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Na Twitter nalogu studija Playdead pojavio se tvit sa slikom
koja nam nagovestava prve tragove o novoj igri na kojoj
rade.

Playdead je studio koji na je doneo hit platformere, sada
vec cuveno remek delo Limbo iz 2010. godine, kao i igru
Inside, koja je izasla leta prosle godine.

Nazalost, ovo ¢e biti prva igra iz ovog studija na kojoj

(LIMBO/INSIDE)
PRAVI NOVU IGRU!

kreativni dvojac Arnt Jensen i Dino Pati nece raditi zajedno,
zato Sto je Dino Pati napustio studio usled nagomilanih
nesuglasica i svada sa svojim partnerom, nakon vise od
deset godina zajednickog rada.

Na slici koja nam tizuje novu igru vidimo ¢oveka u
svemirskom odelu kako vuce padobran po sneznom
predelu, Sto znaci da se najverovatnije upravo katapultirao
iz svoje letelice. Na nebu vidimo nesto §to moze da bude ili
kometa, ili upaljena letelica koja pada (moguce upravo ona
iz koje se nas novi junak katapultirao).

NVIDIA GE PROMO IGRE UBUDUGE VEZIVATI ZA
GRAFICKU UZ KOJU STE IH DOBILI

Ukoliko ste u poslednjih 5 i vise godina kupili neku od
novih grafickih karti kompanije Nvidia, pogotovo iz vise ili
vise srednje klase, verovatno ste imali prilike i da dobijete
potpuno besplatno neki od aktuelnih AAA naslova za tu
igru. Ovo je ranije dobijano u vidu koda koji ili ide uz samo
pakovanje igre, ili biste ga dobili na mejl jednom kada
registrujete vasu graficku na odgovarajuci nacin.

Medutim, po novim pravilima koje je uvela Nvidia, od sada
¢e ove besplatne promo igre moci da se aktiviraju samo
ako se na racunaru nalazi upravo ona graficka karta uz
koju ste i dobili kod. To ¢e se proveravati tako Sto GeForce
Experience prilikom aktivacije koda Cekira vas sistem
kako bi validirao da se na njemu nalazi upravo taj komad
hardvera uz koji je stigla igra.

Vazno je napomenuti da se cekiranje graficke vrsi samo
prilikom aktivacije koda, i da nije potrebno da igru igrate
iskljucivo na toj GPU. Dakle jednom kada aktivirate igru,

mozete je igrati na drugim racunarima, zameniti vasu
graficku kartu, pozajmiti nekom nalog...

Ova metoda je najverovatnije usmerena protiv trzista
prodaje ovih promo kodova, jer ne vidimo drugi razlog
zasto bi bila uvedena.

SQUARE ENIX | MARVEL PREDSTAVILI
“THE AVENGERS PROJECT”

Kada se udruze dve takve velic¢ine kao Sto su Square Enix i Marvel,
prirodno je da ¢e ocekivanja i hajp preci sve granice. Legendarni
japanski studio, Square Enix, objavio je da udruzuje snage sa “ocem”
superheroja, izdavackom kucom Marvel, kako bi zajedno radili na
ozivljvanju svih Marvelovih junaka (i zlikovca, naravno) kroz nekoliko
novih projekata. Tako je, u planu su ne jedna, vec Citav niz igara
baziranih na Marvel univerzumu.
Na igri ¢e raditi studio Crystal Dynamics, najpoznatiji po Tomb Rider
igrama, u saradnji sa Eidos-Montréal, ekipom koja stoji iza Deus Ex Human Revolution i Mankind Divided.
U kratkom opisu projekta, kaze se da ce biti dizajniran za dugovecno igranje u godinama koje dolaze (potencijalno
MMO, City of Heroes wannabe?) i da e predstaviti potpuno novu i originalnu pricu, ali i “sve one ikonske karaktere |
lokacije, koje ¢e fanovi jedva Cekati da vide”. Vise detalja ¢e dodi tek u 2018. godini.

U istom dokumentu u kome smo saznali da ¢e nam uskoro

stici novi Need For Speed i nastavak Star Wars Battlefront,

za oko nam je zapala i zanimljiva informacija da ¢emo
najkasnije do 31. marta sledece godine (fiskalna EA 2017.
godina) imati prilike i da se igramo sa potpuno novom
franSizom koja nam stize iz cuvenog studija BioWare, na
kojoj ovaj studio radi jo$ od 2012. godine.

Legendarni studio BioWare nam je doneo takve serijale i
igre kao Sto su Baldur’'s Gate, KotOR, Neverwinter Nights,
Dragon Age i Mass Effect, ali mnogi ljubitelji oldskul RPG
igara ne gaje previse ljubavi poslednjih godina prema
BioWare studiju, smatrajuci da su se prodali i da izdaju
komercijalne naslove za Electronic Arts.

NOVA BIQWARE
IGRA NECE BITI
KLASICNI RPG

Bilo kako bilo, dugovecnost i “slava”

gotovo svih njihovih igara se ne moze

osporiti, tako da su ¢ak i najveci skeptici

makar zaintrigirani da saznaju Sta to novo

dolazi iz kuhinje ovog studija. Jos uvek

imamo veoma malo informacija o tome
Sta ¢e nova igra biti, pa ¢ak ni osnovne informacije poput
imena ili bar “radnog naziva”.

Ono $to je Endru Vilson, izvrsni direktor EA, pomenuo

u izvestaju aukcionarima, jeste da igra nece biti klasicni
RPG, vec viSe akciona avantura, ali sa “snaznim RPG
elementima razvoja likova i price”. Erin Flin iz BioWare-a,
je obecao da ¢emo o igrti saznati dosta vise u narednih
par meseci.

Ono Sto je posebno interesantno kod ove nove BioWare
franSize, je to Sto je Alister MekNeli marta prosle godine
Setao u majci sa novom fransizom na jednoj konferenciji, a
da to niko nije primetio.

POSTAJE VIDEO IGRA

Apokalipsa danas (Apocalypse Now) je Cuveni ratni film iz
1979. godine u kome glavnu ulogu igraju Marlon Brando i
Martin Sin. Smesten u paklu rata u Vijetnamu, film nam na
sablasno slikovit nacin pokazuje sav uzas i horor koji je ovaj
rat nosio. Film je veoma brzo stekao kultni status, a 2002.
godine je izdata i “obogacena” verzija filma sa 49 minuta
dodatnog sadrzaja i izbrisanih scena.

Reziser, scenarista i producent ovog remek-dela je Fransis
Ford Kopola (Francis Frod Coppola) i u pravo on nam je
predstavio projekat o kome piSemo - Kickstarter kampanja
za Apocalypse Now igru. Da, dobro ste procitali, legendarni
reziser je okupio tim proverenih veterana industrije video
igara da zajedno rade na ostvarivanju

ove sjajne ideje.

Kopola je vec ranije imao losih
iskustva sa izdavacima i finasijerima
upravo kod filma Apocalypse Now,
jer su njegovu originalnu viziju skratili
i osakatili zbog poslovnih procena

i politicke korektnosti (cenzure).

Zato je Kopola upravo i resio da
projekat ove igre finansira putem
crowdfunding platofrme Kickstarter,

jer kada vam fanovi finansiraju igru onda ste odgovorni
jedino prema njima i mozete da razvijete vasu viziju onako
kako zelite.

Igra ce, kako je opisano na Kickstarter stranici, biti
psihodeli¢ni horror RPG, a trazena suma za finansiranje
projekta je 900 000 dolara.

Ovo nije prvi put da se neka video igra bavi ovom pricom.
Film “Apocalypse Now” je baziran na romanu “Srce tame”
(Heart of Darkness), Cija je prica bila glavna inspiracija za
igru Far Cry 2 iz oktobra 2008. godine, kao i za Spec Ops:
The Line iz 2012.
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Sudski spor izmedu kompanija Oculus i ZeniMax (mati¢ne
kompanije poznatih studija Bethesda Softworks, id
software, Arkane Studios i drugih) je konacno dobio svoj
epilog posle skoro 3 godine procesa. Jedan od poslednjih
svedoka na sudu je pocetkom ove godine bio i Mark

Zakerberg, vlasnik kompanije Facebook, koja je marta 2014.

godine postala viasnik Oculusa.

ZeniMax je zahtevao odstetu od 4 milijarde dolara, sa
optuzbom da je Palmer Laki (Palmer Luckey) osnivac i
vlasnik Oculusa, neovlasceno koristio tehnologiju i znanje
ostvareno u ZeniMax cerki kompaniji id software, i to preko
Dzon Karmaka (John Carmack), suosnivaca id software

i nekadasnjeg zaposlenog u ZeniMaxu, koji je blisko
saradivao sa Palmerom jos dok je radio u id software za
Zenimax, a pre nego sto je preSao u Oculus.

Oculus i Karmak su ove optuzbe odbijali, tvrdedi da je sva
tehnologija koju Oculus koristi njihova autenti¢na, i da je
Karmak na Oculusu radio u svoje slobodno vreme i da je
upravo to Sto u ZeniMaxu nije bilo volje da se radi na VR
tehnologiji jedan od razloga zasto je napustio kompaniju i
otiSao u Oculus.

0CULUS CE PLATITI
500 MILIONA DOLARA
ZENIMAX-U

Sudenje je zavrseno 31. januara i sud u Dalasu presudio
delimi¢no u korist obe strane. ZeniMax ce biti ukupno
isplacen 500 miliona dolara, ali je sud istovremeno presudio
da nije doslo do krade tehnologije, sto je bila glavna tacka
optuzbe.

Oculus ¢e zbog krsenja NDA (non-disclosure agreement/
sporazum o neobjavljivanju) koji je Palmer imao sa
kompanijom ZeniMax, morati da plati 200 miliona dolara,
a jos 50 milona dolara ¢e biti placeno zbog povrede
autorskih prava. Kompanija Oculus, kao i Palmer li¢no,

¢e morati da plate po 50 miliona dolara zbog “laznog
oznacavanja”, dok ¢e Brendn Ajrajb (Brendan Iribe), izvrsni
direktor Oculusa, morati da plati 150 miliona dolara iz istog
razloga.

Ipak, ono $to je po Oculus i Palmera najvaznije, jeste da
je sud utvrdio da nije doSlo do pronevere poslovnih tajni
prilikom prelaska ZeniMax zaposlenih na rad Oculus,
odnosno utvrdeno je da je tehnologija u Oculus Rift VR
uredaju vlasnistvo Oculusa i da nije ukradena od ZeniMax
Media, kako se tvrdilo u optuzbi.

| jedna i druga strana su najavile Zalbe po ovom pitanju,
Oculus zbog izrecenih novcanih kazni, a ZeniMax zbog
toga Sto glavni deo njihove optuzbe nije prihvacen, i vec
su najavili da ¢e traziti zabranu prodaje Oculus Rift uredaja
dok se zalba potpuno ne razresi.

NECEMO USKORO VIDETI NOVU

godinama, tako da ce fokus i veliki deo sredstava i ljudstva
otic¢ii tu.

Kako stvari stoje, izgleda da ne¢emo u skorijoj buducnosti
videti novu Deus Ex igru, javlja Eurogamer.

lako je prvobitni plan bio da novi Dues Ex bude trilogija
(Human Revolution, Mankind Divided i jo$ jedna igra),
izgleda da od ovoga nece biti nista jer je prodaja drugog
dela, Mankind Divided, znacajno podbacila i nije uspela da
pogura igru ka mejnstrim publici, pa je izdavac Square Enix
reSio da fransizu stavi na led na neodredeno vreme. Ovo je
posebno veliko razocarenje imajuci u vidu da je Mankind
Divided zavrsen sa gomilom cliffhanger

situacija i otvorenih krajeva, koji su trebali

da budu razreseni u trecem i zavrsSnom delu

trilogije.

Osim loSe prodaje Mankind Divided, jo$ jedan
od razloga zasto se Dues Ex trenutno stavlja
po strani jeste to Sto je trenutni fokus Square
Enixa i studija Eidos Montreal u radu na
novoj Timb Rider igri, ¢ije nam je postojanje
otkriveno na veoma zanimljiv nacin.

Naravno, tu je i nedavno najavljena saradnja
sa Marvelom, koja podrazumeva rad na
nekoliko velikih Avengers igara u narednim

lpak, Deus Ex jos uvek nije potpuno zaboravljen, ovih
dana je najavljen drugi story DLC za igru, pod imenom

“A Criminal Past”, koji stize 23. februara. Breach Mode iz
Mankind Divided je nedavno postao samostalna free2play
igra, a dobili smo i prvo Deus Ex VR iskustvo, koje takode
mozete probati besplatno.

Pocetkom februara se od besplatni vikend za Rainbow
Six Siege, kada su svi zainteresovani igraci imali prilike da
probaju ovaj odlican takticki Suter koj nam stize iz UbiSofta.

Nakon godinu dana od izlaska ovog hit naslova, moze se
reci da je Rainbow Six Siege imao veoma uspesnu godinu
i da baza igraca aktivno i stabilno raste, posto je takticka
dubina igre odli¢no prihvacena kod publike.

Mnogi su se pitali da li ¢e, i kada ce, igra dobiti neke nove
modove i nacine igranja, ali je iz UbiSofta stigao odgovor
da do toga nece dodi, jer smatraju da bi to razvodnjalo igru
i ono Sto je sustina ovog naslova - a to su opsade.

GE IMATI 1 DO 100 | %
OPERATORA

Umesto toga, developeri Zele da fokus bude na razvoju ko
novih operatera, pa je direktor igre, Aleksandar Remi, u ik
razovoru za PCGamer rekao da je za njih Rainbow Six e
Siege “Suter sa MOBA genetskim kodom”, odnosno da im
je mnogo vaznije da u igru ubace nove Operatere koji ¢e
igracima ponuditi veci izbor i mogucnosti za prilagodavanje
njihovom stilu igranja, i da u perspektivi zele da igra
dostigne i do 100 operatera, a da smatraju da je neki
minimum za raznovrsnost 50 Operatera.

lgra trenutno ima 28 operatera, a plan za ovu godinu je
slican prosloj godini. Tromesecni ciklusi, ukupno 4 godisnje,
gde ce igra dobijati pakete sa dva nova Operatera i jednom
novom mapom.

