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Dobrodosli

|IGRA MESECA

Pozdrav svima,

Aprili gotovo svake godine bude jedan od najslabijih meseca u toku
godine kada je gaming u pitanju. Tako je i ovoga puta, pa nakon proslog
meseca kada smo imali veliki broj udarnih AAA igara, ovoga puta je sit-
uacija prilicno drugadija.

Ipak i pored toga, bilo je tu par novih naslova na koje vredi obratiti
paznju. Pre svega, ako ste ponosni vlasnik Playstation Cetvorke, Infamous
Second Son se namece kao moZda i najveéi must play naslov za PS4. Bar
za sada. Tu je i fenomenalni Trials Fusion od koga smo ocekivali dokazani
RedLynx kvalitet igre, Sto smo i dobili.

Malo je mozda razoCarao The Elder Scrolls Online, mada ako ste fan
MMO naslova, svakako proverite o ¢emu se radi. Standardno pred svet-
sko prvenstvo u fudbalu, EA izdaje i official igru. Moramo da priznamo
da smo malo ostali zateCeni Cinjenicom da je igra dostupna samo za PS3
i X360, i da je izostala next-gen verzija. EA se vodio idejom da je igru u
ovom trenutku bolje plasirati na platforme koje su ve¢ dostigle punu
zrelost. Nije nam skroz jasno kako tu istu logiku nisu imali krajem prosle
godine kada su ipak zakljucili da vredi investirati i u next-gen verziju Fife,
ali dobro, Sta je tu je.

Od ostalih tekstova obratite paznju i na par preview-ova. Project Cars je
jedna od najambicioznijih crowdfunded igara do sada, pa ako niste up-
oznati sa ovim projektom, obavezno proverite o ¢emu se radi.

Polako se bliZzimo i E3-u. Citava industrija je trenutno malo ,pod

ko€nicom”. Ceka se 10. jun i pocetak sajma, kada o€ekujemo puno, pre
svega next-gen naslova! Zivi bili, pa videli...
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SONY PRODAO

THE LAST OF US REMASTERED ZA
PS4

gra za PS3 koja je pobrala sjajne kritike prosle godine, The Last of Us dobija
Svoju remasterovanu verziju za PS4.

Sony je najavio da ¢e igra raditi u 1080p rezoluciji, kao i u 60fps-a. Osim toga
tu ¢e biti i bogatiji modeli karaktera, unapredeno osvetljenje i senke kao i

druga graficka poboljSanja. Igra ¢e dolaziti i sa Left Behind DLC dodatkom
koji je izasao u martu ove godine za PS3.

Na razvoju igre radi direktno Naughty Dog a ne neki drugi studio, kao $to
je to obicno slucaj kod remastera igara. Igra jos uvek nema potvrden datum
izlaska, ali se zna da ce se pojaviti u trecem kvartalu ove godine.

RAZLOG ZA PRODAJU NUE NAVEDEN ALI JE OPSTE
PRIMETNO DA SONY U POSLEDNJE VREME VRSI
OZBILJNU REORGANIZACIU SVOG POSLOVANJA.

SVE SVOJE

SQUARE ENIX
AKCIJE

MINECRAFT,
SADA | U BLU-RAY
IZDANJU ZA PS3

SONY COMPUTER ENTERTAINMENT JE OBJAVIO

DA PRODAJE SVIH 9.520.000 akcua SQUARE

ENIX KOMPANUE KOJE POSEDUJE.

KOMPANUA K0JOJ CE UDEO BITI PRODAT SE NAZIVA
SMBC Nikko SECURITIES. NEZVANICNA CENA
AKCDA JE OKO 28 MILIONA FUNTL. OVE DVE

KOMPANLE SU BLISKO SARABIVALE OD 1997-E, A
NJIHOVU SARADNJU JE OBELEZIO PRE SVEGA VELIKI
BROJ

EKSKLUZIVNIH FINAL FANTASY NASLOVA ZA
PLAYSTATION KONZOLE, PRE SVEGA zA PS1

NA KOJI SE FINAL FANTASY SERDAL PRESELIO SA
NINTENDA, A ZATIM I zA PS2.

6 | Flash vesti

JEDAN OD NAJVECIH FENOMENA GAME
INDUSTRUE U POSLEDNJIH NEKOLIKO GODINA,
IGRA MINECAFT, DOBUA I SVOJE IZDANJE U VIDU
BLU-RAY DISKA ZA PLAYSTATION 3 KONZOLU.
MINECRAFT DISK zA PS3 ¢k sE pojaviTl 14,
MAJA U PRODAVNICAMA. 4J STUDIOS JE KONACNO
SINHRONIZOVAO RAZVO) PS3 1 XBox 360
VERZUA, DOK SU PS4 1 XBox ONE 1ZDANJA

U RAZVOJU.REZULTATI PRODAJE XBOX 360
VERZIE SU NEKIH 12 MILIONA KOPUA, TAKO DA

SE OCEKUJU VELIKE CIFRE I OD PS3 1ZDANJA NA
DISKU. MINECRAFT BELEZI PRODAJE OD PREKO 40
MILIONA KOPUA SVE UKUPNO, NA SVIM SISTEMIMA.
KAD SMO VEC kOD MINECRAFTA, DOBRA VEST ZA
LJUBITELJE OVE IGRE KOJI SU NA XBOX-U JE TO DA
¢E sevovi 1izMepU X360 1 XBox ONE VERZUA
IGRE BITI KOMATIBILNL

NOVI ACE COMBAT

ANDAI NAMCO JE UPRAVO NAJAVIO NASTAVAK
ACE COMBAT SERUALA - ACE COMBAT
INFINITY. REC JE O FREE-2-PLAY PS3 EKSKLUZIVL.
IGRA CE OBUHVATATI KAMPANJU SA PRICOM KAO
[ CO-OP MOD. TAKMICARSKI MULTIPLAYER CE BITI
DOSTUPAN UBRZO NAKON IZDAVANJA. STIZE KAO
BESPLATNI DOWNLOAD U PLAYSTATION STORE-
U 28. MaJA.PrvA ACE COMBAT IGRA IZASLA
JE DAVNE 1992. NA PRVOM PLAYSTATION-U 1
ARKADAMA, A ZVALA SE AIR COMBAT.

LAST LIFE NA
KICKSTARTER-U

ZanimUiva Indie avantura stize nam
od gospodina Sema Farmera, pod
imenom Last Life.

U ovoj noair, sci-fi, point 'n’ click vi ste
privatni detektiv koji je vracen u Zivot
na samo Cetiri sata (ako smo dobro
razumeli uz pomo¢ 3D Stampaca) da
resi sopstveno ubistvo.

Projekat je definitivno jedan od
potencijal je prepoznao i Double
Fine koji pomaze Semu da ispolira
igru.

AGE OF EMPIRES
/A MOBILNE
PLATFORME

M icrosoft je najavio nastavak
¢uvenog Age of Empires serijala.

Naime, igra ¢e se zvati Age of Empires:

World Domination, i bice free-2-play
naslov za pametne telefone i tablete.
Bice dostupna na iOS-u, Androidu i
Windows Phone-u. Rec je o spin-off
naslovu koji ¢e morati da odstupi od
proverene real-time-strategy formule,
u nesto sto je pogodnije za korisnike
mobilnih telefona i F2P model. Za
sada je poznato da Cete u igri biti u
mogucnosti da birate izmedu cetiri
naroda: Huna, Franaka, Vikinga i Kelta.

Age of Empires: World Domination
mozemo ocekivati na leto. Prvi Age of
Empires je izaSao davne 1997.

PS4 VEC NA 7 MILIONA

Do pocetka aprila PlayStation 4 prodao se u fenomenalnih
sedam miliona primeraka, potvrdili su iz Sonija.

Trenutno to je najprodavanija next-gen konzola, a kako
stoje stvari to se nece promeniti u skorije vreme. Takode,
u istom periodu prodalo se 20.5 miliona primeraka raznih

igara za ovu konzolu.

Posebno interesantan podatak je i to da je PS4 poslednjeg
meseca bio prodavaniji cak i u Americi (gde se Xbox
tradicionalno bolje prodaje od Playstation-a), cak i pored

agresivne marketinske kampanje Microsofta za Xbox One i
Titanfall-a, igre koja je verovatno bila najvedi Microsoftov adut
ove godine u odnosu na Playstation 4.

facebook.com/Play.Zine

PRINCE OF PERSIA
SE VRACA
KORENIMA?

zgleda da se trenutno razvija novi
Prince of Persia i to u 2D-u.

