koji vise nije njihov Cetvrtast, vec¢ tanak
bez-serifni koji je daleko Citljiviji.

RGB Chroma osvetljenje je skoro isto
kao i na prethodnoj verziji BlackWidow
tastature i sastoji se od punog spektra
boja koje izgledaju jako lepo i fluidno.
Svu pohvalu u tom pogledu treba ipak
uputiti softveru za kontrolu, u ovom
slucaju je to Razer Synapse 2. lako je
reklamirana da funkcionise i sa novim
Synapse 3 Beta softverom, u nasem
slucaju on nije uspevao da detektuje
tastaturu, dok je Synapse 2 to ucinio
bez problema. Robustan softver
omogucava potpuno prilagodavanje

tastature potrebama korisnika, od
podeSavanja makro tastera, preko
jacine i modova osvetljenja, njegovih
efekata, do ¢uvanja i aktivacije razli¢itih
profila. Ponudeni efekti osvetljenja su
vrlo zabavni i sigurno Cete provesti
neko vreme isprobavajuci ih sve. Moj
favorit je definitivno ,Fire" varijanta
koja daje utisak ognjista preko tastat-
ure. Pored toga, kroz Synapse Chroma
osvetljenje, BlackWidow podrzava
posebne modove za odredene igre.
Imali smo prilike da to isprobamo kroz
Overwatch i Diablo, gde u OW na
primer, tastatura menja boju zavisno od
odabranog heroja, bljesti da obavesti o
napunjenom ultu, ili pali i gasi tastere
ako je njihov ability na cooldownu.

Ovo ¢e mozda zvucati Cudno, ali
definitivno najbolji deo ove tastature

je naslon za Sake sa svojim jastuc¢etom.
Da, dobro ste Culi... to nisu ni sjajni
mehanicki tasteri, ni kvalitetni materijali
od kojih je napravljena... to je jastuce.
Tesko je opisati kvalitet osecaja koji ono
pruza tokom rada, pogotovo kada se
uporedi sa konkurencijom, Ciji su na-
sloni uglavnom od obi¢ne ili gumirane
plastike. Ako provodite dugo vremena
ispred racunara, pogotovo kucajuci,
ovaj naslon moze postati nezamenjiv
saveznik vasim Sakama i zglobovima.
Treba pozdraviti i nacin integracije
magnetima koji je Razer primenio, sto
omogucava korisniku da postavi naslon

na onu razdaljinu koja mu odgovara,
bez bespotrebnih odvajanja i pov-
ezivanja. Ovo je definitivnho najbolja
implementacija naslona koju smo do
sada videli i tesko je preci ponovo na
tastaturu koja ga nema.

U svom cenovnom rangu, ima nekoliko
stvari koje ovoj verziji BlackWidow
svakako fale kada se uzme u obzir ostra
konkurencija na trzistu. Pomenuli smo
posebne media tastere koje bi morala
daima. Tu mozemo spomenuti jos
nesto Sto sve vise proizvodaca nudi, a
to su alternativne kape za tastere, po-
gotovo drugacije teksturisani W,S,A,D.
Osim toga, jedina druga stvar koja se
moze zameriti tastaturi je Sto nema jos
inovacija, vec je osvezenje onoga Sto su
ve¢ predstavili pre tri godine. U klimi u
kojoj se svaka kompanija bori da smisli
nesto novo, Razer je ponudio samo
kvalitet i nista novo preko toga, a na
kupcu je da odluci da i je to dovoljno.

| fantastican naslon za Sake, njega ne
smemo zaboraviti.

Razer BlackWidow Chroma v2

Mehanicka tastatura

Razer Switch

Anti-ghosting na do 10 tastera,

RGB Chroma osvetlienje, Audio

i USB prolaz, Naslon za Sake, 5
makro tastera

«RAZER GREEN MEHANICKI
XSTERI-SU TAKTILNI | PRUJATNI
- “IADUGO KUGANJE"

r
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- Koje Rarte jos
" zelimo da vidimo

nerfovane?

oslednjih-meseci cesto vidamo nove balans patcheve u Hearthstoneu i to je svakako
dobra i pozitivna stvar.

Ipak, mnoge karte su se “provukle” bez nerfova, iako smatramo da bi u perspektivi
trebalo da produ.kroz slican tretman, ako ne zbog toga $to su sada prejake, onda zbog toga
Sto imaju ozbiljan potencijal da budu veoma problematicne u buducénosti. Ovo su pet karata koje

bi voleli da vidimo nerfovane pre nego Sto izade nova ekspanzija

koliko ciklusa nerfova bez da bude iole
dodirnuta.

Ultimate Infestation

Prvo mesto verovatno nikog ne
iznenaduje, pa smo zato izabrali ovako
ocigledan primer. JoS nikome nije jasno
kako je ova karta uspela da prode ne-

Nije problem kod ove karte to $to je ona
mocna sama po sebi, hajde da kazemo
da 10 mana karte i trebaju da budu
mocne. Problem je u “rampovanju”
odnosno u ubrzavanju dobijanja mane na
ustrb prednosti u kartama, jer Ul bukval-
no negira svu tu vasu Zrtvu, brzo dodete
do 10 mana i onda stabilizujete sa Ul.

Ul pravi tempo preokret na tabli, stabi-
lizuje vam zivot i plus vam napuni ruku
resursima za sledece poteze. Dovoljno je
pogledati Ancient of Lore koji je nerfovan
jer je bio odlicna “dopuna” za ruku nakon
rampovanja, i onda ¢e vam biti jasno
koliko je presmesno jak Ul.