Upravo nam ovih dana stize prvi paket u 2017. godini,
naziva “Operation Velvet Shell”, koji nas vodi na Ibicu, i
donosi nam dva nova Operatera: Jackal i Mira, kao i novu
mapu Coastline.

PATH OF EXILE STIZE
NA XBOX ONE

Popularni akcioni rpg Path of Exile cete uskoro moci da
igrate i na Xbox One. Ovo nam je potvrdeno objavom
na zvanicnom sajtu igre, ali se jos$ uvek ne zna tacan
datum, pa ni okvirno, ve¢ samo da ce se to desiti
“kasnije ove godine”.

Kada se pojavio na jesen 2013. godine, Path of Exile je
predstavljao Meku za fanove tradicionalnih hack&slash
igara, koji su u njemu videli pravog naslednika Diablo
2,1 ono Sto je Diablo 3 trebalo da bude. Igra je fanove
osvojila ogromnim skill tree sistemnom koji nudi
neverovatan broj kombinacija za razvoj karaktera, ali i
drugim, inovativnim stvarima koje produbljuju gejmple;.

Ipak, vremenom su se odredeni problemi nagomilali i

u PoE, pa su sada neki igraci nezadovoljni, Sto, umesto
da se vreme ulaze i sredivanje bagova, balansa i ostalih
problema, ono trosi na prebacivanje igre na drugu
paltformu.

|z Grinding Gear Games naglasavaju da je u pitanju
poseban i odvojen tim koji radi na Xbox One
portovanju, te da ce igra ovde imati odvojen sever i
nesto drugacije balansiranje, prilagodeno igranju na
konzoli.

STIZU NASTAVAK STAR
WARS BATTLEFRONT |
NOVI NEED FOR SPEED

Iz zvanicnog izvestaja koji je izvrsni direktor Electronic Arts,
Endru Vilson (Andrew Wilson), dao svojim akcionarima,
saznajemo da c¢e nastavak igre Star Wars Battlefront.
studija DICE, stic¢i vec ove godine u “sezoni praznika” Sto je
u Americi period septembar-decembar.

Ono sto je posebno interesantno jeste Cinjenica da ce igra
imati i singleplejer kampanju, nesto sto je mnogima najvise
nedostajalo u prvoj igri. Receno je da ¢e igra biti mnogo
veca i da ¢e omoguciti igracima “da posete veliki broj
novih lokacija i da igraju sa mnogim cuvenim herojima |
karakterima kroz mnogobrojne ere Star Wars sveta”.

Pominje se jos i da su Rogue One i The Force Awakens
otvorili mnoge nove pravce za razvoj novih prica, tako da
nije nemoguce da ce prica kampanje u Battlefront nastavku
biti na neki nacin povezana sa ovim filmovima.

U dokumentu se takode pominje da ¢emo (fiskalne 2018.
godine) dobiti i novu Need For Speed igru, za koju Endru
kaze da veruje da je “najbolja i najlepsa NFS igra koju su
ikada napravili”.
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Jedan od nama u redakciji najomiljenijih Sutera iz prosle
godine, Titanfall 2, ¢e ovog meseca dobiti besplatni novi
mod naziva Live Fire, koji je varijacija na temu “Capture the
Flag”.

Ovaj freneti¢ni novi nacin igranja donosi brze i eksplozivne
6-na-6 partije, gde snage odmeravaju iskljucivo piloti,
odnosno ljudi, bez svojih Mech pratilaca. Sav akcenat u

TITANFALL 2
DOBIJA LIVE FIREMOD

novom modu je na brzoj i momentalnoj akciji prsa-u-prsa,
bez previse okolisanja.

Mape su male i sabijene tako da se sukob momentalno
inicira, hteli vi to ili ne. Respawn ne postoji, jednom kada
umrete u rundi, to je to. Same runde traju svega 60

sekundi (ukoliko pre toga neka ekipa ne pogine u celosti)

i pobednik na kraju runde je ona ekipa koja drzi neutralni
Flag. Partije se igraju u bo5 formatu, odnosno na 3 dobijene
runde.

Mod ¢e doneti i dve nove mape, Stacks i Meadow,
specijalno dizajnirane za igranje u “Zivoj vatri”. Tacan
datum izlaska nije poznat, ali kao $to smo rekli, to ce biti
ovog meseca i bice potpuno besplatan za sve vlasnike igre.

Posle silnih navoda, peripetija, Saputanja i nagadanja |
DALJE nismo nista blize datumu izlaska igre Uncharted u
filmskoj verziji.

Ali bar znamo da ¢e direktor biti Son Levi, i da ¢e

filma zaista biti. Od igre sa grafickim podeSavanjima i
“Uncharted crtanog filma” do khm, khm, kradje ideja u
Mission Impossible ocigledno je da je Uncharted i Nathan
Drake veoma zanimljiv svima iz sveta filma i da misle da u

SHAWN LEVY U DIREKCIJI UNCHARTED FILMA

njegovoj osnovi kao igri, lezi potencijalna ekranizacija price.

Stranica filma na IMDB postoji ve¢ duze, mada nije od
preterane pomoci, ali ono sto je sada potvrdeno je da ¢e
filma biti i da je Sony za direktora uzeo Sona Levija. Sama
pri¢a ne bi trebalo da bude preterano teska za napisati,
sa obzirom koliku koli¢inu sirovog materijala i inspiracije
Uncharted nudi, ali to je vec van naseg uticaja i kontrole.

Film je i dalje u pretprodukciji i mozemo ga ocekivati 2018.

GABEN POTVRDIQ DA
VALVE RADI NA NOVIM
SINGLPLEJER IGRAMA

Gejb Njuel (Gabe Newell) je sredinom januara odrzao
AMA (ask me anything/pitajte me bilo 3ta) sesiju na
Redditu, koja je trajala oko sat vremena. Za slucaj da ste
pali sa Marsa, u pitanju je vlasnik kompanije Valve koja
stoji iza nekih od najpopularnijih igara u istoriji, ali i iza
najvece svetske platforme za PC gejming, servisa Steam.

O popularnosti ovog dogadaja dovaljno govori i ¢injenica
da u trenutku dok pisemo ovo (par sati nakon zavrsetka),
taj thread na Redditu vec ima preko 40 000 apvoutova.
U pitanju je bila zaista velika prilika za gejmere Sirom
sveta da postave neka od gorucih pitanja verovatno
najuticajnijem coveku u gejming industriji. Pa da vidimo
neke od odgovora koje je Gejb dao fanovima na Redditu
u ovoj AMA-i.

Naravno, najvise razgovora je bilo 0 Steamu i 0 raznim
stvarima koje ili smetaju korisnicima ili 0 necemu Sto
trenutno uopste ne postoji, a korisnici bi zeleli da vide.
Druga najpopularnija tema su bile postojece Valve igre,
kao i buduci planovi po pitanju potencijalnih novih igara.

Gejb smatra da je najveci Steamov trenutni problem
jo$ uvek nedovoljno dobro razvijena podrska (Support)
i da je to nesto na cemu moraju raditi mnogo vise u
buducnosti. Takode, smatra da se mora raditi na borbi
protiv prevaranata, bolje kontrole kvaliteta igara koje

dospeju na Steam, lakSem filtriranju sadrzaja za korisnike,
boljoj implementaciji trejding sistema....

Gejb je rekao da je Valve uvek tezio ka tome da
eksperimentise sa novim tehnologijama i moguc¢nostima
video igara, i da je zbog toga njihov fokus trenutno

na stvarim kao Sto su VR igre i razvoj hardvera, Ali je i
potvrdio da Valve trenutno radi na makar jednoj “punoj”
singlplejer igri i da nemaju problem da se ponovo vrate
starim franSizama kao Sto su Portal i Half-Life.

Upitan koje su mu omiljene igre koje je radio njegov
studio, on je rekao da je to definitivno Portal 2 i da ne
moze da kaze Half-Life iz prostog razloga jer je on bio
previse umesan u razvoj te franSize i da na nju gleda
potpuno drugacije. Valve igra koju igra ubedljivo najvise
je Dota2, dok od ostalih naslova prosle godine je najvise
igrao Plants vs Zombies. Nedeljno provede izmedu 20 |
25 sati u igranju video igara.

Upitan kada ¢e CS: GO da prede na Source 2, kao Sto se
desilo sa Dotom, Gejb je rekao da prvo moraju dobro da
izvagaju prednosti i potencijalne probleme tog prelaska,
te da nije sve tako crno-belo i da jednostavno neki sistemi
unutar ovog endzina prosto nisu odgovarajuci za CS:GO.

-

NOVA ELDER SCROLLS
ONLINE EKSPANZIJA NAS
VRACA U MORROWIND!

Posle velikog broja spekulacija i raznih otkrica
dataminera, konacno je potvrdeno da nas najnovija
ekspanzija za Elder Scrolls Online vraca u svima omiljeni
Morrowind, odnosno na ostrvo Vvardenfell, gde se |
desavao najveci deo price u Elder Scrolls Ill.

Dodatak ove nove zone bice najveci do sada apdejt u
istoriji Elder Scrolls Online, i
igracima ¢e doneti gomilu novih
lokacija za istrazivanje, nove
avanture, karaktere, dungeone

i zadatke. 1z Bethesda studija
kazu da su se potrudili da Sto

je moguce vernije prenesu sve
toponime i geografske celine iz
originalnog Morrowinda, kao i
Cuveni grad Viveg, ali posto se
ESO deSava nekih sedam vekova
pre Elder Scrolls lll, neke stvari
prosto nije moguce da budu iste.

Tu je i nova klasa, The Warden, o kojoj trenutno nemamo
vise podataka, osim onih koje smo videli u trejleru, da ¢e
biti fokusirana na upotrebu prirode, leda i ljubicama, od
kojih smo jednog ve¢ videli u trejleru za novu ekspanziju
- War Bear (Ratni Medved).

Sa ekspanzijom stize i novi PvP mod, Battlegrounds, koji
¢e igraCima ponuditi 4v4v4 partije i koji bi trebalo da
bude mnogo efikasniji i zabavniji PvP sistem od onih koji
su do sada postojali u igri.

Elder Scrolls Online: Morrowind stize 6. juna.
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NAJAVLIEN RAD NA

Kada je oktobra 2015. godine Paradox Interactive kupio
izdavaca White Wolf , mnogi su se potajno nadali da ovo
znaci i najavu rada na nastavku cuvenog RPG-a iz 2004.
godine, Vampire: The Masquerade - Bloodlines, imajuci u
vidu da je White Wolf vlasnik franSize World of Darkness, u
kome je igra smestena, a da pritom Paradox aktivno saraduje
sa Obsidianom, koji je autor pomenutog vise od 12 godina
starog hita.

Ipak, do najave ove igre jos uvek nije doslo, ali zato danas
imamo potencijalno jednako dobru vest. Paradox je objavio
da je potpisao saradnju sa dvema francuskim kompanijama,
izdavackom ku¢om Focus Home Interactive i developerom
Cyanide. Saradnja se tice rada na igri baziranoj na Werewolf:
The Apocalypse setingu.

U igri ¢emo biti u ulozi Garou ratnika, vukodlaka prepunog besa
usmerenog ka urbanoj civilizaciji i propasti koju ona donosi. U
igri ¢e nam glavna pretnja biti The Wyrm, moc¢na nepoznata
sila koja vodi ka neizbeznoj apokalipsi.

Vise detalja 0 igri ¢emo saznati 1. i 2. februara, kada Focus
Home Interactive bude odrzao dogadaj u Parizu naziva “le
What's Next de Focus” (da, stvarno se tako zove).

NINTENDO SWITCH
- STA SMO SVE
SAZNALI?

Jos uvek nam je mesec u potpunom znaku nove Nintendove
konzole, Switch, naravno zbog zvani¢ne prezentacije koja je
odrzana 13. januara i na kojoj smo saznali puno novih detalja o
ovoj konzoli.

Videli smo koja ¢e biti cena igre i kada ¢e izaci, a zatim smo
uzivali u gomili sjajnih trejlera i najava igara koje ¢e nam stic¢i na
Nintendo Switch.

Manje uzbudljivi, ali podjednako vazni detalji su oni tehnicke
prirode, koji igracima ne upadaju u oko na prvi pogled.

Switch ¢e podrzavati lokalni co-op, $to mu je jedna od vaznijih
karakteristika, ali ¢e takode dodi i sa novim onlajn servisom. Taj
servis ¢e u pocetku biti besplatan, ali ¢e negde od jeseni ove
godine krenuti da se naplacuje.

Pored, pre svega, mogucnosti igranja igara onlajn u
multiplejeru, uz ovo dolazi i specijalna aplikacija koja ¢e
omoguciti vlasnicima da se lako spajaju sa svojim prijateljima
za brzo onlajn igranje, da ¢etuju sa njima unutar igara i da u
svakom trenutku vide Sta njihovi prijatelji igraju.

Takode, pretplatnici na onlajn servis ¢e svakog meseca dobijati
besplatne NES i Super Nintendo igre, ali i specijalne popuste
za nove naslove. Same igre nece biti zaklju¢ane za regione, kao
Sto je to bilo sa ranijim Nintendo konzolama.

Kada je iskljucen sa doka, Nintendo Switch u “ru¢nom” modu
e prikazivati igre u 720p rezoluciji i pri punoj bateriji ¢ete moci
da se igrate nesto preko 3 sata 3D igara, kao Sto je nova Zelda.
Uz to, uz konzolu stize i USB adapter za punjenje, tako da cete
moci veoma lako da dopunite vas Switch gde god nadete
uticnicu.