UbiSoft, kao i obi¢no, odbija da
komentarise glasine - a one kazu da
se PoP radi u UbiArt engine-u, koji je
koris¢en za prethodna dva
fenomenalna Rayman-a (Legends i
Origins). Uskoro Ce se na trzistu
pojaviti i Child of Light, igra koja koristi
isti endZin, a 2D Princ of Persia naslov
zaista zvudi kao logican slededi korak.

Ubisoft je relativno skoro imao reboot
Prince of Persia serijala, sa istoimenim
cel-shaded naslovom iz 2008-e, koji i
pored solidnih ocena kritike nije uspeo
da postane komercijani hit. Ostaje nam
da vidimo da li je povratak 2D korenima
pravi korak za Princ of Persia serijal.
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ORIGIN OD SADA
BEZ DISKOVA

iSe niste u moguce da kupite fizicku
kopiju igre preko Electonic
Arts-ovog servisa Origin.

U zvanicnoj izjavi EA primecuje da 99%
njihovih musterija uzima digital
download verzije igara, pa ova
promena ionako nece uticati na njih.

Prava odluka ili preuranjen potez,
svakako smo jo$ jedan korak blize
kompletnoj digitalnoj distribuciji igara
kada je PC u pitanju.

ARMA 3 ZEUS DLC

DLC za pucacinu Bohemia
Interactive-a, Arma 3 je konacno
stigao.

DLC omogucuje igracu da bude
Dungeon Master u Arma-i, sto znaci da
ima mogucnost da stvara nove jedinice,
protivnike, odreduje ciljeve, menja
bojno polje, utiCe na vreme i to sve iz
polu pticije perspektive.

Dugo smo Zeleli da isprobamo ovaj
DLC, sad imamo priliku, a kao plus u
knjizicu ceSkog razvojnog tima ide i
informacija da je Zeus potpuno
besplatan.

8 | Flash vesti

LEGENDARNI KOMPOZITOR MARTY
O'DONNELL NAPUSTIO BUNGIE

arty O'Donnell, jedan od veterana Bungie studija i covek odgovoran
za neke on najlegendarnijih muzickih tema u video game industriji
uopste, napustio je Bungie.

On je na svom twitter profilu napisao da su ga Celni ljudi Bungie-a “otpustili
bez razloga 11. aprila ove godine”. Nesto kasnije su se oglasili i zvanicno iz
Bungie-a sa saopstenjem kako su se sa Martijem “rastali kao prijatelji”.

Marty O'Donnell je svoju muzicku karijeru zapoceo muzikom za filmove kao
i radovima za televizijske i radio reklame. Nesto kasnije se pridruzuje tada
malom timu video game dizajnera (Bungie) sa kojim radi muziku za njihove
igre Myth i Myth 2. Bungie zatim izdaje Halo Combat Evolved a Martijeve
legendarne muzicke teme iz te igre ga pozicioniraju kao jednog od

na svim narednim Halo igrama (osim poslednjeg naslova u serijalu - Halo 4,
na kome nije radio Bungie vec¢ 343 Industries).

Njegovu muziku smo culi i u svim dosadasnjim trejlerima za slededi veliki
Bungie projekat - Destiny. Ostaje nam da vidimo $ta se zapravo dogodilo

i zasto je Marty, Cija je muzika zastitni znak i pecat kvaliteta u svim Bungie
igrama, dobio otkaz samo par meseci pre launch-a Destiny-a, za kaji je vrlo
verovatno vec uradio dobar deo sountrack-a.

facebook.com/Play.Zine

KINESKA VLADA |
VIDEO IGRE

Samo Cetiri meseca posto je Kina
uklonila ban na konzole, izasao je
zakon o regulaciji igara.

Kako stvari stoje igre u kojima postoji
vredanje, kleveta, ugrozavanje ljudskih
prava drugih, propagiranje kultova

i sujeverja nece biti dozvoljene na
kineskom trzistu. Imajudi u vidu koje su
najpopularnije igre, velika vecina nikad
nece ni ugledati svetlo kineskog dana.

Dobra stvar je 5to odlucivanje ne moze
trajati duze od 20 dana i $to su se
kineske vlasti obavezale da ¢e za svaku
igru koja bude odbijena dati javno
razlog odbijanja.

GRID AUTOSPORT

Codemastersje zvanicno najavio GRID Autosport, najnoviji
nastavak GRID serijala.

Novi GRID je naslednik TOCA igara i ima zadatak da povuce
serijal ka malo autenticnijem osecaju voznje automobila.
Komjuniti menadzer Ben Walke kaze da su pratili komentare
i kritike igraca GRID dvojke. Najnoviji nastavak ¢e se malo
udaljiti od dosadasnjeg arkadnog modela, pa ¢e sama igra
vise liciti na simulaciju, ali nikako u apsolutnom smislu.

Igracima e na raspolaganju biti pet modova igranja na cak
22 lokacija, kao Sto su: Hockenheim, Sepang, San Francisco,

Jarama i Yas Marina. U modu karijere ¢ete moci da birate
izmedu specijalizacije za odreden tip trka ili cete modi da
se takmicite u svim disciplinama. Multiplayer mod ¢e vam
omoguciti da se trkate pod zajednickim bojama raznih
timova unutar komjunitija.

GRID Autosport stize 24. juna na PC, PS3 i Xbox 360.
Next-gen verzija ¢e ovoga puta izostati.

DEAD ISLAND:
EPIDEMIC

Behold, na pomolu je nova MOBA
igra, Dead Island: Epidemic.

Ono sto je izdvaja (pored najezde
zombija) je Cinjenica da se igra
koris¢enjem WASD metoda i da uspeh
odnosno neuspeh zavisi iskljucivo od
igraceve sposobnosti da odrzi nisan na
protivniku i da pobegne sa nisana istih.
Pored neuobicajenih kontrola za
izometrijsku MOBA-u, igraci takode
mogu da sami prave oruzja koja ¢e
posle toga nositi sa sobom u boj.

Igra je trenutno u Closed Beta fazi, a
za kljuc se mozete obratiti official sajtu
http://www.deadislandepidemic.com/

POPUST NA PS4
VERZIJU THE LAST
OF US?

ony razmatra da vlasnicima igre The
Last of Us za PS3 da popust na PS4
Verziju.

Imajudi u vidu da dosta fanova kritikuje
Sonijevu odluku da PS4 verzija izade
toliko brzo u odnosu na PS3, kao i

full cenu same igre - Eric Monacelli iz
Naughty Dog studija je objasnio da
razmatraju biznis model i da Ce se
javno oglasiti kad budu usaglasili
detalje.

Ostaje nam da sacekako i vidimo.
Jedno je sigurno a to je da je The Last
of Us igra koju ne smete propustiti, bilo
da se radi o PS3 ili PS4 verziji.
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ASSASSIN'S CREED FRANSIZA
PROBILA 73 MILIONA

biSoft je izbacio nove cifre vezane za dosadasnju prodaju igara sa
njihovim imenom.

Kako stvari stoje, ubedljivo najprodavanije igre ocekivano dolaze iz
Assassin’s Creed serijala i iznose ukupno 73 miliona. Zanimljivo je da je na
drugom mestu Just Dance sa 48 miliona prodatih primeraka, a da je Far Cry
u donjem delu spiska sa jedva 18 miliona.

Assassin’s Creed: 73 miliona

Just Dance: 48 miliona

Tom Clancy's Splinter Cell: 30 miliona
Tom Clancy's Rainbow Six: 26 miliona
Tom Clancy’s Ghost Recon: 25 miliona
Petz: 24 miliona

Rayman: 25 miliona

Imagine: 21 miliona

Prince of Persia: 20 miliona

Driver: 19 miliona

Far Cry: 18 miliona

Rayman Raving Rabbids: 14 miliona
The Settlers: 10 miliona

The Experience: 9 miliona

Anno: 5 miliona

Your Shape: 3 miliona

Slededi AC nastavak, smesten u Francuskoj za vreme revolucije, ¢e se
pojaviti krajem ove godine.

DRAGON AGE:
INQUISITION STIZE
7. OKTOBRA

A Games je objavio da je datum
izlaska nove igre Dragon Age
serijala, Inquisition — 7. Oktobar ove

godine.

Igrac ¢e voditi Inquisitor-a koji ima
samo jedan cilj, da spasi zemlju Thedas
od demona.