Jedna od onih karata gde se prosto
osecate prevarenim jer protivnik je
zrtovao svoje karte i tempo da bi bio

u prednosti sa manom, ali onda svu tu
njegovu “Zrtvu” negira Ul. Cak iako sada
nece biti toliko mocan, pogotovo nakon
Sto ode Jade paket, opet je karta na koju

se mora gledati redovno, jer svakog tre-
nutka moZze da poremeti balans.

Call to Arms

Karta koja se na kilometar videlo koliko
je “broken” i koja samo ¢eka pravi Aggro
Spil u kome ¢e da hara. Za 4 mane ne
samo Sto povucete 3 karte, ve¢ ih odmah
i odigrate. U poredenju sa ovom kartom,
Small-Time Recruits izgleda smesno, a
¢ak je i snaga Divine Favor dovedena u
pitanje.

Karta je jednostavno losa zato Sto daje
previse za svoju vrednost i omogucava
Aggro Spilovima da anuliraju njihovu
jedinu manu, a to je manjak karata, jer
odmah nakon dobrog ¢isc¢enja table,
protivnik moze samo da odigra ovo i vrati
se nazad u partiju.

Druga stvar zbog koje mislimo da Call

to Arms treba da popije nerf, a sto je
generalna tema svih ovih karata, je to sto
ogranicava buduci prostor za dizajn, jer

svaki sledeci dobar Paladin ili neutralni
minion koji kosta 1-2 mane, sada mora da
prode kroz prizmu toga “da li je previse
jak”, ako se izvuce na tablu na ovakav
nacin.

Neki nas nerf bi bila cena od 5 mana,
umesto 4, koja omogucava Vvise prostora
za kunterovanje i zalazi u dom realne
vrednosti koju dobijamo za tu cenu.

Shadowstep

Karta koja je toliko puta bila deo
problemati¢nih Spilova da viSe ne
mozemo ni da ih nabrojimo. Prakticno
svaki Rogue Spil na ovaj ili onaj nacin
igra Shadowstep, jer daje veliki kombo
potencijal, ali i burst.

Deo legendarnog
Leeroy+Shadowstep+Shadowstep

M

|f—-‘"—"_-—_~_\l
hadowstep

paketa, bila je udarna snaga i Quest
Roguea, ali i Mill Roguea gde se kombi-
nuje sa Coldlight Oracle.

Oduvek je bila udarna snaga i u raznim
varijacijama Tempo/Aggro Roguea, jer
ubrzava Burst sa Charge minionima,
omogucava visestruko koris¢enje dobrih
Battlecry efekata, ali i omogucava neke
ozbiljno naopake stvari kao sto je Turn 1
trodupli Prince Keleseth.

U svakom slucaju, istorijski se pokazalo
da sve dobre karte koje kostaju O mana
po pravilu budu previse jake, pa smo vec
imali nerfove karata kao Sto su Soulfire i

- Hunter’s Mark, te nas uopste ne bi cudilo

da Shadowstep prode kroz slican tret-
man.

Jade Idol

Znamo, znamo, reci ¢ete da ova karta
uskoro odlazi u Wild i da vise nije ni
bitno. Ali mislimo da je zaista bitno i da
Wild jeste bitan bas kao i Standard, iz
perspektive balansa. Prosto, Jade Idol je

- tip karte koji momentalno pobeduje bilo

kakav ekstremno spori Control ili Fatigue
Spil i jednostavno je previse lak nacin da
trajno pobedite Fatigue.

ReSenje za nerf ne bi bilo previse

komplikovano i zapravo predstavlja
najelegantnije resenje koje je postojalo
na netu, umesto kopija ove karte, u Spil
se promesaju 3 karte od 1 mane koje
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samonuju Jade Goleme [ msta vise. Té‘ko _
bi karta i dalje bila resurs na duge staze, - :
ali vise ne bio Fatigue bez kraja. .

it

Primordial Glyph

Odvratna karta Cije postojanje nismo ;
sigurni da razumem, odnosno nije nam f
jasno kako su mogli da je puste ovako - °
neizbalansiranu da ostane skoro godiny = '
dana. Problem sa ovom karatom je Sto
stvara situacije koje ne samo da nisu fer,
nego jos i ne mozete daigrate oko njih.

Kada protivnik odigra Glyph, uvek mor- :
ate da pazite na 5 mana Flamestrike, = = =
8 mana Pyro blast, éetvrti po redu Ice i
Block.... Prosto karta ne samo da daje £
veliku prednost sa jeftinim spelovimapo =~ =
potrebi, vec i preko toga ima Spell sin- : a
ergiju i probija granice oko kojih mozete =

da igrate. h
-
I ,ﬁ‘:._:;\\l ;
| P-

{
i J| :
/.f____.—r—-_‘—h\J :
pﬂmordlal G]_le :
" "'a
Prosto, Discover je sjajna i skill mehani- “5

ka, ali samo kada je dobro balansirana,
inace postaje apsurdno jaka. Mi mislimo é
da bi trebalo ili da obara cenu samo za 3 %
1 manu, ili da kosta isto, ali da “popust” <
vazi samo do kraja poteza kada ste
odigrali Glyph. U trenutnom stanju je
jenodstavno prejaka i stvara mnoge
nefer situacije oko kOJ|h niste mogh da
igrate.

Eto, to je nasih pet karata koje mislimo itk
da bi jednom trebalo da se nadu ha nerf ~ +
listi: Zapitajte se pre nove ekspanzije,
koje karte bi vi nerfovali?
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