Switch stize sa razocaravajucih 32GB interne memorije, ali ¢ete
moci da je prosirujete sa microSD karticama. Same igre stizu na
kertridzima/karticama.

Trenutno postoje 3 vrste kontrolera. Joy-Con je onaj koji stize

uz konzolu (moze biti siv, ili plavo-crveni), a postoji i specijalni
Nintendo Pro Controller, koji vise nalikuje tradicionalnim

savremenim gejmpedovima. A tu je i Switch volan.

Ono $to jos uvek ne znamo previse detaljno jesu specifikacije
same masine, ali verujemo da ce i to biti uskoro objavljeno
Zvanic¢no i sa punim detaljima.

| 3™ PAGE

PETA yc

rganizacija People for Ethical

Threatment of Animals ili PETA,

stalno pronalazi nove razloge

da istakne najneuobicajenije od
svojih ubedenja na najapsurdnije nacine i
progura ih gde im, iskreno, mesto nije.
Od ranijih izleta koji su izazvali bes farmera
ovaca sa ovom kampanjom(graficki sadrzaj
koji ¢e neki pronaci uznemiravajucim ili
neukusnim), do otvorenih napada na
laboratorije farmaceutskih kuca, i drugih
tema kojima se PETA ranije bavila a koje se
uglavnom ticu neetickog tretmana zivotinj
u danasnjoj industriji hrane i farmama, sada
su dosli do poturanja svoje, reci ¢u otvoreno
PROPAGANDE u svet igara i fantastike.
I nemojte da me shvatite pogresno, nisam
ja letargicni ljubitelj sedenja na dvosedu
sa dzojstikom koji se sad nasao uvreden i
zadihano skocio da branim svoju zabavu,
vec ¢u pokusati logicki da objasnim da
PETA pristupa svemu pogres$no, da njihovo
misljenje nije misljenje Citavog ljudskog
roda i da njihovo misljenje nema prolaz u
svetu kom je prva i osnovna pocetna tacka -
fantastika ili masta.

Sta je to PETA uradila? Pa, za pocetak,
insistirali su da Farming Simulator u
produkciji Giants Software kompanije
graficki prikaze klanje prasica ako je vec
moguce u igri baviti se uzgojem istih. Sve
drugo bi bilo neiskreno prema publici, po
navodima PETE. Kao $to spomenusmo, ovo
je proizvod dugogodisnje borbe i sukoba
PETA i industrije hrane.

Zatim su kreirali Super Tofu Boy kao
parodiju na Super Meat Boya(jel primecuje
neko da je manje u fokusu dobro zivotinj
nego jedenje mesa?). Jos jedna od

ideja je bila Super Mario ocigledno u
halucinacijama posto je predstavljen kao
ubica i noseci krzno(KOZU) rakuna.

Kako smo od $arenog vodoinstalera koji
testira nase reflekse, upornost i koordinaciju
dosli do ubijanja rakuna i nosenja njegove
koze na sebi? Sve to zbog nekoliko piksela
koji predstavljaju ingame kornjacu koju
Mario “Sutne” da ne bi izgubio ingame Zivot.
Hello PETA, life and death situation???

Sve bi to bilo ok, da poslednja ekskurzija
PETA u gejming univerzum nije usmerila
svoje napore na figure iz Warhammer 40k
sveta.

PETA je nekako uspela da

fokusira svoju paznju na ove

Sarene figurice koje predstavljaju

ljudske Primarhe u Warhammeru

40Kk, i futuristicke ljudske vode marinaca
koji ne prezaju ni od borbe prsa u prsa ni
od beskonacnog pucanja po gomilama
protivnika, a ni od koris¢enja mnogo
zlokobnijih moci zarad Ciste destrukcije.
Oni su predstavljeni kao ocigledno ljudi,

u futuristi¢kim oklopima/mecha suits, sa
komadima krzna zarad dramskog efekta.
Ok, sve je jasno, PETA kaze da “The
grimdark, battle-hardened warriors are
known for their martial prowess - but
wearing the skins of dead animals doesn’t
take any skill.” i tu nastaje problem.

Ok, PETA, za pocetak, Warhammer je svet
iz MASTE. Svet u kom je sve podredeno
motou da postoji samo mrak i samo rat.
“IN THE GRIMDARKNESS OF THE FAR
FUTURE THERE IS ONLY WAR.” Kao $to
smo rekli, masta, fikcija, zabava i fantastika.
Kako mozemo povucdi bilo kakvu paralelu
izmedu sveta koji je 40.000 godina
daleko u buduc¢nosti i u kom se sredstva
masovnog unistenja ne biraju, i danasnjih
akcija organizacije koja se brine o pravima
zivotinja.

Svako ko je igrao igru zna da nivoi
brutalnosti u njoj ne znaju granice, da se
ljudski zivoti broje u nerealnim ciframa

kao trilioni, i da na kraju svake bitke kroz
polja ispunjena lesevima svoj put krce
ogromne mehanicke sprave ili cudovista
poput Angrona Koji je okicen ljudskim
ekvivalentom zivotinjskog krzna u vidu
lanaca okicenih ljudskim lobanjama.
Brutalnost i nasilje igre je skoro nepretocivo
u reci a glavni parametar je fantastika.

Ako neko ima problem sa tim Sto igraci
uglavnom ne mogu da poistovete svoje
ingame ponasanje sa bilo ¢im $to bi zaista
mogli da urade u stvarnom Zzivotu, zasto
to projektuje na njih kroz zastitu zivotinja i
prikaz krzna na par figurica iz imaginarnog
sveta Ciji je glavni motiv smrt.

Niko ko je igrao Warhammer ga na kraju
svega toga nije shvatio dovoljno ozbiljno da
ga posmatra kao bilo Sta nego kao fikciju i
igru pikselima, jer umovi dovoljno mracni
da ga shvate drugacije ne igraju video igre
u slobodno vreme.

| zasto je onda projekcija PETA protiv tih
koji bi zaista mucili male kuce na nama
igraCima. Zasto na Warhammeru. Zar su
dometi Citave organizacije toliko mali da se
svode na pokazivanje prstom na fantastiku
i plakanje medijima kako ¢e to u nekome da
izazove potrebu da povredi zZivotinju.

Da ste videli izgled mapa u Warhammeru
na kraju bitaka ili razmislili o ideji
Exterminatus bombe koja brise Citave
planete u imaginarnom sukobu ljudstva

i jeretika u igri, znali bi da je taj graficki
prikaz apsolutno nebitan i samo detalj koji
dodaje zivot ovom univerzumu i igri.
Takode, zar je PETA spremna da porekne
da je 40.000 godina ali u drugom pravcu,
u stvarnoj ljudskoj istoriji, Citav ljudski rod
bio u borbi za zZivot i smrt sa Zivotinjskim
svetom, prezivljavajuci hraneci se iz svoje
okoline i po mnogima evoluirajuci bas
zbog proteinima bogate ishrane koju je lov
donosio.

PETA porice svoju danasnju egzistenciju i
evolucionarno naslede ljudske rase, ali to je
druga neka prica.

Posto paznju fokusiraju na totalno pogresnu
metu, a to je svet igara i fantastike, u ovom
slucaju igledaju kao ogromno jastuce puno
tanusnih osecanja i mekih srca, pritisnuto
tezinom stvarnog zivota, pa rade ono sto
takvi jastucici i rade, da oprostite - prde.
Disclaimer: Autor ovog teksta se slaze sa
nekim PETA stavovima i protivi se bilo
kakvoj vrsti zloupotrebe i nasilja prema
zivotinjama, ali isto tako voli da jede i pile
prase i “morske plodove”.

Takode proveo je i veliku koli¢inu vremena
sa braon belom gomilom krzna sa imenom
Cezar koja od hobija ima spavanje i kradu
hrane ¢ak i posle rucka, kao i poturanje
delova tela tamo gde im mesto nije.
Poenta teksta je da se istakne pogresno
usmerena energija PETA organizacije koja
ima poteskoce da razlikuje prave probleme
stvarnog sveta od fiktivnog sveta igara.
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Ghost Recon Wildlands

os: RAZVOJNI TIM:

CPU: IZDAVAC:

GPU: PLANIRANI DATUM IZLASKA:
RAM: RAM:
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Autor: Milan Zivkovi¢ REVIEW

World of Final Fantasy

PLATFORMA: : RAZVOJNI TIM:
PS4, PSVita : Tose, Square Enix

. i Business Division 3
IZDAVAC: :
Square Enix : TESTIRANO NA:

i PS4

CENA:
60$

OCENA

« Slatki paket nostalgije
«/ Zabavna mehanika borbi

« Puno odli¢nog humora

NN

Posle nekog vremena, dosadi

Veliki broj raznoraznih sistema za
savladati

Igru za potrebe opisa ustupio Sony
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Autor: Stefan Mitov Rado

¢

¢

REVIEW

MINIMALNA PC KONFIGURACIJA:
OS:

CPU:

[c1{VE

RAM:

HDD:

PLATFORMA: : RAZVOJNI TIM:

PS3, PS4, PC :  BANDAINAMCO
. ¢ Studios Inc.

1ZDAVAC:

BANDAI NAMCO :  TESTIRANO NA:

Entertainment : PC

CENA:

49,99€

OCENA

Odli¢no uradena prica

Zabavan akcioni sistem borbe

Obilje stvari koje mozete raditi

Graficki zastareo endzin

Veliki broj raznoraznih sistema za
savladati

Igru za potrebe opisa ustupio
Bandai Namco

NN
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Autor: Dejan Stojilovic

REVIEW

4

PLATFORMA: :  RAZVOJNI TIM: /
PS4 Team Ninja
IZDAVAC: TESTIRANO NA: /
Koei Tecmo PS4
CENA: /
60€

Boss dizajn

“Utegnut” gejmplej i kvalitetna
borba

Glasovna gluma
Zbog tezine, igra definitivno nije

za svakoga
Igru za potrebe opisa ustupio Sony
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Gravity Rush 2

|de maca oko tebe, pazi da te ne... baci u nebo!

rvi Gravity Rush ni u kom smislu
> nije bila svakidasnja igra. Ovaj

neobicni dragulj odisao je sa dva

veoma specificna motiva. Prvi je bila
¢injenica da ste iz aviona mogli prepoznati
daigra dolazi iz Japana. Osim sto je licila
na neki anime, sama ideja koja je stajala iza
mehanike igre - kontrolisanja gravitacije,
bila je Cistokrvni japanski produkt. Ali ono
Sto je kao drugi motiv zracilo iz igre, bio
je taj celokupni utisak igara koje dolaze
iskljucivo iz Sonijevih studija. Drugim
recima, ovo nije bila igra koju ste mogli lako

porediti sa nekom drugom. Ali i pored toga,

pro$la je ispod mnogih radara.

Oni koji je jesu uspeli odigrati u prvobitnoj
PlayStation Vita verziji, ili barem
remasterizovano na PlayStation 4 konzoli,
imali su ¢emu da se raduju kada je ovaj
nastavak najavljen. Akcija koja je bila
zabavna od pocetka do kraja, likovi koji se
pamte, a viSe od svega intrigantno prica
koja je zahtevala razjasnjenja, konacno je i
dobila svoj zasluzeni produzetak.

Gravity Rush 2 se ne nastavlja direktno

Autor: Milan Zivkovi¢

REVIEW

na prvi deo, vec igraca ubacuje u situaciju
par meseci nakon zavrsetka prvobitne
price. Ovde se naSa protagonistkinja nasla
u nemiloj situaciji gde mora maltene da
robuje u malenom, lebdecem seocetu,
potpuno odseceno od grada na koji smo
navikli u prvom delu. Ovo istovremeno
znaci i sporiju uvertiru u glavno jelo, jer ¢ete
morati da prodete dosta price i tutorijala
na koje ste prisiljeni, ne biste li ponovo imali
pristup svim onim zabavnim moc¢ima iz
prve igre. Dakako da ovo deluje kao minus,
ali na svu srec¢u zagonetnost situacije i lepo
ispricana pric¢a, nadoknaduju sporiji tempo.
A uz to, ¢im dobijete natrag svoje moci, od
silnog nestrpljenja cete verovatno biti jos
vise uzbudeni.

Po pitanju price, Gravity Rush nam je
ostao duzan dosta odgovora. Za divno
¢udo, drugi deo premasuje ocekivanja
ispunjavajuci ujedno uloge i nastavka i
prethodnika. Ne samo Sto se prica odvija
dalje, nego i istovremeno govori vise o Kat,
nesrec¢noj protagonistkinji koja jo$ uvek ne
ZNna mMnNogo o svojoj proslosti. | sve ovo je

ispricano kao i ranije, zbilja interesantnim
stripolikim sekvencama koje gotovo nikada
nisu dosadne. Grubo govoreci, Gravity
Rush 2 po pitanju pri¢e nadmasuje svog
prethodnika. lako nekad konfuzan, rastréan
ili usporen, nastavak nudi dosta odgovora
i dosta sveze misterije koju je uzivanje
otkrivati.

Sto se gejmpleja tice, zabavniji je nego
ranije, a to mnogo govori! lako dosta velik,
pogotovo za svet jedne Vita igre,

gejmplej u prvom delu je vapio

za prostranstvima. Hekseville u

kom se odigravao najveci deo

igre, pruzao je poprilican osecaj

slobode, dok ste leteli s jednog

kraja grada na drugi. A ovde,

sve je podignuto na jos Vvisi nivo.

Svet sada nema samo Sirinu, vec

i visinu. Detaljniji je, grandiozniji i
raznovrsniji nego ikad.