Dragon Age: Inquisition izlazi za PC,
PlayStation 3, PlayStation 4, Xbox 360 i
Xbox One.

NOVI DLC ZA COD:
GHOSTS DONEO
PREDATORA

ctivison je sa novim DLC-om za

CoD: Ghosts, Devastation doneo
i naseg omiljenog ubicu ljudi i osmih
putnika.

Pored Predatora u DLC su ubacene i
Cetiri nove mape: Ruins, Behemoth,
Collision i Unearthed, od kojih je
poslednja rimejkovana mapa Dome
koju igraci pamte iz Modern Warfare 3.

Cena ovog DLC-a je 14.99 dolara a on
je i deo Season Pass-a.

CITIZENS OF
EARTH RPG

Retro RPG, Citizens of Earth koju radi
studio Altus izlazi za PC, PlayStation
4, PlayStation Vita, Nintendo 3DS i Wii U.

Igra vas stavlja u cipele potpredsednika
Zemlje koji se jednog dana budi i zatice
Zemlju u haosu. Misija: Spasiti Zemlju;
Borbeni pokli¢: “Ne pitajte sta
potpredsednik moze uraditi za
Zemljane, ve¢ Sta Zemljani mogu uraditi
za njega”.

Igra se ocekuje u Severnoj Americi i
Evropi do kraja godine.

PES MANAGER ZA
|0S  ANDROID

onami je najavio novu “stratesku”
free-to-play igru za mobilne
platforme, PES Manager.

Igra je inspirisana popularnim servisom
u Japanu, World Soccer

Collection S, a cilj je izabrati igrace za
svoj tim predstavljene bedZevima (od
kojih svaki ima unikatni set
sposobnosti) i pazljivim ulaganjima,
treninzima odvesti ih do pobede. Svaka

pozitivna akcija unapreduje igrace i tim
u celosti, a pobede u ligama i kupovima
otkljucavaju nove bedzeve. Baza igraca
je ogromna i iznosi oko 1500 fudbalera,
a medu njima su i velika imena kao $to
su: Kristijano Ronaldo, Nejmar, Karlos
Vela i ostali.

PES Manager je kako smo vec
napomenuli free-to-play sa opcionim
in-app kupovinama.

KICKSTARTER
SIMULATOR 2015

Jim Crawford i drugari poznati po
udarenoj igri Frog Factions, prave
njen nastavak Frog Factions 2. Ali, dok
to rade napravili su mini igru -
Kickstarter Simulator 2015, u kojoj je
cilj spreciti pomenute momke da uniste
Kickstarter kampanju glupim idejama.

Sjajno zar ne? Da, ali ne toliko sjajno
koliko ideja da ako sekvencijalno skupe
2 milijarde dolara preko Kickstarter-a
probace da otkupe Oculus od
Facebook-a!

Ne znamo licno ove momke ali vec ih
volimo!

JAGGED
ALLIANCE
FLASHBACK
USKORO NA
STEAMU

ko ste voleli ovu poteznu strategiju,

a znamo da jeste, onda ¢e vam biti
drago da Cujete da za koji mesec
Jagged Alliance: Flashback postaje
dostupan preko Steam Early

Access-a, a do kraja godine full verzija.

Maja prosle godine, Full Control,
razvojni studio koji je zagrizao da uradi
reboot-ovani JA, uspeo je da skupi 350.
ooo dolara preko crowdfunding sajta
Kickstarter-a i trenutno je u izradi PC i
Mac verzija.

SILENCE OF THE
SLEEP

ne man army, Jesse Makkonen iz

Finske radio je udarnicki poslednjih
9 meseci i zavrsio je prve dve trecine
minimalisticke, horor avanture, Silence
of the Sleep.

Radnja prati suicidalnog lika koji se
obreo u "med javom med snom” svetu,
a da zlo bude vece izgubio je potpuno
pamcenje.

Igra je trenutno u Steam Greenlight
fazi, a njen izlazak na PC-u je planiran
za oktobar.
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| Editorijal

a nemam pojma kako se stariji

ljudi i oni koji nisu toliko
upoznati sa tehnologijom
snalaze u modernim hotelima,
kada ja imam problema sa tim a
navodno bi trebalo da sam
dovoljno verziran u tom smeru.
Skoro sam posetio hotel u
kom sam ostao dva dana i za
sva ta dva dana uspeo sam da
“omasim” sve Sto je bilo moguce
omasiti u vezi sa tehnikom/
tehnologijom.

Pre svega, usao sam u lift koji
nisam umeo da aktiviram jer
nisam tacno znao Sta se od
mene ocCekuje. Skapirao sam
vremenom da se aktivira
karticom za ulazak u sobu, ali
nisam znao gde tu karticu treba
da “provucem”. Nekako sam
uspeo da se sa tim snadem,
samo da bih otiSao na potpuno
pogresan sprat.

OK, deo sa ulaskom u sobu tako

sto se kartica primakne vratima
mi je poznat i to sam uspeo da
obavim bez vecih problema, ali
je frka nastala kada sam unutar
sobe pokusao da se snadem

sa prekidacima - istog oblika sa
nekim potpuno nejasnim
simbolima, prekidaci pale i gase
svetla u kompletnoj sobi i nekim
njenim delovima. Rec¢u ¢u vam
samo ovo - ni do kraja drugog
dana boravka nisam uspeo da
naucim koji prekidac ukljucuje
koje svetlo pa je soba izgledala
kao light show svakih

nekoliko sati kada bih usao
unutra i probao da upalim
zeljeno svetlo.

Onda naravno - TV.

Automatski se pali kada udete

u sobu, ali je prilcno sigurno

da necete dalje nista znati da
uradite sa njim tj. promenite
kanal, dok ne potrosite pola sata
analizirajuci daljinski na kojem

B | 5N Poge I

ne pise apsolutno nista korisno. 1
onda dok prodete kroz sve
nepotrebne menije, nekakve
ponude, podesavanja, poruke i
dodete do kanala, verovatno ce
vas minuti zelja da uopste
pogledate nesto na televiziji.

Radio koji ima velike kruzne
dugmice na kojima je oznacen
zanr muzike koji zelite da slusate
jeste pohvalna opcija, ali nije

to Sto dugmici tj. ispis na njima
uopste ne odgovara onome

sto Ce se iz zvucnika Cuti kada
dugme pritisnete. Svakako nije
ni pohvalno to kada se radio
aktivira u 6 ujutru sam od sebe.
Ovo definitivno nije bio moj
propust, a mozda je jednostavno
bio uklet!

Peglu nisam ni pomisljao da
koristim, ko zna koje bih magije
morao da izvedem da bi
proradila.
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NOVA HARMONIX
IGRA - RECORD
RUN

| Iarmonixje najavio svoju NovU igru

za mobilne platforme, Record Run.

Ideja je blago receno zanimljiva. Igra
od vas traZi da u nju ubacite muziku
po vasem izboru, a ona ¢e na osnovu

unesenih pesama da kreira nivoe za vas.

14 | Flash vesti

Record Run je druga mobilna aplikacija
koja dolazi od Harmonix-a, posto su
prosle godine izbacili VidRhythm za
pravljenje muzickih spotova.

CARMAGEDDON:
REINCARNATION
NA STEAM-U

Legendarni Carmageddom je dobio
nastavak

Carmageddon: Reincarnation je sada
dostupan na Steam-u preko Early
Access servisa. Igra je trenutno u alfa
stadijumu razvoja, tako da ocekujete
mnogo bagova i manjak sadrzaja, ali
zabave nece nedostajati. Originalni
Carmageddon je izasao davne 1997.
Interesantno da je igra bila cenzurisana
u Nemackoj i Velikoj Britaniji.

MARIO KART WII
U BUNDLE

N itendo je potvrdio da ¢e
prodavati i Mario Kart Wii U
bundle.

Paket e sadrzati crnu Wii U
premium konzolu sa 32 GB
HDD-om, Wii senzor i fizicko
izdanje igre (disk).

Ovaj bundle ¢e biti u prodaji od
30. maja, a istog tog dana ¢e u
prodaji biti i ekskluzivni Wii Remote
kontoleri sa Yoshi i Princess Peach
tematikom.

J facebook.com/Play.Zine

JUST CAUSE 3
20157

Iako Just Cause 3 nije zvanicno
najavljen, Square Enix je

registrovao URL justcause3game.com
$to nagovestava da Ce se te uskoro
desiti.