Uz to, Kat na raspolaganju ima

nove sposobnosti koje ¢e i borbu

i kretanje kroz svet uciniti jos
atraktivnijom i zabavnijom. Dok je

“IGRANJE SPOREDNIH MISIJA KOJE SU NEKAD ZAISTA TUPAVE,
OPET JE ZABAVNO JER POPUNJAVA DELOVE VELIKE SLAGALICE KROZ

INTERESANTNU PRICU | INTERAKCIJU SA MNOGIM LIKOVIMA”

L ETEGA DEVOJKA,
CRNA MACKA...
JOS SAMO METLA
FALISTANISTE

GLEDALI GHIBLIJEVU

KIKI?"™

neke moci ubrzavaju i ¢ine da se lak$e nosi
sa velikim distancama i brzim protivnicima,
druge ¢e od nje napraviti pravi razorni
tenk. Mozda zvuci kao nesto vec videno,

ali uneti ovako nesto u mehaniku Gravity
Rush-a, znacajnije je od svakog Slaga

na vrhu torte. Ovome dodajmo i jos
raznovrsnije protivnike, medu kojima mnogi
predstavljaju pravi izazov, poput nekog
mini-bossa, i ne sumnjajte ni trenutka u to
da je akcija u Gravity Rush 2 jedna zabavna
voznja od pocetka do kraja.

Malopre pomenuta prostranstva, osim Sto
su detaljnija nego ikad, leps$a su u svakom
smislu te reci. Moj ubedljivo omiljeni aspekt
igre jeste njena vizuelna prezentacija u
koju je tesko ne zaljubiti se. Cela igra deluje
kao prvoklasni anime, kako na slikama

tako i u pokretu. Ne bi bilo preterivanje

Cak ni uporediti ga sa najkvalitetnijim
Ghibli ostvarenjima. Igrati Gravity Rush 2
jeste kao biti deo nekog visokobudzetnog
anime projekta. Detalji, boje, efekti... Onaj
“vau” efekat kada zavirite u neki novi deo
mape, nece vas nikako napustati. Sve
lokacije deluju “Zivo” i pruzaju visok nivo
interakcije, kako kroz pricu sa njihovim
stanovnicima, tako i kroz onu malo grublju
- unistavanju gradevina i kojecega pride. |
Sto je joS najbolje, ako ste mislili da nema
Sansi da cete sve lokacije obici bez da se

dosadujete, razmislite jos jednom. Jer preko

cele mape, kao i u prvom delu, rasuti su
dragulji koji sluze za unapredivanje modi

ljupke protagonistkinje. | bas u toj poteri za
draguljima, otkrivacete ceo svet u jednom
dahu.

Da ne izostavimo i sjajnu muziku! Sav onaj
audio po kom se pamti prvi deo, ovde je
prisutan u jos socnijem obliku. Dzezerske
deonice pratic¢e vas u avanturi a izmisljeni

“KADA KAT POCNE DA RADI NA KIOSKU ILI
DA SE IGRA DETEKTIVA, BICE VAM JASNO

\

%

KOLIKO VA IGRA SEBE OZBILINO SHVATA,
U POKUSAJIMA DA VAS $TO VISE ZABAVI” 7/

jezik ¢e ponovo mamiti osmehe,
samouvereno a krajnje saljivo.

Ovde cete naici na kvalitetan

zvuk. Ni vise, ni manje od toga.

Kao neizostavni minus, javljaju

se stvari od kojih je patio i prvi

deo, a prvenstveno u obliku

nekih misija koje se tesko

uklapaju u ceo tempo ostatka

igre. Misije koje od vas zahtevaju

da se skrivate, ponovo su

prisutne, iako su i u prethodnoj igri bile
najdosadnije i najlosije izbalansirane po
pitanju i tezine i tempa. Uz to su prisutne i
deonice gde Kat surfuje po podlozi, kriveci
gravitaciju pod odredenim uglom, sto iako
zvuci zabavno, ¢esto je dosta konfuznije i
teze za upravljati od ostatka igre.

Ali kada sagledamo sve ove aspekte
odjednom, dolazimo do jasnog zakljucka.
Gravity Rush 2 je uzbudljiva avantura koja
sebe ne shvata previSe ozbiljno, a opet
uspeva da povremeno izvuce neki uzdah
iz igraca. Ovo je jedno vizuelno prelepo
delo propraceno jako kvalitetnim audiom.
Ovde cete bez problema pronaci barem
30 sati kvalitetne zabave koju neko vreme
necete mo¢i da smetnete s uma. Cak i
neki onlajn elementi ¢ine da se osetite
manje usamljeno nego u prvom delu,

jer Cete sa ostalim igracima saradivati u
pronalazenju skrivenih blaga. Tesko je
nabrojati sve kvalitete koje ovaj nastavak
donosi i cime premasuje i najsmelija
ocekivanja obozavaoca prvobitne igre.
Ako niste igrali prvi deo a imate priliku,
preporucujem vam da krenete odatle. No,
ako niste u prilici, nece biti greh ni zagaziti
pravo u ovo divno cudo od igre. Povremen
sporiji tempo i razlivenost price umeju da
pokvare utisak, ali ne mnogo pre no sto ih

svi drugi ujedinjeni kvaliteti apsolutno
deklasiraju. Deklasiraju i insistiraju na
visokoj oceni. Verujte mi, pokus$ao sam,
ali ispod 9 nije htela ni za zivu glavu...

PLATFORMA: : RAZVOJNI TIM:
Ps4, : SIE Japan Studio,
IZDAVAC: * Project Siren
Sony Interactive
Entertainment TESTIRANO NA:

PS4
CENA:

59.99%

Spektakularno
prelep dizajn sveta

Osvezeno igranje gravitacijom

Intrigantan nastavak price

Povremeno dosadnije deonice

lgru za potrebe opisa ustupio Sony




Autor: Uros Pavlovic¢ REVIEW

This War of Mine

|4
PLATFORMA: RAZVOJNI TIM: /
PC, PS4, XONE { 1-Bit Studios /
I1ZDAVAC: {  TESTIRANO NA:
11-Bit Studios, : PS4
Deep Silver 8
CENA:
29.99%

OCENA

Unikatni mehanizmi
prezivljavanja unutar igre

Eksta materijal kao novi karakteri, nove
misije i sve ono Sto unapreduje original

Mrac¢na ali opcaravajuéa postavka, koja
pokazuje Sta se deSava u gradovima
tokom rata

Jako ¢udni mehanizmi borbe koja je
ponekad preteska

Neujednacenosti izmedu price i
situacije u igri (trgovina itd)

Igru za potrebe opisa ustupio Sony
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eh, pa ovo isto ko K8 @: N @ > vil 7 VR iskustvom, nekako sam poslednjih meseci postao
uci...Stvarno su , disfunCies da ginning Hour ,Covek za VR u redakciji, imajuci u vidu
| porodica..Moze se reci dayjend bio dostu@en za igranje. Tu je bila da sam najvise uzbuden zbog razvoja ove
borodica rapsad... E ovo se zove i serija misticnih o snimaka (igra tehnologije. Kada se tome doda moja ljubav .
Whoorodicil se snazno oslarMfamlE video kasete kao prema horor igrama, prirodno je bilo da na
bli smo se jeftinih i glupih vid komunikacije), najava raznoraznih meni padne teret opisa najveceg teskasa
pvanih ,porodi¢nih fora koje ljudi  otkacenih stvari, p@But sveca za VR gejming industrije u januaru.
Bciste kada pricaju o RE7, pa sada igranje koje miri& krv i staru kozu, Samim tim, pre nego $to zademo dublje u
Faaoravo predemo i igru. ali i slanje pravih pralcatih video kaseta opis, valja se ograditi i reci da je opis raden 1l
J mGisamu pidsle godine, novinarima kao deo promo materijala. isklju€ivo iz ugla iskustva igranja igre sa
gleliovogg€uvenog horor Prosto re¢eno, odafino nismo videli bolju PlayStation VR uredajem. Nakon uvodnog
2 o kratko vreme i pametniju reklamnu kampanju za neku trejlera, sa sjajnom glavnom muzickom ﬁ »
o € U Javnosti do izlaska, ali je igru od ove koju je gapcom radio za temom, ukoliko ste u VR-u vec u startu
» i o kr@lkd vreme uspela da napravi Resident Evil 7. . ¢e vas oduseviti glavni meni, koji u stvari .
vatan hajp veoma pametnom Kada nam je krajem januara konacno predstavlja vasu ,,sigurnu“ zonu unutar g m W
keting strategijom. Tu je bio odli¢na stigla kopija igre u regakciju, vas autor same igre, na koju cete kasnije naici. Prica .
|. 0 verzija, ,Beginning Hour" , jos bolji nije mogao da docekMa sedne da je igre je veoma bazi¢na i otvara vam se na —"
lcicmo , The Kitchen®, koji nas je prvi put proba. lako jako dugo nisam ,konzolas®, kasicicu, ali vam taman toliko i treba da @ “
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e Sto susami - ne otkrijte Semu nakon $to eventualno
zaginete par puta. Meni je kao nekom ko
« - lji lutaju nije navikao na igranje sa gejmpedom to
i b2 " |jurite verovatno bila najvise otezavajuca okolnost,
ali sa druge strane Resident Evil serijal na
ony PlayStation 1i pamtimo kao igru sa
Iavn‘ ko 1tro|ama tako da je u neku ruku
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%\ K 0\/0ljno i z0
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" ursg ete ﬁ i

e inventar prema

da birate Sta Zelite da odigTte (d

unistite, jer izbaciti iz inventa . ' .
Boss borbe su zabavne i intenz# Ove kuce, nocni pOY t
se necete previse pomuciti, samo o osec¢ao sam hladnocu z ,
- o
”
No U jedan savrseni proizvod
jjal dugo nije imao prilike da
d : rgioane
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- - B _ . PLATFORMA: : RAZVOJNITIM:
. S PC, PS4, Xbox One : Capcom
’ 1ZDAVAE: i TESTIRANO NA:
. f . Capcom PS4
® CENA:

60%

§ -

¥

OCENA

Savrsen dizajn nivoa u
svakom smislu

Povratak onome $to je srz
serijala

Jezivo dobra atmosfera

Kratka.
! . . ,
.\ Mozda da je malo veca razno-
likost neprijatelja.
Igru za potrebe opisa ustupio Capcom
o
Fl
[
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Autor: Milos Zi

Final Chapter Prologue

Da nas Dizni vidi sada...

ada je prva Kingdom Hearts igra
objavljena davne 2002 godine,
malo ko je pomisljao da ¢e ova
mesavina Final Fantasy i Diznijevog
univerzuma postati toliko popularna, kao
i da ¢e njen uslovno rec¢eno treci nastavak
biti jedna od najiscekivanijih igara svih
vremena. Kazemo uslovno receno, jer iako
Kingdom Hearts 3 jos uvek nije objavljen,
nakon drugog dela izasao je ne tako mali
broj medu-nastavaka. A pred nama je
upravo nesto slicno tome.
Kingdom Hearts HD 2.8 Final Chapter
Prologue ne samo $to u maniru dosadasnjih
nastavaka ima konfuzan naslov, vec i
sama po sebi predstavlja nesvakidasnju
kombinaciju. Jednim delom je remaster,
drugim film, a tre¢im “demo”. Pa da
pojasnimo ovo malo bolje
Kingdom Hearts 3D Dream Drop Distance
je nekada bila igra ekskluzivna za 3DS, tako
da su dobre Sanse da su je neki od ljubitelja
serijala preskocili jer nije bila objavljena na
PlayStation platformi. No, ova kompilacija

vkovié

REVIEW

to “ispravlja”

jer u sebi sadrzi
remasterizovano
bas ovu igru. Osim
Sto se sada moze igrati na velikom
ekranu, grafika je ispolirana kako po
pitanju rezolucije tako i tekstura. Sve

ono $to je moglo da vam promakne na
malenom 3DS ekranu, bice jasno kao

dan u ovom remasterizovanom izdanju
Cak je i kamera malo preglednija,

a komande prilagodene igranju na
Sonijevoj konzoli, izostavljajuci “touch”
kontrole specificne za 3DS. Ako ste

i vi preskocili Dream Drop Distance,

a zeleli biste da ga odigrate, ovo je
najbolja prilika koju cete imati. Tehnicki
superiornija verzija od originala i odlican
pokazatelj vizuelnog potencijala koji je
Dream Drop Distance imao.

Osim remastera, na raspolaganju imamo i
ceo jedan dugometrazni film pod nazivom
Kingdom Hearts X Back Cover. Prica ovog
haosa, radena je u endzinu razvijanom za

Kingdom Hearts 3 i izgleda prilicno dobro.
Zasto kazemo haosa? Pa zato sto ako niste
igrali browser igru Kingdom Hearts X, a

uz to i ne poznajete poprilicno konfuzno
isprican tok veceg dela serijala, bez sumnje
Cete biti pogubljeni. No, ak i ako niste
toliko dobar poznavalac, ne znaci da necete

AKO VIDITE LUDE KAKO NA ULICI MASU KLUCEVIMA OD INTERFONA,
BUDITE SIGURNI DA VLADA KINGDOM HEARTS EUFORLJA
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uzivati u filmu, pogotovo zbog zanimljivih
likova i lepe animacije. Kako je ipak u
pitanju film i svaka dalja re¢ o njemu bi se
mogla smatrati spojlerom, osvrnimo se na
treci, najzanimljiviji i ujedno poslednji deo
koji nam dolazi uz Kingdom Hearts HD 2.8
Final Chapter Prologue paketicu.

Kingdom Hearts 0.2: Birth by Sleep - A
Fragmentary Passage je nastavak na
Dream Drop Distance i direktan uvod

u Kingdom Hearts 3. Kada to kazemo,
mislimo da je i vise nego ocigledno da je

u pitanju nesto sjajno. U ovoj poslastici,

koju na zalost mozete precii za nepuna tri
sata, svaki ljubitelj serijala ¢e bez sumnje
najvise uzivati. Osim sjajne grafike koja nam
porucuje Sta sve mozemo da ocekujemo u
trojci, sama atmosfera i akcija uvlace tako
brzo i jednostavno, kako smo mogli i da
ocekujemo od nove Kingdom Hearts igre.
Na Zalost, najvedi, a i jedini minus na koji
moramo jos$ jednom skrenuti paznju, jeste
upravo duzina. A Fragmentary Passage
podseca vise na jedan poduzi demo nego
na video igru u pravom smislu te reci.

Istina je da ce zeljni ljubitelji serijala jedva
docekati da se docepaju i ove mrvice koja
najavljuje Kingdom Hearts 3, ali opet ne
mozemo a da ne osetimo gorak ukus u
ustima nakon Sto se igra zavrsi. Jer jedino
Sto ostaje nakon kraja, jeste verovatno jos
veca zelja za daljim igranjem. Od same
protagonistkinje, koja je mnogima omiljena
Aqua, pa sve preko lokacija i sjajnih efekata,
A Fragmentary Passage je savrSena uvertira
koja ¢e svakom oboZavaocu sigurno jos
vise rasplamsati Kingdom Hearts glad. Ali
Sta je tu je, ostaje nam samo da ova 3 sata
gejmpleja nekako razvuc¢emo na barem 6,
u pravom fanatizmom prozetom stilu. Bez
stida.

Kingdom Hearts HD 2.8 Final Chapter
Prologue je Saren kolac koji je opet teSko
preporuciti, ili ne preporuciti. Ako ste
apsolutni Kingdom Hearts zaludenik,
trebalo bi da ga nabavite Sto zbog
zanimljivog filma $to zbog sjajnog prologa u
treci deo. Ako do sada niste zaigrali odli¢ni
Dream Drop Distance, ova kompilacija je
takode i za vas, jer je remaster jednom recju
- odli¢an. Ukoliko ne znate nista o Kingdom

MIKI MAUS JE

ploy:

SRCA KRALJEVA HA-DE DVA KOMA 0SAM
UVOD U KONACNO POGLAVUE. VIDITE LI
KOLIKO KONFUZNQ OVO ZVUCI?!

PRAKTICNO JEDINI

DIZNIJEV LIK U KRATKOM PROLOGU |
ZVUCI TOTALNO NEZAINTERESOVANO.
MOZDA SE | ON UMORIO OD CEKANJA?

Hearts fransizi, niposto ne krecite odavde!
A ako ne mozete da docekate Kingdom
Hearts 3... Onda bacajte novcic da li da
probate A Fragmentary Passage ili ne. Ako
ga ne probate - kajacete se. Ako ga probat
- kajacete se. Ali bi nas najtopliji savet ipak
bio da se strpite do pred izlazak predugo
ocekivanog treceg dela, ili barem nekog
popusta kada ¢e cenu igre ova premala
koli¢ina novog sadrzaja bolje opravdavati.
Citajuci ovu preporuku iz zaklju¢ka, nema
sumnje da nas je vec zahvatilo Kingdom

Hearts ludilo pa piSemo u stilu njegovih
podnaslova - nadugacko i konfuzno do
bola.

e PLATFORMA:
PS4

RAZVOJNI TIM:

1ZDAVAC:

) TESTIRANO NA:
Square Enix

PS4

CENA:
59.99%

Film u kom ce

fanovi uzivati
Besprekorna 3 sata novog
sadrZaja

Zaista odli¢an remaster
3DS ekskluzive

Ne mnogo noviteta

Prekratak prolog

Igru za potrebe opisa ustupio Square Enix
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omplete Edition

TAKE US THIRSTY OVER THE WATER

vet se nepovratno izmenio, pomisli
Skaut, devojka ciji je pogled krio
godine teske borbe i prezivljavanja,
dok je sedela kraj poslednjih
plamicaka vatre koja se gasila. “Vreme
je da krenem dalje, u ovom kampu vise
nemam Sta da trazim” dok je pogledom
prelazila preko kuca i raznih brvnarica
ispucalih dasaka koje je voda ne tako davno
potopila... “Ovaj signal sa radija mozda i
bude nesto konkretno, a moram saznati i
Ciji je ruksak koji ovaj umiljati pas vuce sa

sobom...”, odlu¢no ustade i krenu ka doku,
Tu ju je ¢ekao splav koji je sama izgradila sa
svojih deset prstiju, od dasaka, par eksera i
nesto kanapa. “Nije lose, za nekog kao ja”,
nasmeja se. “Hajde, cuko, penji se, idemo!”
reCe omalenom terijeru koji ju je vec neko
vreme pratio. Otisnuse se lagano niz reku.
Proslo je par sati pre nego sto su se poceli
priblizavati ne tako bezazlenim brzacima

i splav poce da dobija na brzini. Belina
obasja Citavu reku i Sumu koja se nadvila
nad njenim koritom, a kroz vlazan vazduh

se prolomi snazan prasak pracen krupnim
kapima. Skaut u trenutku pomisli na vatru,
udobnu prostirku, pun stomak i ¢vrsto
stegnu veslo...

Nadamo se da vam je
prozni uvod koliko toliko
docarao atmosferu i
svet koji vas docekaju
kada pokrenete jednu
od unikatnijih avantura
koje su se pojavile prosle

«JEDNA 0D STVARI KOJE CE OSTATI SA VAMA
NAKON ZAVRSETKA IGRE JE SOUNDTRACK”
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«PREVISE VREMENA CETE PROVODITI U INVENTARU”

godine. Naime, u ulozi ste protagonistkinje
zvane Skaut, koja uz pomoc jednog
dobrocudnog psa Ezopa pokusava da
prezivi putovanje kroz opusto$ene predele
Amerike, koju je progutala poplava, kako
plovedi rekom, tako i na nogama. Na tom
putesestviju izvor vasih nec¢ada pored divlje
reke i povremenog nevremena Cinice i divlje
zveri za koje olako mozete biti glavni obrok.
Cilj vam je da stignete do utocista na kraju
puta, mesta gde civilzacija navodno jos
uvek postoji...

Sa stanovista
gejmpleja, igra
kombinuje
mehanike
rogue-lite i
survival zanra,
koji su postali
ekstremno
popularni u poslednjih par godina. Vas
protagonista ima 3 statusa koje morate

da pratite, a to su glad, zed i neispavanost
koji poprilicno brzo “rastu” u realnom
vremenu. Kao Cetvrti status dodajte i
telesnu temperaturu koja zavisi od kvaliteta
odece koju nosite. Problem zadovoljavanja
navedenih potreba cete resavati

sakupljanjem raznih resursa iz prirode

i napustenih naselja. To podrazumeva
pravljenje oruda, oruzja, lov na divlje
zivotinje, spremanje hrane, spravljanje
lekova za borbu protiv infekcija, ujeda zmija,
ogrebotina, spravljanje odevnih predmeta
od krzna ulovljenih Zivotinja, nadogradnje i
poboljsanja za splav, itd.

Na papiru, ovakva ideja trebalo bi da

funkcionise odli¢no, ali je par stvari
zadrzava. Igra nije izbalansirana u prvih
nekoliko sati zbog nasumic¢nog generisanja
resursa koje cete prikupljati i neretko ce
vam se deSavati da stanete na nekoliko
mesta sa splavom kako bi nalazili predmete
koji vam opste ne trebaju. Na primer,
neophodni su vam alkohol i krpe za
previjanje rana, a vi na poslednjih 4-5 mesta
ste nailazili samo na razne biljke, daske i
trsku. Pojavljivanje divljih zveri takode moze
biti vrlo nepredvidivo i nefer, sto samo
podize nervozu u vec teskim uslovima u

“INTERESANTAN SPOJ ROGUE-
LITE | SURVIVAL SIMULACIJE”

kojima se glavni protagonista nalazi.

Zbog okoline koja ¢esto ume da bude
previse surova, uz neprekidno proticanje
vremena ma Sta radili, javlja se potreba
kod igraca da konstantno zonglira sa
predmetima u izuzetno ograni¢enom
inventaru, da provodi vec¢inu svog vremena
spravljajuci raznorazne predmete za koje
nije ni siguran kada i da li ¢e mu zatrebati.
Takva odluka u dizajnu utice
na to da igra¢ nema vremena
da uziva u istrazivanju,

vec da konstantno zuri, ne
zadrzavajuci se nigde ni
sekund duze. Dodajte na

to i ¢injenicu da je interfejs
inventara poprilicno traljavo
resen, Sto dodatno usporava menadzment
i spravljanje predmeta i pretvara se u
nuznost koja zna da zamori. Ne pomaze
ni ¢injenica da NPC-eva gotovo da nema
u prvoj trecini igre, a kasnije su vrlo retki

i mahom nisu interesantni. Cak nisu ni
iskorisceni kao kvestgiveri vec se za

to koriste metalni postanski sanduci u
kojem nalazite kvestove, koji formom vise
podsecaju na tutorijale ili jednostavne
achievemente. Srecom, da sve ne bude
previse stresno i zamorno, posle par

sati igranja naucicete Sta je neophodno
da spravljate i konacno cete uzivati u
plodovima svog novostecenog znanja.

|z svega navedenog proizilazi poveci
konflikt u dozivljaju ove igre, da tvrdnja “It’s
not about the destination, it’s about the
journey” ovde apsolutno gubi smisao. Mi
smo zbog zamora od previse zongliranja
sa inventarom, nedostatka NPC-eva i
nepostojece price u jednom trenutku

dobili zelju da igru privedemo kraju, tj da

Sto vise vremena provodimo na splavu i
pozurimo Kka cilju. To je najveci poraz igre,
jer splav zapravo sluzi samo da vas odvede
do nove lokacije koju ¢ete da istrazite. Dva
negativna ne daju pozitivan u ovom slucaju.

Nazalost , tu nije kraj svim problemima,
testirana kopija je patila od brojnih

bagova, animacija koje se ne izvrsavaju,
zaglavljivanja neprijatelja u mestu i slicnih
problema. Na kraju smo izgubili i save
game glavne kampanje prilikom ucitavanja
jednog od cekpointa. Pitamo se kako je ovo
proslo kontrole kvaliteta pre objavljivanja na
PlayStation Store.

Vlzuelni stil i dizajn zvuka su na vrhunskom
nivou, uz odlican melanholi¢ni new age
kantri, sveukupno doprinose atmosferi i
stvaraju vrlo specifi¢no raspolozenje kod
igraca koje je istovremeno i optimisti¢no

i sumorno. Steta $to sve dobre strane

ove igre ostaju u senci stresa i zamora
izazvanim nekim nepromisljenim odlukama
u gejmpleju i bagovima. Zaista smo
misljenja da je ova igra mogla biti malo
remek delo i nadamo se da nas novi naslov
ovog studija, kao $to sam podnaslov kaze,
nece ,prevesti zedne preko vode” ve¢ nam
pruziti mnogo vise uzivanja.

“| DAUE NISU

ISPEGLANI SVI BAGOVI”

PLATFORMA:
PC, PS4, XONE

RAZVOJNI TIM:
The Molasses Flood

I1ZDAVAC: TESTIRANO NA:

Curve Digital Games PS4

CENA:
1.99£

Art dizajn
Soundtrack

Soundtrack

Monotonija
LoS gameplay

Grafika

Igru za potrebe opisa ustupio
Curve digital games
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sekundi negde cete pogresiti,
a na ekranu ce se ispisati
¢uveno ,game over“ijos
Cuvenije ,insert coin®. Ovo
Jinsert coin” samo je prva od
izuzetno mnogo referenci
na osamdesete i delom
devedesete kojima igra obiluje.
Imajuci to u vidu, reklo bi se
da je namenjena upravo onima
koji su tih godina bili deca,
ali ¢e u Videokidu uzivati i
nove generacije - samo nece
kapirati pomenute reference.
Gejmplej je naizgled jednostavan.
Vozite skejt | bacate kasete u
postanske sanducice leve boje. To
je vas osnovni zadatak. Ali, posto
kaseta imate u neograniceno
velikom broju, slobodno ih mozete
iskoristiti i da gadate mete,
razbijate stakla ili nokautirate
neduzne prolaznike - izbor je samo
vas. Da stvari ne budu bas tako
jednostavne, tokom voznje morate
m o o da izbegavate vozila, hidrante i radove na
putu, a ako uspete da izvedete neki od
skejterskih trikova dok na primer preskacete
policijsko vozilo, dobijate i bonus poene.
Reference na stara ,dobra“ vremena kada
vam je kao klincu jedina briga bila kada

ko posmatramo striktno vrac¢a upravo tamo gde mu je mesto -

ekonomsku stranu, The Videokid medu projekte za koje vam ,,nije tesko*

zasluzuje Cistu desetku. Igra koja da date 100-200-300 dinara i mozda

kosta 3 evra bez ikakvih popusta predstavlja pionira novog (starog) talasa

zavreduje pohvale jer indie gejming zaboravljenog kada su indie developeri,

zeljni novca, odlucili da za svoje
polugotove kreacije naplacuju po
10 pa neretko i 15, 20 evra.
No, natrag na Videokid. Ako
ste stariji gejmer, sigurno se
secate igre Paperboy, u kojoj na
bicikli razvozite novine. Ovde
na skejtu razvozite VHS kasete.
Ako ste novijeg kova, pa znate za
Crossy Road ali ne i za Froggera, mnogo.
Videokid je nesto kao Crossy Bez puno ,ulagivanja“ nakon uvoda u
Road, samo mnogo teze. A kad pricu igra vas baca u vatru - pokazuje
kazemo mnogo, mislimo - mnogo  vam kako se upravlja i vec¢ posle nekoliko
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¢ete napolje da se igrate nece biti tako
lako uocljive, Cime cete biti jos srecniji kada
ih ,izvalite, ali ono Sto ce vas direktno
Ludariti u glavu®

je mogucnost

da svoje teskom
mukom zaradene
novce iskoristite
kako biste umesto
obi¢nog videokida
skejt ,zajahali“
kao neki od

likova upravo iz
perioda o kojem
pricamo. Novac se
moze upotrebiti

i za unapredenja
skejta, a ona ce

vam svakako biti

potrebna kada

dodete do kasnijih nivoa - igra ne prasta
ni u drugoj sekundi voznje, pa mozete da
zamislite kako izgleda u kasnijim delovima.
Globalna lista najuspesnijih vozaca je tu

PREPORUCENA P KONFIGURACLIA:

da pomogne ili ugusi vas virtuelni ego, a PLATFORMA: : RAZVOJNITIM:
od nas za Videokid ide topla preporuka, pC i Pixeltrap studio
posebno u sluc¢aju da vam je potrebna 1ZDAVAE: © TESTIRANO NA:
kratkotrajna zabava u pauzama izmedu dva Pixeltrap studio PC

ozbiljna posla. Ali nece biti lako - you have CENA: :

been warned. 3

«/ Dobra zabava

« Reference na osamdesete

Repetitivni gejmplej

Igru za potrebe opisa ustupio Pixeltrap
studio
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REVIEW

Double Dragon 4

PREPORUGENA PG KONFIGURAGIJA:
Komp sa buvljaka u Pancevu

4
PLATFORMA: : RAZVOJNI TIM: /
PS4, PC : Arc System Works
|ZDAVAE: © TESTIRANO NA: /
Arc System Works i PC /
CENA:
7€

OCENA (

« Nostalgia trip...