Ako u to dodamo da Avalanche Studios
trenutno radi "neimenovanu akcionu
sandbox igru”, kao i da je vlasnik

AS-a, Kristofer Sundberg JC3 nazvao
savrsenom igrom za PS4 i Xbox One
mislim da je jasno Sta ¢e Square Enix
predstaviti na E3-u u junu ove godine.

Play! #72 | Maj2014. | www.play-zine.com |
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rajem 2011. godine developeri iz

britanskog tima Simply Mad Studios
koji su tokom svoje karijere postali
poznati po radu na igrama Need for
Speed: Shift i Shift 2 su odlucili da se
posvete pravljenju simulacione igre
koja ¢e oboriti sve dotadasnje limite u
Zanru trkackih igara. Sakupivsi veoma
brzo preko 2,2 miliona Evra od preko
40 hiljada fanova Sirom sveta oni su
obecali da ¢e njihov novi projekat -
Project CARS uspeti da postane
najrealnija simulacija voZnje na PC-u i
konzolama, koristeci ekspertno
sklopljene sisteme za dinamicko
dnevno i no¢no osvetlienje, promenu
tipa vremena (od sun¢anog dana pa do
kiSne oluje). Tu je i potpuna sloboda da
se motor i komponente auta pripreme
rucno za svaku trku, dajudi igracima
neverovatan uvid ne samo u svet
profesionalnog trkanja, vec i slobodu da
sami biraju kako zele da se voze - da
li Zele potpunu simulaciju svih sistema
voznje, ili im viSe odgovara igranje
kada je upaljeno neki od mnogobrojnih
vidova pomadi (kontrola proklizavanja,
ABS kocnice, iskljucenje mehanickih
kvarova, potrosnja goriva, trosenje
kvaliteta guma i mnogi drugi).

Njihova vizija nije se nije naravno
zaustavila samo na tehnickim i
simulacionim segmentima igre, vec

su prionuli i na pravljenje jedne od
najlepsih igara koja je ikada napravljena
na PC-u sa preko 40 odli¢nih svetskih
staza (od ravne Italije u Monzi, Suma
Belgije i Nemacke, pustinja Amerike do
brdovitog Monaka ili legendarne staze
Bathurst u Australiji) i preko 50
neverovatni detaljno modelovanih
licenciranih automobila koji su
rasporedeni u svim najpoznatijim
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trkackim kategorijama — karting, GT
takmicenja, Touring takmicenja
(legendarni stari automobili),
prototipovi, LeMans takmicenje,
NASCAR ovali i naravno bolidi sa
otvorenim kokpitima.

strane nekoliko svetski poznatih
profesionalnih vozaca).

U svom trenutnom stanju pola godine
pre izlaska u prodaju, Project CARS
ve¢ sada se moze smatrati najvecim

konkurentom legendarnog Gran
Turizma (koji ipak moramo priznati
ima veliki faktor popularnosti zbog

Grafika, zvuk i

simulacija L ovak ot G projecat s har
ponasanja (O Project CARS nust gratima e
automObiIa Cak toliko daleko da svako moze da
nadmasuju svu

trenutnu

konkurenciju

Sada, posle vise od 3 godine rada,
Project CARS se najzad blizi kraju svoje
produkcije. Na opStu radost svih
ljubitelja simulacionih voznji, obecanja
koja su data u crowdfunding

kampaniji su ne samo ispunjena, vec i
nadmasena! Tokom prethodnih godina
svi koji su prilozili pare za ovaj projekat
su bili u Sansi da igraju alfa verzije ove
igre koje su dobijale skoro svakodnevne
update-ove, promene rada
multiplayera, dodavanja novih staza,
beskrajni niz poboljsanja grafike i fizike
voznje (ukljucujudi i savete za bolje
ponasanja kola i guma na stazi od

18 | Previews

bira pocetno vreme trke (dan i sat) sa
suncem, mesecom i zvezdama koji e
biti pravilno emulirani za tacno taj dan
koji odaberete, a temperatura vazduha,
asfalta, vlaznost vazduha, vetar i
atmosferski pritisak svi uticu na stanje
vaseg auta, temperaturu guma i
hladenje motora koji su svi deo ek-
stremno kompleksne simulacije koja
emulira stvarno ponasanje
automobila u trkama. Automatska
detekcija trenutno realnih vremenskih
uslova (sakupljenih preko internet
servise koji odrzavaju velike data baze

vremenskih podataka) na stazi koju
Zelite da vozite ¢e biti podrzano u
finalnoj verziji igre.

lgra je u razvoju jos
od 2011. godine

Sa ogromnom singleplayer
kampanjom koja pokriva ¢ak 21
individualno takmicenje koje igraci
mogu igrati sami ili u kooperativi sa
prijateljima, i

ogromnom multiplayer komponentom
koja podrzava do 64 igraca na jednoj
stazi (brojka koja je sada najavijena
samo za PC), ova igra definitivno ima
Sta da ponudi i ozbiljnim vozacima

i novajlijama koji su raspolozeni za
igranje sa gamepadom. Da bi ispunili
Zelje zahtevnijih vozaca ova igra ¢e
naravno podrzZavati sve vrste volana,
najavljena je podrska za oba
komercijalna VR sistema (Oculus Rift na
PC-u i Project Morpheus na PS4
konzoli), a tu je i podrska za multi
monitor PC-ove kao i TrackIR.

Project CARS ¢e se pojaviti u prodaji
ovog novembra na PC-u, Valve-ovom
operativwvnom sistemu SteamOS,
Playstation 4, Xbox One i Wii U
konzolama. Podrska za PS3 i Xbox

360 koja je bila ranije najavijena je
odbacena tokom 2013. godine da bi se
igra prebacila na nextgen konzole koje
¢e mnogo bolje prikazati punu viziju
ove prelepe igre.
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Autor: Srboljub Hetlerovié

Prvi pogled na tenkove iz War Thunder

Uoktobru 2013 godine, na ruskom
sajmu kompjuterskih igara
Jgromir 2013", kompanija Gaijin
Entertainment je prvi put dala
mogucnost igracima da probaju novi
modul svoje online igre War

Thunder — Ground Forces iliti tenkove
za War Thunder. Autor ovog ¢lanka je
imao tu srecu da Zzivi u Moskvi i, posle 3
sata stajanja u redu, isproba ,kopnene
jedinice” na Igromiru. Nekoliko dana
kasnije, Gaijin je objavio da ¢e igraci
mocdi da igraju tenkove pre 2014, a
pocetkom novembra je krenula akcija
koja je obecavala igracima koji ispune
26 misija u avionima War Thunder,
besplatan ulazak u zatvoreni beta test
tenkova. Krajem decembra 2013 je
krenuo zatvoreni beta test tenkova, a
oni koji nisu ispunili misije, mogli su da
udu u prvi krug testiranja kupovinom
tenkovskog paketa od car 100 dolara!

Kao jedan od sre¢nika koji su dobili
pristup zatvorenoj beti tenkova igrajuci
avione, imao sam priliku da vidim
razvojni put tenkovskog dela War
Thunder od samog pocetka u
decembru pa do danasnjeg dana. Redi
da je igra bila ,sirova” u decembru bi
verovatno bilo sasvim ispravno, posto
je bilo dostupno samo cetiri tenka i
jedna mapa. Jedini mod za igranje je
bio arkadni (u avionima su postojali jos
i realisticni i simulator). Fizika, blago
receno, nije bila namestena — tenkovi
su leteli po terenu, prevrtali se sami od
sebe i na nekim mestima propadali kroz

zemlju. Medutim, ono sto je bilo najvedi
problem je bila Cinjenica da nije bilo
jasno kako igrati sa tenkovima posto
nije bilo jasnih ciljeva i balansa, tako

da se sve svodilo na prelepu grafiku,
odlican zvuk i dosadan gameplay...

Prelepa grafika i
odlican zvuk

Tada je postalo jasno zasto igra nije
odmah krenula u otvoreni beta test

i zasto je Gaijin sa svim ucesnicima
zatvorenog beta testa potpisao NDA
koji zabranjuje kacenje video materijala
iz testiranja na popularne video portale.
Sa druge strane, svaki dan testiranja je
pocinjao sa skidanjem novog

paketa ispravki, tako da je vec¢ posle
dve nedelje testiranja, vecina ociglednih
gresaka u fizici bila ispravljena, a posle
mesec dana dodano preko dvadesetak
novih tenkova i dve nove mape koje su
bile ve¢ dosta interesantnije za igranje.
Takode je bilo omoguceno igranje sa
avionima u tenkovskim borbama, $to
je dodalo jo$ jednu novu interesantnu
dimenziju igranju na test serveru. Za
Cetiri meseca razvojni tim je odradio
ogroman posao, tako da danas imamo
igru koja je u principu spremna da ude
u otvoreno beta testiranje.