... koji traje 5 sekundi

Igru za potrebe opisa ustupio Arc System
Works
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) DETENTION JE JEDNO PRELEPQ
‘ Autor: Nikola Savi¢ REVIEW OSTVARENJE KOJE JE POBEDA
& UMETNOSTI | KREATIVNOSTI

PLATFORMA: : B
© RedCandleGames

© TESTIRANO NA:
Coconut Island Games i PC
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CENA:

na veoma pametan nacin
ispricana.
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Igru za potrebe opisa ustupio
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7 «|GRA JE U POCETKU BILA TEHNICKI | NARATIVNO ZASNOVANA NA VIRTUA FIGHTER UNJVERZUMU |
PLANIRANA JE ZA SEGA SATURN KONZOLU. TOKOM CITAVOG PROCESA NASTANKA TROSKOVI RAZVOJA SU
A SE POPELI NA 47 MILIONA USD, STO JE USTOLICILO SHENMUE KAO NAJSKUPLIU IGRU TOG VREMENA.”

N

QUICK TIME EVENT (QTE) - SHENMUE (1999.) ( A

Osamdesete godine proslog veka su bile zlatno doba po pitanju definisanja zanrova u svetu
igara - u to vreme su postavljeni mnogi temelji i koncepti koje se i danas koriste. Ako ¢emo
biti potpuno iskreni, ono sto danas poznajemo kao quick time event je svoje naznake imalo

jo$ uigrama kao Sto su Dragon’s Lair (1983.) i Road Blaster (1985.). Medutim, naziv i danasnju
modernu formu u potpunosti dugujemo igri Shenmue, dragulju sa Dreamcast konzole koji
i dan danas sija blistavim sjajem. Shenmue je te 1999. godine na impresivan nacin pokazao
kakva je buducnost igara u novom milenijumu. Igra je bila akciona avantura smestena u open-
world okruzenje koja je imala toliko razlicitih aspekata da se nije mogla jednostavno svrstati u & /
jedan kalup. Shenmue je bio dobar simulator borilackih vestina, sjajan za zabavu na arkadnim
automatima, u njemu smo vozili i motore i viljuskar, a takode smo kompletirali i kolekciju mini figurica. Bilo je to jedno neverovatno iskustvo
Za svoje vreme, dizajnirano sa velikom posvecenoscu i paznjom koja se mogla osetiti na svakom koraku. Ono po ¢emu je Shenmue posebno
bitan je vizionarstvo koje je iskazao kreator Yu Suzuki prilikom uklapanja svih elemenata u celinu, a jedan od tih elemenata su bile i QTE
sekvence. Za Citaoce sa jeftinijim ulaznicama sledi kratko podsecanje - QTE je najcesSce sinematik sekvenca u igri tokom koje se od igraca

trazi da pritisne odredeno dugme kako bi odreagovao na desavanja na ekranu. Taj koncept je kasnije (Cesto i previse) koris¢en prvenstveno KEVI N IMA
u akcionim igrama i avanturama, kako bi se gejmpleju i inace stati¢nim sinematicima dodala dinamika. Shenmue je na tom, kao i na mnogim v
drugim poljima naprosto briljirao, ostavsi upamdcen kao igra sa dusom koja i dan danas ima svoje Cari. Upravo iz tog razloga sa nestrpljenjem 23 RAZLIC ITE
iScekujemo Shenmue 3 koji bi u skorije vreme trebao da se pojavi pred nama. Llé NOSTI

PRVA IGRA SA VISE ZAVRSETAKA - THE PORTOPIA SERIAL 24. CE

MURDER CASE (1983.) UPRAVO BITI
Uvod, razrada, zaklju¢ak - vecina igara poseduje ove elemente, gde ¢e vas na kraju uvek sacekati ono OS LO BODENA

neminovno ,THE END*. To je u neka prosla vremena uvek bio jedan, jedini, zacementirani kraj, ali danas smo
svedoci da mnoga ostvarenja imaju vise narativnih/konceptualnih nacina na koje je moguce stici do razlicitin
epiloga. Bilo da je to Fallout, Witcher ili Life is Strange, mogucnost biranja toka vase sudbine umnogome
doprinosi da jos vise uronite u svet gde je svaka odluka vazna. Prva igra koja je odstupila od striktne linearnosti

i ustaljene norme datira iz daleke 1983. godine - bila je to krimi avantura ,The Portopia Serial Murder Case”. Igru
je izdao Enix (danas Square-Enix) i to je prva tekstualna avantura koja je bila izdata za japansko trziste. Cilj je bio
da otkrijete serijskog ubicu prateci tragove, a vasi postupci su odredivali da li ¢e biti optuzena prava ili pogresna
osoba. Zavisno od toga, igra je imala vise krajeva od kojih je samo jedan vodio do pravog pocinioca zlocina. NOVI TRILER OD

Portopia je postigla ogroman uspeh na personalnim racunarima, te je dve godine kasnije objavljena i Famicom k J M - NAJTA §JAMALANA

verzija. Ukupno, igra je prodata u skoro milion primeraka i trenutno je stekla kultni status zbog kvaliteta price
koja je bila veoma sofisticirana. Koncept tekstualne avanture sa vise mogucih ishoda se momentalno ,primio* DZEJ MS MAKAVOJ
u Japanu, sto je direktno dovelo do stvaranja novog Zanra - svet su ugledale vizuelne novele. Po pitanju price i scenarija postalo je jasno da

igre imaju Sta da ispri¢aju, a mnogi su nakon ovoga shvatili koliko interaktivno pripovedanje sa slobodom izbora moze da bude mocna forma

izrazavanja. Toga smo i mi danas svesni, uz brojne igre koje su nas za sve ove godine nasmejale, rasplakale, dotakle i naterale na razmisljanje.

Neke od njih su svojom formom odavno presle granicu zabave i uplovile u vode digitalne umetnosti. Hvala njihovim autorima na tome. Hvala i

Portopiji za sve.tim i ono sto preporucujemo.

—"
__J

///, “IAKO JE BILA VELIKI HIT U JAPANU, PORTOPIA NIKAD NUE STIGLA NA ZAPADNO TRZISTE JER SU IZDAVAC SATe [ BT TA
SMATRALI DA SE PREVISE BAVI TEMAMA UBISTVA, KORUPCIJE, POLICIJSKOG NASIUA | PUTEVA DROGE. OD 16. FEBRUARA
/ HIDEO KODZIMA JE OVU IGRU NAVEO KAO JEDAN OD RAZLOGA ZASTO JE UOPSTE | POCEO DA SE BAVI ]
DIZAJ NOM IGARA" £ WWW.SPLITMOVIE.COM @

NN
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...THIS IS NOT THE END

lako dodosmo do kraja ovog vremeplova, jedno je sigurno - ovo je prica
sa vise zavrsetaka. Svi mi koji volimo igre ¢emo odabrati najbolji od njih...

PRESS START. Svet igara je previse lep da bismo prekinuli nase druzenje sa c
njim, stoga neka ovo putovanje kroz vreme bude samo mali podsetnik koliko
je talentovanih ljudi zasluzno $to je taj svet ovako lep i magican. UzZivajte u - -
svojim omiljenim igrama. lgrajte se, smejte se, budite sre¢ni... mi ¢emo rado da PRESS START
podelimo tu emociju sa vama uz sec¢anje na nase prve igre i magiju tog prvog

susreta.
Za sve postoji prvi put. GAME ON!
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iNnfenvju

zaista sjajnu reakciju. Mi u redakciji smo takode ostali impresionirani, stupili smo sa

N edavno smo pisali 0 beogradskoj verziji OMSI2 simulacije voznje, i vest je naisla na

kontakt sa momcima iza ovog projekta iz zelje da izrazimo nase odusevljenje, a dobili

smo i pravi intervju!

Momci iza ovog projekta su Darijan “Darmar” Martinovic, Branislav “gibanica” Miljkovi¢ i
Stevan “steva95” Suklovacki, a od njih smo saznali kako su dosli na ideju da urade sve ovo,
kao i Sta jos imaju u planu! Vecinu odgovora nam je dao licno Branislav uz napomenu, da

kao i OMSI, i iza ovog intervjua stoje zajednicki! Intervju prenosimo u celini jer su momci bili

veoma raspolozeni za saradnju i spremni da razgovaraju o svojoj pasiji!

Evo sta su nam rekli!

Nas mini-tim sadrzi tri ¢lana. Nas trojica
smMo se upoznali, ne znamo ni kad ni kako,
ali je svakom od nas medusobno bilo
potrebno znanje ovog drugog. Radili smo
to uglavnom u slobodno vreme jer nismo
imali preterane obaveze.

Danas svi imamo vec svoje neke poslove,
tako da je vremena sve manje, a i kad ga
imamo za OMSI, tad bi pre “vozili” nego
“gradili” unutar OMSI-ja. Nije dobro da taj
rad na dodatku preraste u obavezu, jer to
treba da bude zabava pre svega.

Tako se mi i danas cesto vidimo, kad ja
odem kod njih u Beograd ili oni dodu
ovamo u Novi Sad. Tad tema nije OMSI,
vec celodnevni odlazak na trke na UScu,
Miseluku, kupusijada u Futogu, obilazak
Tvrdave, Centra, Pejicevih Salasa i slicno!

Mod je zapocet jos 2014 godine, sa
prekidima i periodima kontinuiteta. Autor
moda Darijan, koji je

inace i vodio ceo ovaj

projekat, zapoceo je

pravljenje virtuelnog

Beograda u tramvajskoj

simulaciji Trainz, no kako

su tehnicke mogucénosti

te simulacije bile veoma

ogranicene presao je na

simulaciju OMSI, jer je

zeleo da kreira nesto sto

ima veze sa beogradskim prevozom.

Nesto pre toga, ja sam poceo rad na mapi

Novi Sad, na kojoj je rad obustavljen, s
obzirom da sam se prikljucio izradi mape

54 | Intervju

Beograd od koje je prikljucivanjem timu

i kolege Stevana nastao pravi addon,
dodavanjem realnih objekata koje je on
modelirao, dok je on pre toga radio u timu
izgradnje objekata Beograda za “Google
earth” do momenta kad je Google tu
mogucnost i obustavio.

Budimo precizni Omnibussimulator (OMSI)

jer Bussimulator je sasvim nesto drugo! ;)

Za OMSI smo se odlucili jer, iako je
odavno prevazidenog izgleda, ima

Sirok spektar modova, odnosno
mogucnosti za modovanje i veoma

realnu fiziku, sto je ljubiteljima

simulacija jedno od kljucnih razloga da

se odluce bas za OMSI. S druge strane,
Omsi i nastavak Omsi 2, su izrazito lose
optimizovane 32bitne aplikacije, pogotovo
na malo “tezim” dodacima kao sto je
Beograd, pre svega jer nemaju svoju
64bitnu verziju.

Stvar je da OMSI| treba dobro da se podesi
kako bi radio tecno, pa ce Cesto i losije

konfiguracije raditi bolje od nekih najnovijih.

Ali i pored svega toga ljubitelji simulacija
transporta odlucuju se mahom za ETS2
ili OMSI. OMSI sadrzi svoje verzije svih
vecih gradova Sirom Madarske, Austirje,

Nemacke, Poljske, Rusije, Holandije, Spanije,

Engleske, cak SAD itd itd.

Novi igraci ne znaju da na OMS]
mozete da menjate bas sve, tako
da je moguce podesiti, da su
svetla na kolima upaljena i danju,
pravila saobracaja, tipove vozila u
saobracaju, modele autobusa na
linijama, kolorSeme na autobusima
na odredenim linijama i sli¢cno,
ali treba imati u vidu, sto vise
raznolikosti veca realnost, sto znaci i
vecu zahtevnost po racunar.

Za sad mislim da je dovoljno sto imate
razgovore sa putnicima na srpskom,

najave stanica, vozila sa nasim

brendovima, prodaju busplus karata, realne

objekte, i slicno. | sve to potpuno besplatno.

Sve eventualne greske na mapi
vidimo i mi sami, ali Sta sad.. :)

U drugim igrama ne. Jedno vreme
sam ja predlagao da probamo

sa ETS2, ali s obzirom na
dominaciju jednog mod tima,

u tom delu, nema bas puno
prostora za ostale, a i nismo bili
bas zainteresovani.

Ne. Nisam siguran u racunicu
izdavanja modova putem aerosofta
ili steama za OMSI. Ne bih da
licitiram ciframa ali nisam siguran
da autorima ostane dvocifren

iznos procenta prodaje po komadu
elektronskog artikla. Nakon toga
racunica je vrlo jasna.

Ovo ne znaci da ne bi bili
Zainteresovani za saradnju, ili bilo
kakvu vrstu kompromisa. OMSI
zajednica kupuje masovno mape
mnogo, da budem korektan,
manje dobrog kvaliteta od ovog,
iz razloga Sto predstavljaju njima
bliske gradove ili vozila, ali to je
potpuno razumljivo.

Mozda treba pribeci drugacijem
nacinu plasiranja kreiranog, a opet
da posao autora bude adekvatno
nagraden. Ako dodatak bude
zaista dobar, nema sumnje da ¢e
se dobro prodavati. Mozda je sad
dobar momenat, jer konkurencija je
u zadnje vreme vrlo “slaba”.

Kao $to sam naveo, jedini projekat
za sad nam je evenutalno u
buducnosti Novi Sad. Trenutno ima
10-15 linija i u njega bi bio ukljucen
jos$ jedan nas drugar.

Dogovor je bio da nakon sto
zavrsimo Beograd prelazimo na
Novi Sad. Medutim iz pomenutih
privatnih razloga, mapa stoji

od izlaska BG-a. Ako se bude
nastavljalo, mapa ce se podici bar
jedan nivo po kvalitetu uz
gomilu novih objekata (iako

ih sad ima vec preko 500), ali

u tom slucaju verovatno nece
biti freeware, ko zna.

Za razliku od Beograda, taj

Intervju

dodatak koji nosi radni naziv Novi Sad,
sadrzao bi pored gradskih i prigradske linije,
¢ak i medugradske. S obzirom da se usled
raspada kompanije MR-software, na dva
dela, koja je pravila OMSI, priprema novi
LOTUS simulator, mozda vredi sacekati i ne
troSiti vreme uzalud.

Kako smo gradili Beograd: Se¢am se da je
Beograd trebao da izade samo sa linijjom
45 pa ondai 71, pa pred sam izlazak odlucili
smo da dodamo liniju 15 tj 15N i zavrSsili je u
roku od, da ne preteram, 2-3 nedelje, sto je
izuzetno brzo s obzirom da se dodaci mapa
prave i po vise godina.

Tu smo stali, jer kada se tako krene nema
kraja. Blizu je bila izrada novobeogradskog
depoa GSP-a, zatim neki predlozi za 84-ku,
ali treba znati stati. Ako pogledate bolje
mapu, videcete da u Zemunu ima jedna
okretnica koja je ostala neiskoris¢ena, a
planirana, bas iz navedenog razloga.

Liniju je prilicno lako napraviti kada se ubaci
u “Sestu”! :D Radovi se dobro rasporede
medu nama, tako da je na kraju bio sistem
da jedan radi samo ulice, drugi samo
okolinu a trec¢i samo pravi objekte.

Sve je jako povezano - ¢emu lepo sredena
mapa sa okolinom i objektima, ako se vozila
sudaraju po ulicama? lli ako red voznje

ne radi? Cemu perfektan saobradaj ako je
mapa “prazna” i dosadna, a i dzaba sve to
bez prepoznatljivih objekata, pored kojih
kad prodes mozes odmah da prepoznas
kroz koji deo grada vozis!

Zelimo da zahvalimo ekipi iza OMSI
Beograd projekta na saradnji a evo i nekih
ekskluzivnih fotografija iz buduceg projekta
Novi Sad, da obradujemo malo novosadsku
publiku i gejmere!
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% Povoljne mehanicke gaming tastature

osledjih nekoliko godina vidimo
>pravu invaziju gaming tastatura

na trzistu ali su njihove cene po

pravilu papreno visoke. Medutim
od skora se u ovu utakmicu ukljucuju i
do sada manje poznati brendovi poput
Redragon koji donose povoljniju cenu
svojih proizvoda kao glavni adut. Upravo
smo zato uzeli da pogledamo dve njihove
tastature, jednu standardnu Devarajas i
jednu ,,skrac¢enu” Usas.

[N

Redragon Devarajas

Devarajas predstavlja gornji deo ponude
Redragona kada su u pitanju mehanicke
tastature i zato ima ugradeno prakti¢no
sve ono $to krasi najbolje modele.
Otporna je na prolivanje vode po njoj, ima
ojac¢anu mehanicku konstrukcijua tu jei
RGB osvetljenje svih tastera. Sam dizajn
je dosta minimalisticki i tastatura ima
bukvalno samo ono sto joj treba i nista
viSe sto pozdravljamo. Osim toga tu je
mali i nenapadni Redragon logo koji ¢ak

NN\
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i ne svetli $to je po mom misljenju takode
pozitivno. Raspored tastera je potpuno
standardan osim sto je sa desne strane
dodat i jedan Fn taster koji u kombinaciji sa
drugim tasterima poziva dodatne funkcije
multimedije ili podesSavanja osvetljenja i
slicno. Postoji i moguc¢nost zakljuc¢avanja
Windows tastera $to je dobro za jedan

broj igrac¢a. Samo osvetljenje mozete
podesavati po intenzitetu, nac¢inu na koje
se menja kao i tome da li hocete da se
menja ceo spektar ili hocete da imate samo
jednu boju koja je stalna ili pak ,dise”. Mala
zamerka na dizajn, $to se zapravo odnosi
na oba modela, je ¢udan izbor fonta na
tasterima koji ima nekakve prekide kod
zaobljenih povrsina, iako jeste jedinstveno
zahteva malo privikavanja, pogotovu ako

“USAS MODEL JE IDEALAN ZA ONE
KOJIMA TREBA MANJA TASTATURA”

ne kucate na slepo pa morate povremeno
baciti pogled na tastaturu. Tastatura se
na racunar povezuje preko pozlacenog
USB konektora a kabl je standardnog

tipa ali se uz njega dobija vezica za
skracivanje po potrebi Sto je uvek

dobro kod organizacije prostora na stolu.

Dolazimo i do najbitnije stavke jedne
mehanicke tasture a to su tasteri. Nazalost
U ovOm €enovnog rangu nije moguce
obezbediti prave Cherry MX tastere ali
proizvodac za ovaj model kaze da su

Usas K553

TIP Mehaniéka tastatura

TASTERI

Mehaniéki silent

DODATNO Anti-ghosting, aluminijmski ram, podesavanje

osvetljenja

b

O
"

zine

slicni kao Cherry MX Brown. U praksi
to i jeste tako, malo su ,jaci" na pritisak
ali su relativno tihi $to i odgovara ovom
tipu, dakle nema onog prepoznatljivog
klika. Interesantna stvar je da u kompletu
dobijate i alat za skidanje kape
tastera ali i jos jedan za skidanje
samog tastera, kao i 8 dodatnih
zamenskih tastera. lako nam
se ovaj gest nacelno svida
nismo sigurni za potrebu za
ovako nec¢im, tj to nas onda malo
zabrinjava u pogledu trajnosti
samih tastera. Naravno u toku naseg
testiranja nismo primetili nikavih problema

Hardware

“UZ DEVARAJAS DOBIJATE 8 DODATNIH

tako da Sto se Cvrstoce tice zaista
deluje odli¢no ali je nesto laksi.
Osvetljenje ovoga puta nije RGB
vec je iskljucivo u dosta prijatnoj
crvenoj boji i moze se samo
podesSavati da li je konstantno

ili ,dise”. Funkcijski taster je i
dalje tu, kao i zaklju¢avanje Win
tastera i multimedijalne funkcije u
kombinaciji sa drugim tasterima.
Opet dolazimo do ¢udnog

«TASTERI NA DEVARAJAS SU JACI 1 TIS),
DOK SU NA USAS LAKSI NA PRITISAK ALI

IMAJU POZNATI KLIK”

Redragon Devarajas iUsas

a i jeste dobro da znate da imate rezervu
ako vam neki taster ,,ode”. Svi tasteri
imaju i anti-ghosting funkciju tako da ne
morate da se brinete ukoliko u zaru borbe
pritisnete vise istovremeno, sve ¢e biti
adekvatno registrovano.

Redragon Usas

Ovde se radi o takozvanoj ,skracenoj*
mehanickoj tastaturi, u sustini potpuno

je ista kao i obi¢na samo joj fali deo
numericke tastature. Ovo moze biti
zgodno ako kuburite s prostorom na stolu
a volite recimo veliku podlogu za misa

da se razmasete. Ili ako na primer cesto
nosite tastaturu sa sobom na turnire, LAN
dogadaje i slicno. S druge strane moze

biti i nezgodno ako recimo pored igranja
treba da radite i neke kalkulacije u Excelu ili
nesto tako (ili to radi neki od vasih ukuc¢ana
koji takode koristi isti racunar) i zbog

toga ja licno ne volim ovakve tastature

ali mogu da razumem ljude koji ih vole.
Treba naglasiti i da je ovaj model solidno
laksSi od Devarajas (koja uvek stameno

stoji zakucana za podlogu) te se lakse
moze desiti da je nehoti¢no i pomerite

bar dok se ne naviknete. Ovo je verovatno
posledica ¢injenice da je ram aluminijumski

“DEVARAJAS IMA RGB OSVETLJENJE DOK USAS

problema fonta na tasterima koji je nesto
bolji ali i dalje u nekim slu¢ajevima malo
neobican.

Sto se samih tastera ti¢e ovde proizvodac
govori 0 mehanici po ugledu na Cherry
MX Green tastere $to znaci da su nesto
laksi za pritisak a postoji i adekvatan klik
pa ocekujte da cete biti prilicno bucni
prilikom kucanja duzih tekstova kao sto je

ZAMENSKIH TASTERA”

Redragon tastature trenutno predstavljaju
prakti¢no najpovoljniji segment mehanickih
modela kod nas i tu nema spora, bez
obzira da li se radi o punom ili skra¢enom
formatu. S druge strane njihovi tasteri lice
na poznate Cherry ali nisu bas to tako da

je predlog, pogotovu posto su ljubitelji
mehanickih tastatura dosta probirljivi, da

ih obavezno prvo probate pre nego sto se
odlucite za kupovinu.

ovaj. Zanimljivo je primetiti i reakciju kolega

u kancelariji prilikom prelaska s jedne na
drugu tastaturu jer su svi odmah primetili
koliko je manji model i bucniji pa o tome
vodite racuna ako morate da pazite na
ljude oko vas. Naravno sve to ima i jednu
posebnu draz pa ukoliko ne morate da
pazite na nivo buke onda ovo moze biti
pravo resenje za vas.

TASTERI SVETLE SAMO CRVENOM BOJOM"™

Devarajas K556 RGB

TIP Mehanicka tastatura

TASTERI Mehaniéki silent

DODATNO

Anti-ghosting, otporna na prolivanje, rezervni

tasteri, RGB podesavanje osvetljenja
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Hardware

Autor: Milos Hetlerovi¢

MODEL Steelseries Rival 3500
TP
POVEZIVANJE
SENZOR PixArt PMW3360, 100 do 16,000 CPI

CPI prebacivanje, podesavanje osvetljenja,
DODATNO taktilna obavestenja




M220 Silent

Logitech M220/M330

Wireless silent mi$

1.000 DPI

Nano adapter




JAutor
NiRola'Savié!

Pritajene zvezde

Gadgetzan
eRspanzije

avrsilo se dva meseca od izlaska
Mean Streets of Gadgetzan
ekspanzije za Hearthstone, meta
je vec odavno “resena” i uglavnom
se svodi na izbor i licne preferencije izmedu
Pirate paket deckova (Aggro Pirate/Dragon
Warrior, Pirate Miracle Rogue, Aggro/
Midrange Pirate Shaman) i control Reno
deckova, uz poneki izlet punokrvnih Jade

deckova, kao §to su Jade Shaman i Jade Druid.

Hunter i Paladin su, Bog da im dusu oprosti,
vec¢ odvano zaboravljeni u ovoj meti, i tek
poneki entuzijasta tvrdi da je Anyfin Paladin i
dalje dobar deck u ovoj meti.

Ipak, nas danasnji tekst ne govori o problemu
polarizovane i dosadne mete, vec¢ ¢emo
pokusati da sagledamo neke zaboravljene i
skrajnute Mean Streets of Gadgetzan karte,
koje jos uvek nisu imale priliku da zasijaju, ali
mogu potencijalno da budu veoma jake u
pravim $pilovima i u odgovarajucoj meti.

Ovaj tekst je naravno li¢no videnje autora, i
prosto uzimam neke karte koje su mi delovale
interesantno kao potencijalne meta karte kada
dode rotacija i kada se otvori prostor u novoj
meti. Pa da vidimo koje mi to karte deluju
zanimljivo.

Mark of the Lotus

Prosto je neverovatno da ova karta jos uvek
nije nasla svoje mesto u meti. Token i Aggro
Druid deckovi su ¢esto bili, ako ne u samom
vrhu, onda uvek makar ravnopravan takmac u
mnogim metama, pogotovo Token Druid.
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Verovatno se svi secate aggro Druida koji je
dominirao sa izlaskom the Grand Tournament
ekspanzije, sa kartama kao sto su Druid of the
Sabre (TGT) i Fel Reaver (GVG), i kada je bio
ogromni Sok $to postoji ozbiljan Druid deck
koji je po prvi put u istoriji iskljucio Ancient

of Lore (tada jo$ uvek u originalnom, ne-
nerfovanom izdanju).

Token Druidi sa Violet Teacher i Power

of the Wild su uvek na ovaj ili onaj nacin
predstavljali solidan izbor Spila koji je za cilj
imao eksplozivna otvaranja sa gomilom
bafovanih token miniona. Power of the Wild

u kombinaciji sa Mark of the Lotus bi znacio
vecu konstantnost za rana otvaranja.