Platforme:
PC, Playstation 4, Mac

Razvojni tim:
Gaijin Entertainment

Izdavac:
Gaijin Entertainment

Web:
www.warthunder.com

Test platforma:
PC

Preporucena PC konfiguracija:

OS: Windows XP SP2, Windows Vista SP1, Windows 7,
Windows 8

CPU: dual-core 2,4 Ghz

GPU: Nvidia GeForce 460 or higher

RAM: 4 Gb

HDD: 8 Gb

Igru ustupio:
Gaijin Entertainment

Play! #72 | Maj2014. | www.play-zine.com | 21



Interesantan
gameplay, avioni i
tenkovi zajedno u
borbi

Sta je trenutno dostupno u zatvorenoj
beti tenkova u War Thunder-u? Kao
prvo, u kopnenim jedinicama su
dostupne dve nacije — Sovjeti i Nemci,
sa svojim legendarnim tenkovima iz
vremena Drugog svetskog rata. Tu su i
Panzer IlI/1V, Stug, Panther, Tigar,
Ferdinand i T-34, KV-1/2, 1S-1/2/3,
ISU-122, 152, 1j. svi popularni tenkovi
koje smo vec¢ imali priliku da vidimo i u
popularnom projektu World of Tanks.
Ono $to ¢ini tenkove iz War Thunder-a
neverovatnim je nivo grafickih i zvucnih
detalja koji je daleko ispred bilo koje
konkurencije trenutno. Tenkovi izgledaju
kao da su ih upravo dovezli iz neke od
bitaka, sa sve prljavstinom na blatobr-
anima, gusenicama koje izgledaju kao
da su napravljene od stotina metalnih
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delova. Posle razgledanja tenka u
hangaru, jos vedi utisak ostavlja voZnja
istog u borbi — svi pokretni delovi tenka
su odli¢no animirani, gusenice i tockovi
prate teren, a pri pogotku granate
neprijateljskog tenka, odle¢u delovi i
ostaju rupe na oklopu. Desava se da
tenkovi bukvalno eksplodiraju, kada
kupola tenka odleti i po desetak metara
u nebo. Sve ovo je propra¢eno veoma
detaljnim zvukom koji upotpunjava
osecaj da ste na realnom polju

borbe — dok oko vas lete granate od
tenkova i artiljerije, vas$ tenk proizvodi
sve zvuke svojih mehanickih sistema,
ukljucujuci ne samo zvuk motora i
paljbe iz glavnog oruzja, vel i
elektromotora koji okrece kupolu, zvuka
gusenica i tockova, svih zvukova koji su
vezani za punjenje glavnog topa.
Pucanje iz glavnog topa i udarci
granata oko vas ¢e bukvalno tresti

Jos uvek u
zatvorenoj beti, sa
odredenim brojem
bagova

sobu ako budete igrali na malo boljim
zvucnicima.

Trenutno su u igri dostupni laki,
srednji i teski tenkovi, samohodne
haubice (tank destroyers) i

zenitni sistemi. Poslednji su verovatno
najinteresantniji za igranje posto do
sada nije bilo ovakvih vozila u drugim
igrama. Uglavnom se koriste

za obaranje aviona, posto

avioni predstavljaju znacajnu
opasnost za tenkove u borbama.
Igranjem u grupi (squad), mogu se
lako koordinisati akcije aviona i
tenkova — tenkovi vide tenkove
protivnika, avioni ne vide tenkove
protivnika dok tenkovi u njihovom
timu ne oznace protivnike. Igra
veoma brzo postaje sli¢na realnom
ratu gde napad moZe dodi ne samo
sa zemlje vec i iz vazduha, sto cini
igru dinami¢nijom i mnogo
uzbudljivijom. Najbolji primer je mapa
Kursk, koja je pravljena po najvecoj
istorijskoj tenkovskoj bici u Drugom
svetskom ratu. Pored tenkova i aviona
igraca, ovde postoji jos i mnogo
tehnike koju kontrolise kompjuter (Al)
$to doprinosi osecaju da se nalazite u

sred ogromne bitke gde na Sirokom
otvorenom prostoru sa svih strana svi
pucaju na vas.

Mali broj mapaiza
sada samo jedna
velika (Kursk)

Napredovanje u zatvorenoj beti je
trenutno ubrzano da bi testeri mogli da
provere Sto viSe tenkova, ali je ve¢ sada
jasno da Ce biti slicno kao sa

avionima — prvo istrazujete odredeni
tenk, pa onda razne module za isti

dok se istrazuje slededi tenk. Moduli su
prilagodeni tenkovima i obi¢no su to
novi motori, gusenice,
amortizeri/vesanje, novi tipovi

municije, kamuflaZa. Takode posle svake
bitke dobijate odredeni broj poena koji
mozete da potrosite na posadu tenka
(vozag, strelac, komandir itd.), Sto cini
vas$ tenk efikasnijim u borbi. Skoro svaki
tenk ima nekoliko kamuflaZa, a takode
je moguce stavljati razne nalepnice na
tenk.

Na danasnji dan, sa izlaskom peca
1.39 za War Thunder, tenkovi ulaze i u

osnovni klijent igre (doduse jos uvek
samo za ucesnike zatvorenog beta
testa), tako da se moze ocekivati ulazak
projekta u otvoreno beta testiranje
uskoro. Arkadni rezim igre je u principu
spreman, realisti¢ni i simulator rezimi
ocekuju nove, vece, mape (u planu

su mape sa gradovima i moguénoscu

> fa)

unistavanja zgrada). Ostaje da se vidi
da li ¢e War Thunder imati uspeha kod
igraca konkurencije jer je ipak ovo malo
realniji simulator tenkova. Sa druge
strane, gotovo da ne postoji igra koja
Ce preneti atmosferu tenkovskih borbi
tako detaljno kao War Thunder.
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ne Laslh linker:

Lily of

Lolors

Borba protiv rasizma

Sve CeSce se u svetskim vestima
pise o zlocinima inspirisanim video
igrama. Tako su roditelji sve vise
zabrinuti kako njihova deca provode
svoje slobodno vreme. Mozemo
slobodno reci da je zabava broj jedan,
za sva doba maloletnika, gaming. Pa
stoga se Mimimi Productions, studio
iz Nemacke od samo jedanaest ljudi,
odlucio da napravi jednu poucnu, a
zabavnu dedju igru.

Jos uvek u
zatvorenoj beti, sa
odredenim brojem
bagova
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Prica prati glavnog junaka,
Korua,covekolikog majmuna obucenog
u drecave boje, i njegovog prijatelja
Tapa, minijaturnog, zelenog, leteceg
jarca na njihovom putu da ujedine
grad u razdoru. Odmah uoc¢avamo
veseli i Sareni dizajn, kako glavnih
junaka, tako i okruzenja; zatecicete

se U gradi¢u pored mora okupanom

u svim bojama, nastanjenim raznim
zivotinjama. Primetili smo da pojedini
predmeti u igri izgledaju kao da su
napravljeni od kartona koji je obojen
drvenim bojicama; Cak i sami junaci
komuniciraju nemustim jezikom koji
prate kartonski, stripovski balonci¢i. Sa
druge strane, igru odlikuje vrlo ozbiljna
prica: grad i stanovnistvo je podeljeno
po bojama, a na Vama je da pomirite
sve zivotinje i ponovo ujedinite Va$

dom. Ocigledno je da su autori bili
inspirisani problemom rasisma i na ovaj
nacin pokusavaju pozitivno da uticu na
omladinu. Na osnovu vizuelnog utiska,
kao i poucne price dobili smo utisak

da je Last Tinker namenjen upravo
najmladim igrac¢ima.

Resavanje
zagonetki, pa
dobro staro
~peglanje”

Prvobitni utisak o igri nam je malo
promenio sam gameplay, a procitajte
i zasto. Igru smo prvobitno testirali sa

kontrolerom, ali sasvim lepo radi i na
standardnoj mi$/tastatura kombinaciji.
Ovo je iz razloga $to ovo nije
platformer, kako na prvi pogled deluje.
Koru ¢ak ne moze ni da skoci, vec
poseduje neki auto-skok dokle god trci.
Igra ¢e biti bazirana na dva aspekta, a
to je reSavanje raznih logickih
zagonetki, kao i borba. Rekli bismo da
su oba dobro prilagodena najmladem
uzrastu igraca. Imacete na raspolaganju
partnera, dzinovsku pecurku, koja moze
i da se smanji, koju ¢ete zvizdanjem
navoditi da vas prati, pa ¢ete morati

da joj promeniti velicinu na pojedinim
deonicama kako bi prosla dalje.