Jedinu manu koju ovde vidimo za buducnost
ovih $pilova jeste to $to ¢e u novoj rotaciji

oti¢i pomenuti Druid of the Sabre, alii mnogo
vaznija karta - Living Roots. Bez ovih karata
pomenuti arhetipovi ¢e morati da dobiju
valjanu podrsku u novom setu da bi ih ponovo
videli u meti.

Rat pack

Upadljivo je koliko je ova karta, kada smo je
prvi put videli prilikom promocije ekspanzije,
izazvala burne reakcije zbog toga $to smo
dobili jos jednog “sticky” Hunter miniona u

nizu dobrih deathrattle karata koje Hunter ima.
Istini za volju, u to vreme su Midrange i Secret
varijante Huntera poprili¢no vladale metom.
Ovaj pacov se posebno dobro uklapa u
perfektan curve koji Hunter ima - Fiery Bat,
Kindly Grandmother, Rat Pack, Infested Wolf,
Stranglethorn Tiger i Savannah Highmane,
idealni ¢uveni “curvestone” koji svi mrze. Ne
samo da od ovoga nije bilo nista, nego je i sam
Hunter apsolutno nestao sa scene i postao je
bukvalno statisticka greska, sli¢no Priestu u
Karazhan meti.

To ne menja ¢injenicu da je Rat Pack
neverovatno dobra karta, ve¢ samo pokazuje
u koliko loSem stanju je trenutno Hunter. Rat
Pack je jedna od retkih karata koja profitira i
od bonusa dobijenog na samoj tabli, i od onog
koji vam bafuje karte u ruci (Grimy Goons
Gadgetzan tema).

Rat Pack je odli¢an ve¢ sam po sebi, bez
ikakvih bonusa na Attack, jer gotovo garantuje
miniona i Beasta na tabli za Houndmaster turn
4 ili po potrebi Kill Command. Svaki dodatni
buff na njemu dize ovu kartu u nebesa i pravi
neverovatan problem za ukloniti. Naravno,
“hard counter” za pacovcice su jeftine Aok
karte, poput Fan of Knives ili Volcanic Potion,
ali protivnik opet mora da potrosi bar dve
karte na njega, i pritom vama ostavi tempo
prednost. Zapamtite nase reci - Rat Pack ¢e
dominirati u meti nakon Standard rotacije u
aprilu.

Grimestreet Protector

Novi DR7, kako su ga neki prerano nazvali
(aluzija na Dr. Boom), je pri prvom
pojavljivanju delovao kao vlazni san svakog
Midrange/Control Paladin decka. Karta koja
se odli¢no uklapa on curve izmedu dobrih
neutralnih 6 dropova i dve sjajne klasne
legendarne ( Ragnaros Lightlord i naravno
Tirion), delovala je kao da ¢e potpuno
prirodno naci svoje mesto u sporijim Paladin
deckovima.

Efekat Protectora u sebi pakuje veliki value
trade potencijal, zbog proaktivnih Divine
Shiedlova, koji mogu da imaju posebno
snazan efekat u mid-game borbi za previast

oko table kada mozete da izvucete jedan
ili dva dobra trejda, i plus na tablu donosi
solidnog 6/6 Taunt miniona

koji moze da ispuni razne uloge
protiv Sirokog spektra Spilova.
Problem sa ovom kartom

je prvo sto Midrange (ili bilo
kakvog) Paladina trenutno
nema u ovoj meti, a drugo to
$to je taman na pola puta da
bude previse spor protiv Pirate
deckova, a previse “all-in” protiv
Reno deckova, gde se otvarate
za neki od brojnih AoE spell
karata koje ovi $pilovi imaju.
Prosto receno, Grimestreet
Protector je savrsen protiv
Midrange deckova kakvih je do
juce Hearthstone bio prepun,

ali danas gotovo da ih ni nema.
Bar do novog seta i naredne
rotacije.

Fight Promoter

\eoma lepo i pametno

dizajnirana karta, koja nas

najvise podseca na pre-nerf

verziju Ancient of Lore, bas sto

se vuce karata tice. Kada bi

neslavni Combo Midrange Druid

danas bio aktuelan, ova karta bi komotno
mogla da zameni nerfovanog Acient of Lore
U njemu - za 1/1 manji statsi, alii za Tmanu
manja cena.

| neka vrsta Ramp Druida bi mozda igrala
ovu kartu, jer bi tu bilo i vise nego dovaljno
6+ Health karata koje bi ispunile uslov - Druid
of the Claw, Acient of War, Dark Arakkoa,
Cenarious... Ramp Druid je poznat po tome
da zbog silnog rampovanja ostane bez
karata rano, i tu ulogu je ranije popunjavao
pomenuti Ancient of Lore, a sada bi to
mogao da radi Fight Promoter. Prednosti
ovakvih karata u odnosu na recimo Nourish
jeto sto je u pitanju proaktivna vuca karata,
jer istovremeno trosimo manu na tempo,
odnosno kakvo takvo prisustvo na tabli, i plus
vucemo karte.

Upravo iz tog razloga su ljudi pre nerfa Lora

retko ili gotovo nikada igrali Nourish, dok
je ova karta danas u 2 primerka prisutna u
gotovo svakom Druid Spilu.

Kabal Trafficker

Za kraj danasnje liste mozda jedan neocekivan
izbor, ali ovo je jedna od onih karata koja
zahteva momentalno uklanjanje sa table,
inace ¢e vam se protivnik udaviti u kartama. |
pri svemu tome, 6 mana 6/6 su odli¢ni statsi
za tu cenu i ovako mocan efekat - statsi koji
omogucavaju i potencijalno dobar trejd, ali

i izvlacenje resursa od protivnika ukoliko

Zeli da je ukloni momentalno. Cinjenica da
vam Demona daje na kraju poteza je veoma
znacajna, jer garantuje bar jednu kartu.
Upadljivo je odsustvo dobrih Demona (izuzev
Abyssal Enforcer, koji ima specificnu ulogu)

u istoj ekspanziji gde smo dobili karte kao

Sto je Kabal Trafficker, Krul the Unshackled

i Crystalweaver, tri karte koje imaju snaznu
Demon sinergiju.

Demoni su bili u najvecoj snazi u vreme post-
Blackrock Mountain mete, kada je midrange
Demon Zoo dominirao sa karatama kojih
vise nema u Standardu, a koje su bile kicma
Demon deckova - Malganis i Voidcaller, uz
naravno Imp Gang Boss koji odlazi u aprilu. U
to vreme se ¢ak i Handlock preorijentisao na
ovaj Demon paket, toliko je mocan bio.
Imamo snazan osecaj da ¢e u narednoj
standard godini Blizzard da stavi veliki
akcenat na Demon sinergiju kada je

Warlock u pitanju, pogotovo sto ¢e

nakon odlaska Reno Dzeksona u

Wild, Guldan prakti¢no da ostane

bez valjanog takmicarskog

decka u Standardu.
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a internetu postoji jedan stari stos
koji se provlaci u skoro svakoj
gejmerskoj komuni ve¢ godinama
unazad. Naime, svaki put kada se
spomene Deus Ex u nekoj diskusiji, neko ¢e
ga ponovo instalirati. Tesko je poverovati da
igra koja se pojavila pre skoro dve decenije
takav uticaj na igrace i dan danas. Ali to
jeste istina, mozda malo preuvelicana, ali
prvo izdanje ove igre je steklo status jedne
od najboljih igara svih vremena, i nije ni
¢udo zbog ¢ega postoji ogroman broj
ljudi koji su uvek spremni da produ kroz
avanture J.C. Dentona bar jos jedan put.
Pocetkom 2000-ih godina, 3D igre
su postale hit, i bez obzira na prilicno
ruznjikavu grafiku i mali broj poligona
po objektu, one su pocele da preuzimaju
primat na trzistu koje je par godina pre toga
bilo prenatrpano 2d i 2.5d igrama. Uz to
je stigla i cena, koja se osetila tek deceniju
kasnije. Sve igre iz te generacije sada
izgledaju veoma matoro, i Cinjenica je da su
godine uzele danak. Prosto je lepSe odigrati
neku 2D igru od pre 20 godina, nego
gledati u pocetke 3D igara. Deus Ex pripada
toj prvoj 3D generaciji i nije izuzetak od
pravila.
Tu na scenu stupa Revision, besplatni
mod za ovu igru koji je moguce preuzeti
sa Steama, ukoliko imate osnovnu igru, i
imacete priliku da ovu RPG FPS cyberpunk
avanturu vidite u jednom novom svetlu.
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Nemojte ocekivati cuda, jer ¢e igra i posle
silnog fejslifta izgledati malo naporno za
oCi ljudima koju su navikli na FXAA i 8x
Anisotropic filtering, ali svakako je u pitanju
veliki iskorak ka poboljsanju vizuelnog
identiteta igre.

Mod je tezak oko 5 gigabajta, a vecinu tog
prostora na hard disku ¢e zauzeti teksture
visoke rezolucije i detaljnije uradeni 3D
modeli samih karaktera. Dodata je podrska
i za wide monitore i ukljucen je novi broj
rezolucija koje nisu postojale u osnovnoj
varijanti. Mod izgleda za nijansu mracnije,

i veoma cesto ¢e vam trebati lampa na
mestima na kojima vam ranije nije bila
potrebna. Ipak, to su sve naravno defualt
podesavanja samog moda, i moguce je kroz
opcije i to menjati (prvenstveno posvetliti
samu igru na malo razumniji nivo). Ali,
posto je u pitanju revizija kompletnog Deus
Exa, pored grafike, i mnoge druge stavke su
dobile remaster.

Ono $to odmah upada u ,,uvo” ljubiteljima
originala je da je soundtrack za igru
redizajniran. Takva vrsta promene moze
zasmetati, ali nova pozadinska muzika opet

ima nekog svog, modernijeg, Smeka,

i doprinosi samoj atmosferi Deusa na
jedan malko drugaciji nacin. Naravno,

ako vam se tako nesto ne dopada kao
ideja, i Zelite samo originalni ugodaj sa
lepSom grafikom, soundtrack mozete
Saltati po zelji i slusati onaj koji vam vise
odgovara.

Dizajn nekih lokacija je takode pretrpeo
odredene promene. Naravno, iako su

nivoi ostali isti, i Njujork i Pariz i Hong
Kong ce izgledati malo drugacije,

sa nekoliko novih detalja i blago
redizajniranom arhitekturom samog

sveta. Nista Sto je game-breaking
svakako, a uostalom, ako ste poslednji

put odigrali ovu igru pre 10-15 godina,
vecinu takvih vrsta promene necete ni
primetiti.

Mod je dodatno uglancan sa nekoliko
novih varijanti prolaza kroz samu igru.
Pored dobro poznatog Realistic nivoa
tezine, sada su dodate i varijante koje c¢e
vam menjati gejmplej iz osnova. Postoji
toliko veliki broj modifier opcija pri samom
startu igre, da je prosto suludo nabrajati
na koje sve nacine mozete proci kroz nju.
Recimo samo da je mozete odigrati i bez
augmentacija, inventara ili ak ukljuciti

i zombije. Naravno, sve to je opciono, i
ostavljeno je vasoj masti da odluci dali e i
kako ce da iskoristi ove dodatne elemente
ukljucene u Revision.

Od modernih opcija, igra podrzava Steam
Cloud Save, tako da nemate potrebe da
brinete o vasim save fajlovima. Uz sam
mod dolazi i preko 200 achievementa, Sto
je svakako pohvalno, jer se mod obraca i
malo vise ka mladoj generaciji igraca, koji
su navikli da dobijaju takvu vrstu nagrada
kako prolaze kroz samu igru. U pitanju je
defitnivno samo plus, jer je svet Deus Exa
ogroman, sa veoma zanimljim izborima i
posledicama, i prosto i neko ko je i veteran
u ovom svetu videce Sta sve moze jos da
uradi, a da tih nekih eventualnih opcija nije
bio ni svestan svih ovih godina.

Na kraju, treba dodati da igra ima i 2 extra
survival nivoa nevezana za osnovnu igru,

i takode treba reci da Revision detaljno
prati vase prelaze i sve to belezi u jednu
ogromnu statistcku bazu u kojoj cete imati
prilike da vidite ,na izvolte” kakav ste tip
igraca.

S obzirom na godiste ove igre (koja ce
uskoro postati i punoletna), mnogi gejmeri

nisu ni imali prilike da je odigraju. Sto zbog
svojih godina, $to zbog kompleksnosti

koju igra nosi, sto zbog neposedovanja
adekvatnog racunara koji je tada trebao

da tera tu zver, mnogi su ostali uskraceni
za ovaj naslov, te bi mozda valjalo ispraviti
nepravdu. Igrace treba podsetiti da se
ovakve igre jednostavno vise ne prave,

te da bez obzira na Human Revolution i
Mankind Divided, postoji razlog zasto ce
skoro svako ko je imao prilike da odigra sve
ove naslove staviti original na prvo mesto.
Deus Ex: Game of the Year edition
dostupan je na Steamu vec neko vreme,

i ume veoma cesto da se nade na nekom
od popusta. To ¢e dozvoliti ljudima koji su
ga igrali nekada davno da ga sada imaju

u svojoj bibloteci (pa makar ga nikad i ne
instalirali opet). Oni drugi, koji nisu imali
prilike da se susretnu sa ovom igrom ranije,
mogu da se oprobaju u njoj kroz Revision
mod koji svakako donosi neke novine u
sam gameplay, ali se ne igra sa samom srzi
Deus Exa i njegovom atmosferom. Revision
moze defitnivno da posluzi kao preporuka

da se opet (ili po prvi put) oprobate u ovom

remek delu.

l Relnsiolocijc

RAZVOJNI TIM
lon Storm

IZDAVAC:
Eidos Interactive

GODINA IZLASKA:
2000

PLATFORMA:
pC

TEST PLATFORMA:
pC
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