Na pocetku igre su vam ponudena
Cetiri nivoa teZine: deciji, normalni, teZi i
one-hit K.O. mod. Borba je prilagodena
deci, naizgled bicete opkoljeni sa svih
strana protivnicima, ali ¢e vasi udarci
biti mnogo brzi, a neprijatelji e vas
napadati jedan po jedan. Svaki put
kada odluce da udare, malo ¢e usporiti
i iskocice im uzvicnik iznad glave, tako
da imate i vise nego dovoljno vremena
da reagujete. [ za starije i iskusnije
igrace bice izazova - naime, tu je
old-school mod, gde Cete ginuti od
svakog udarca, $to je bila norma u
igrama devedesetih.

Bokser-mirotvorac

Jedina nelogi¢nost i eventualna
primedba, pored nedostaka skoka i
klasicnih platformerskih elemenata,
koja moze da se brani time da je re¢
o decjoj igri, je koli¢ina teksutalnog
dialoga u ovoj igri. Celokupan dizajn
igre ukazuje na to da je re¢ o video
igri za najmladu publiku, osim ovog

elementa. The Last Tinker na momente
podseca na RPG igru, a komunikacija
sa NPC-jevima nije neobavezna, vet je
direktno povezana sa daljim odvijanjem
toka same igre.

City of Colors prati prelep, Saren

dizajn, gameplay prilagoden deci, ali
zbog dugackih i obaveznih tekstualnih
konverzacija, nismo ba$ sigurni da li je
upravo i toj publici namenjen.
Pozdravljamo poucnu tematiku ove igre
koja se bavi borbrom protiv rasizma,
koja je integrisana u gameplay na jedan
suptilan i zabavan, ali i dalje svakako
ocigledan nacin. Ostaje nam da
saCekamo leto, kada i izlazi puna ver-
Zija, i ¢astimo najmlade jednom pravom
gaming bajkom. The Last Tinker: City
of Colors stize na PC, Mac, Linux i na
konzole, ali izadavac jo$ nije definisao
tacno koji uradaji su u pitanju.

Platforme:
PC, Mac, Linux i konzole

Razvojni tim:
Mimimi Productions

Izdavac:
Unity Games

Web:
http://www.mimimi-productions.de/
the-last-tinker/

Test platforma:
PC

Preporucena PC konfiguracija:
OS: Windows 7

CPU: Core 2 Duo na 2.2 GHz
GPU: Geforce GT 220 1GB

RAM: 1GB

HDD: 1GB

Igru ustupio:
Mimimi Productions
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MyUream

Too good to be true?

yDream je 3D kreacioni i

istrazivacki naslov uraden po
sandbox principu. Na prvu loptu, u
pitanju je jo$ jedan Minecraft klon. Ima
li necega dodatnog u ovoj igri, vrednog
isprobavanja?

Najveca razlika koju je moguce primetiti
izmedu ve¢ popularnog Minecrafta

i MyDreama lezi u tome sto pored
kreiranja kojecega, sam svet oko vas
deluje znatno Zivlje i “organskije”.
Drvece se njiSe, trava pomera
levo-desno na vetru i jednostavno, sve
to vizuelno izgleda mnogo lepSe nego
igre slicnog tipa.

Dalje, sve ove “organske” stvari mogu
se promeniti koris¢enjem lopate -
mozete kopati pedinu, mozete
“sagraditi” planinu, izbor je samo

na vama. Kliknete misem, iskopate
rupy, kliknete jos, iskopate jo$ dublju.
[zaberete pesak ili blato iz inventara,
podignete malo brdasce. Sve ovo ne
podseca toliko na Minecraft

koliko na neke druge kreatore poput
recimo onoga iz Populusa. Ono gde
ste doduse ograniceni jeste korisé¢enje
pogleda iz prvog lica, sto moZe da
bude pomalo problematicno kada je
potrebno sagledati $ta ste vi to sagradili
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i kako na taj nacin mozete uticati na
okruzenje. Ukoliko ste se ikada igrali sa
LEGO kockicama, bi¢e vam trenutno
jasno kako se grade gradevine i kako se
kockice slazu. Postoji veliki broj razlicitih
tekstura, osvetljenja i dodataka.

MyDream jase na
talasu popularnosti
zvanom Minecraft

Multiplayer odnosno kolaborativni
svetovi ve¢ pocinju da izgledaju jako
zanimljivo i veoma je bitno pomenuti
da sve servere hostuju developeri, pa je
stoga lako naci kako druge “kvalitetne”
igraCe, tako i same developere koji

su tu da vam pomognu u svakom
trenutku. RPG elementi u igri su jako
Jjednostavni i sturi u ovom trenutku

ali predstavljaju dobar pocetak. Vas
karakter napeduje kako prolazi vreme

i moze da odabere jedan od tri puta

za dalji napredak u skladu sa tim kakve
akcije preduzima. Mozete biti “graditel}”

X

ili “istrazivac” ili "saradnik”. Svaki od
puteva koje izaberete donece vam
brojna unapredenja kako budete
napredovali kroz nivoe. Svakako je
interesantan dodatak koji ¢emo rado
videti u Sta Ce se razviti kada igra izade
iz beta faze.

Igra je finansirana
uz pomoc
kickstarter
kampanje

Minecraft, fenomen koji se prodao u
preko 35 miliona primeraka svakako
mora biti uzor za ovakve igre. My-
Dream koristi neke od ideja koje je
postavio ovaj dobro poznati gigant i tu
nema zbora. Medutim, ujedno se trudi
da ponesto uradi i drugacije i na neki
unikatni nacin, pa ¢em ostati da se vidi

kako Ce sve to izgledati u finalnoj verziji.

Vazno je istaci da je MyDream uspesno
finansiran putem KickStartera a ono
Sto je jo$ interesantnije jeste da je iznos

za finansiranje od oko 120.000 dolara
uloZilo samo 370 ljudi, od ¢ega je njih 7
dalo po 10.000 dolara odnosno vise od
polovine ukupnog iznosa.

Tim iza ovog projekta ima neke zaista
lepe ideje i svakako ce biti interesantno
videti u $ta ¢e se MyDream pretvoriti

u svojoj finalnoj verziji. Nadamo se da
¢e uspeh Kickstarter kampanje doneti
do eksplozije kreativnosti u dizajnerskoj
ekipi i da ¢e se MyDream zaista izdiCi

u odnosu na konkurenciju, za sta ima
dobar potencijal.

Platforme:
PC

Razvojni tim:
MyDream

Izdavac:
MyDream

Datum izlaska:
2014

Web:
www.mydream.com

Test platforma:
PC

Preporucena PC konfiguracija:
0OS: Windows 7

CPU: Intel core i5, 3GHz
GPU:AMD Radeon R9 290x
RAM: 8GB

HDD: 1GB

Igru ustupio:
MyDream

Play! #72 | Maj 2014. | www.play-zine.com | 27



Autor: Filip Nikoili¢

Drugi sin, prvi izbor za PS4

Infamous Second Son ne mozemo
posmatrati samo kao sledecu igru u
ovom serijalu. Ona se na trzistu
pojavljuje u tako specificnom trenutku,
da Ce se i cela Playstation 4 platforma u
svojoj ranoj fazi biti posmatrana i kroz
prizmu ove igre. Uz Guerrilla Games

i njihov Killzone Shadow Fall, jedini
Sonijev first party studio koji je uspeo
da napravi AAA naslov za launch nove
konzole je Sucker Punch (doduse u
njihovom slucaju ne bas za sam launch,
vel par meseci kasnije). A uz tu Cast,
naravno dolazi i odgovornost.

Ako zanemarimo multiplatform
naslove, gore pomenute dve igre imaju
i zadatak da pokazu kako bi trebalo

da izgledaju next-gen igre razvijane
ekskluzivno za PS4. Da li je to i prevelik
teret? Da li na Infamous Second Son
ipak treba gledati samo kao na trecu
po redu Infamous igru? Rekli bismo

da je balans izmedu ova dva, najbolja
polazna osnova sa koje bi trebalo da
krenete kada je Second Son u pitanju.

Prica se odvija nekoliko godina nakon
avantura Cole MacGrath-a, heroja
prethodna dva dela. Novoformirana
organizacija Department of Unified
Protection (D.U.P) je za petama svim
preostalim conduits. Vi ste u ulozi
.Jlokalnog dripca’, Delsin Rowe-a, koji
ima jedinstvenu mogucnost da upija
sposobnosti od drugih conduit-a. Delsin
i njegov brat (inace lokalni Serif) Reggie,
posle haosa koji je u njihovom rodnom
mestu izazvala D.U.P Sefica (takode

conduit) Brooke Augustine , dolaze u
Sijetl gde stupaju u kontakt sa drugim
,bio teroristima” od kojih Delsin voli da
,pozajmi” po koju super moc.

Prica je prava stripovska, kao $to smo

i navikli kod Infamous serijala, a to

se odnosi i na sveukupni ton igre.
Delsinov karakter je bas onakav kakav
bi i ocekivali kada ste ga videli (recimo
na naslovnoj strani ovog broja). Svemu
doprinosi i sada vec superstar medu
video game glasovnim glumcima Troy
Baker (Joel iz TLOA, Booker iz Bioshock
Infinit...), koji mu pozajmljuje glas.
Kada je prica u pitanju, igra od vas
nikada nece zahtevati da je preterano
ozbiljno shvatite i u tom smislu je vrlo
,pitka” na nacin za koji i mislimo da je
odgovarajudi.

Glavna stvar je ponovo open world
okruzenje i kul super moci koje vam
stoje na raspolaganju. Delsin na samom
startu igre ovlada sa super moc¢ima
vezanim za smoke . Relativno brzo cete
dobiti i neon powers a nesto kasnije i
trece koje vam ne¢emo spojlovati ovom
prilikom. Za razliku od Cole-a iz prva
dva dela koji je raspolagao samo sa
super mo¢ima vezanim za struju,
Delsin je u mogucnosti da menja
izmedu vise modi, i to zaista

doprinosi sveukupnoj dinamici igre.
Mala zamerka ide na to Sto se razlike
izmedu super modi i ne primecuju
toliko u toku combat-a, vec su
uglavnom vezane za nacin na koji ¢ete

Igru ustupio:

Platforma:
PS4

Razvojni tim:
Sucker Punch

Izdavac:
Sony Computer Entertainment

Web:
http://suckerpunch.playstation.com/

Cena:
59€

Test platforma:
PS4




se kretati po (lepo uradenoj)
virtuelnoj replici Sijetla. Combat
mehanike nikad nije bila jaci deo
infamous-a, i tako je na Zalost i sada.
Manevarske moguénosti vam jesu vece
nego ranije, ali borbe vremenom
postanu prili¢no repetitivne. Cini nam
se da su developeri mozda mogli vise
paznje da posvete razli¢itim super
mocima kada je combat u pitanju, i u
tom smislu igra definitivno nije
pokazala sav svoj potencijal.

Open world
okruzenje i super
moci da se u njemu
igrate...

Sa druge strane, za razliku od combata,
open world okruzenje i osecaj prilikom
letenja sa zgrade na zgradu je i dalje
high poit Infamous-a. Ovde Cete |

najvise primetiti next-gen elemente igre.

Odli¢an draw distance, ostre teksture,
facijalne animacije, impresivni parti-
cle effects, sve su to neke od sitnica
koje ¢e vam privuci paznju, hteli vi to
ili ne, kada ih uporedite sa konzolama
prethodne generacije. Ipak moramo
da se osvrnemo i na apsolutnog kralja
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open world igara — GTA serijal, koji je u
sustinskim stvarima i dalje ostao
nedodirljiv. Delsin sa svim svojim
mocima, smesten u Los Santos iz GTA
petice, ne smemo ni da pomislimo
koliko bi to bilo zabavno...

Ponovo je tu i jos jedan trademark
ovog serijala, a to je donosenje odluka
koje ¢e doprinositi vasoj dobroj ili 1030j
karmi, Sto ¢e imati za posledicu

odabir odredenih misija u toku
kampanje. Osim toga i otkljuc¢avanje

odredenih poteza je vezano za to da

li naginjete ka plavoj ili crvenoj karmi.
Stari trik Sucker Punch-a, koji ¢e vam u
glavi sve vreme u toku prelazenja igre
ostaviti i onaj osecaj da bi valjalo to sve
uraditi jos jednom, kako bi videli i drugu
stranu medalje. Na$ savet - opredelite
se za jedan od dva puta i drzite ga se
do kraja tog playthrough-a. Jedino tako
Cete otvoriti malo mocnije poteze koji
od vas zahtevaju ili da ste heroj grada
ili da ste infamous.

Osim glavne kampanje koja je

solidne duZine, side missions i nisu
toliko zabavne i nakon sto jednom
provalite Sablon koji one prate, tesko
da ¢e vam biti interesantne i da Cete im
se ponovo vracati. Sve u svemu, iako
odli¢no uraden (narocito u vizuelnom
smislu) Sijetl u Secon Son-u i ne deluje
kao preterano interesantan grad, vec¢
pre kao vise mapa za specificne misije
od kojih je napravljeno jedno open
world okruzenje. Inace, ukoliko vam

je ovo prva Infamous igra koju igrate,
odredene sekcije ¢e vam na momente
verovatno delovati i pomalo tesko.
Medutim, kada se jednom naviknete
na to da pre svega koristite Delsinove
mogucnosti kretanja a tek posle
ofanzivu, stvari bi trebalo da dodu na
svoje mesto.

...5ta jos pozeletil!?

Sve u svemu, kao $to smo na samom
pocetku napomenuli, Infamous Secon
Son bi u ovom trenutku bilo pogresno
posmatrati kao samo jos jednu Infa-
mous igru. Playstation 4 je trenutno
hot piece of hardware, i sve $to za
njega izade (a narocito ako je jos i AAA
predznaka) ima posebnu tezinu. Ako
ste kupili novu konzolu i Zeljn i ste da je
sebi (a i drugima) pokazete u najboliem
svetlu, Secon Son je trenutno must
have naslov za vas. Ako ste ljubitel]
prethodne dve Infamous igre, Second
Son takode nikako ne bi trebalo da
preskocite. A za nekoliko godina, kada

dostupnih AAA naslova za PS4 bude
znatno vise nego sada, potpuno je
jasno da ¢e Second Son biti
interesantan samo ovoj drugoj
kategoriji.
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ema nista zalije nego kad

kuvar ima sav potreban
materijal, isprati recept od ,a"
do ,$" a krajnji proizvod umesto
ukusne pice sa tankom korom
koja hrska na krajevima, bude
poluzilavi hleb sa odozgo
nabacanim pelatom, sunkom,
pecurkama i kackavaljem.
Ukratko, ovako bi bilo najlakse
opisati Elder Scrolls Online, novi
MMO iz ZeniMax Online
Studios-a i sa ,Bethseda

approved” petatom preko. Sta je
poslo naopako?

Nazalost, Elder Scrolls

Online upao je u istu zamku kao
i Star Wars: The Old Republic.
Covek bi rekao da je lako
napravitt MMORPG u svetu

sa tako bogatom istorijom.
Medutim, isuvise mnogo truda
ulozeno je u one elemente koji
ne Cine igru dobrim
MMORPG-jem. Fantasticni
quest-ovi puni price, koju vam
pricaju poznate face, Alfred Mo-
lina medu njima, koje ne mozete
podeliti ni sa kim — jedan je od

razloga zasto Ce vas od pocetka
pratiti osecaj diskoraka izmedu
uzivanja koje bi osetili da ste u
single player igri i

neispunjenog masivnog
multiplejing ocekivanja, posto
niste.

Pravljenje lika odradeno je
fantasticno. Devet rasa, Cetiri
klase, tri zaracene frakcije i
pregrst opcija da vas

avatar ne bi izgledao kao onaj
sa vase leve strane. Ipak, Sta god
da izaberete vi ste amnezicni
,the chosen one”, jedini koji
moze da spasi svet, a na to ce
vas igra podsecati skoro svaki
put kad se popnete jos jedan
nivo. Fantasticno kliseizirani ali
prihvatljivi start za jedan RPG (i
famozni Baldur's Gate 2 pocinje
slicno) i potpuna katastrofa za
jedan MMO, u kome vlada in-
flacija ,the chosen one”-ova kaji
trce na sve strane. ZeniMax je
trebalo da prepise od
Blizzard-a, gde je igracev lik
samo jedan zamajac u velikoj
masini, a ne protagonista.

Platforma:
PC

Razvojni tim:
ZeniMax

Izdavac:
Bethesda Softworks

Web:

http://www.elderscrollsonline.com/

Cena:
$14.99 mesecno

Preporucena PC

konfiguracija:

OS: Windows 7

CPU: Core 2 Quad Q6600 2.4GHz /
Phenom 9750 Quad-Core

GPU: GeForce GTX 560 Ti / Radeon HD
6950

RAM: 4 GB

HDD: 80 GB




Follow the yellow
brick road

Bez obzira koju rasu da
izaberete, kampanja vase

frakcije je ista. Igra vas prosto
usmerava nevidljivim zidovima

kao nedonosce, a cak su i
regije kroz koje na

predujete predeterminisani
set od pocetka do kraja.
Apsolutno linearna prica,
hirurski odvojene frakcije,
posto vase protivnike mozete
sresti i otpremiti na onaj svet
samo u centralnoj regiji
Cyrodiil ubijaju svaki osecaj
slobode koji je krucijalan za
jedan MMORPG svet. Sam
svet je konglomerat gradova

prepunih istih ili slicnih zgrada

pomesan sa braon ili zelenim,
ili braon-zelenim regijama.
Grafika nije ruzna, daleko

od toga ali je prosto receno,
monotona.

Jedino dosadnije od grafike
su kvestovi. Razvojni studio
je probao da izbegne klasicne
kvest kliSee koji se provlace
kroz svaki masivni RPG. U igri
nelete videti puno »pokupi 20
cigala u tacki A i prenesi ih do
tacke B“, »ubij 15 protvnika
na tacki C i donesi njihove
glave do tacke D ali oni su
zamenjeni neCim jos gorim,
kvestovima prepunim naracije
o bitnosti istih koja ¢e isCileti
¢im dobijete nagradu i odete
svojim putem. Ruku na srce
opSti utisak popravljaju
neinstancirane tamnice,
Delve-ovi kao i »public
event“-ovi Dolmeni nalik na
onima koje je imao
WarHammer: Age of
Reckoning. Ostaje nada da ce
ZeniMax resiti problem
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bot-ova koji kampuju
pomenute lokacije.

Svetla tacka u
mracnim
tamnicama

Tamnice su svetla tacka u
Elder Scrolls Online-u i jedna
od retkih stvari koja daje
nadu da ovaj MMORPG nece
dozZiveti krah kao i sijaset
drugih pre njega. U pitanju su
klasicne instance za Cetiri i 12
igraca (potonje se otkljucavaju
tek na maksimalhom nivou),
populisane »trash“-om i

mini kraljicama koje vam
preprecavaju put do
poslednjeg boss-a. Tamnice
su zanimljivo osmisljene,
borbe su interesantne, a
nagrade zadovoljavajuce
dobre.

Drugi bitan aspekt svakog
MMORPG-a je PvP. U ESO-u,
on dolazi u vidu opSteg
krkljanca u Cyrodiil regiji. Tri
frakcije, svaka protiv svake
koje se bore za kontrolu nad
izvorima resursa, odredenim
lokacijama od znacaja i
bonusima koje dobijaju svi
igraci frakcije koja se pokaze
dominantnom. Treba
pohvaliti i sam mehanizam
borbe koji odskace od
standarda. Ne postoji
auto-attack niti

automatsko nisSanjenje, pa se
PvP ne svodi na besomucno
pritiskanje skill-ova i
spell-ova na hotbar-u, vec je
u pitanju mnogo pitkiji
sistem borbe na koji smo
navikli u Elder Scroll igrama u
kome je pozicioniranje i
pravovremeno blokiranje
udaraca, kao i

predikcija protivnickog
kretanja (narocito ako

preferirate borbu
dalekometnim oruzjem) sve.
Ipak, pravi Elder Scrolls Smek
oseca se najvise u slobodi
izbora koju igrac ima sa
svojim likom. Cetiri klase
(Dragon Knight, Sorcerer,
Nightblade i Templar) samo su
pocCetna tacka iz koje se grana
mnogo linija. Svaka klasa ima
tri podklase, specijalizovanje
u koris¢enju oruzja i oklopa je
nezavisno od izbora klase, a

posebne skill-ove i spell-ove
dobicete u zavisnosti od vase
rase i izabrane gilde. Ako u
ovaj miks se doda da mozete
postati vukodlak ili vampir (da
li ste stvarno mislili da ce
ZeniMax propustiti taj
detalj?), a da je set aktivnih
osobina ogranicen na samo
Sest broj kombinacija za
eksperimentisanje je
beskonacno velik i nadasve
interesantan.

Da li ¢e se predstava zvana
Elder Scrolls Online zavrsiti
kao tragedija ili ne iskljucivo
zavisi od toga da li ¢e se
igraci uspavati u prvom cinu
ili samoubiti u drugom. Ako
preZivite dosadne elemente
koji uniStavaju ovaj
potencijalno sjajni MMORPG,
treci ¢in obelava sate i sate
odlicne zabave.

Play! #72 | Maj2014. | www.play-zine.com | 35



Welcome to the future?

Nakon Trials HD-a kaji je pre pet
godina postao hit na Xbox Live
Arcade-u, i (odli¢ne) varijacije na temu
u vidu Trials Evolution-a, pred nama

je Trials Fusion. Ova igra, zajedno

sa svojim mladim bratom za mobilne
platforme Trials Frontier, predstavlja
slededi ,nastavak u Trials fransizi’, a
ujedno i debitantski naslov ovog serijala
na next-gen platformama. Puno se toga
u meduvremenu promenilo u svetu
gaminga, a nismo slucajno vec u prvoj
recenici spomenuli i mobilnu verziju!

Naime, bas u tom periodu od izlaska
Trials HD-a pa do sada, dogodila se
eksplozija mobilnih uredaja i video
igara na njima, koje su se na ovim
platformama pojavile tek onako u
prolazi. Svi znamo do koje mere su
uredaji bez dugmica osakaceni kada je
gaming u pitanju. Medutim, izdavaci
nisu mogli (odnosno hteli) da ignorisu
komercijalni potencijal iOS i Android
platforme, pa su developeri igara
krenuli da eksperimentisu sa raznim
Zanrovima i time koji od njih bi mogao
da funkcionise na

touchscreen uredajima. I tu dolazimo
do glavnog ,problema”. Mnogima se
ucinilo da gameplay Trialsa moze da

se prenese na telefone i tablete, pa se
poslednjih nekoliko godina na trzistu
pojavio ogroman broj (izuzetno) losih
Trials kopija. Kakve sve ovo veze ima sa
novom Trials igrom od finskog RedLynx
studija, tima kaji je i definisao ovaj Zzanr?
Pa danas je situacija takva da je velika
verovatnoca da ¢e mlade generacije na
pomenu Trials-a prvo da vam kazu: a
da, to je ona igra za telefone, pa i nije
nesto... Citav taj mini Zanr je pretrpeo
ozbiljan udarac, pojavom velikog broja
losih kopija RedLynx-ove igre...

Na svu srecu, sve ovo nema nikakvog

uticaja na Trials Fusion. RedLynx je
nastavio tacno tamo gde je stao. Igra
mozda i ne donosi toliko puno toga
novog, ali je makar kvalitet na koji su
nas do sada navikli, ostao na visokom
nivou. U slucaju da nikada niste igrali
Trials-a, radi se o igri koju bi mogli da
svrstamo u Zanr platformskog racer-a.
Gameplay se odigrava u jednoj ravni,
poput 2D igara. Na vama je da na
motoru (ili cetvorotockasu kaji je po
prvi put u Trials igri) balansirajuéi gas

i teZinu vozaca, zavrsite stazu kaja je
obstacle course tipa. Staze su relativno
kratke i ako ste dobar vozac i znate
Sta radite, trebace vam par minuta da
stignete do cilja. Tamo vas u starom
Trials maniru, ceka komicna scena
,pogibije” vaseg vozaca (ovoga puta su
developeri pokazali par vrlo kreativnih
ideja u ovom segmentu).

Dobrodosli u
buducnost...

Sam gameplay je alfa i omega jedne
Trials igre i kao $to smo vec
napomenuli, on je i ovoga puta dobar
kao i uvek. Nema potrebe preterano
trositi reci, ako ste nekada igrali

Trials, znate tacno koliko se radi o

skill based gameplay-u, sa izuzetno
responsive analognim komandama.
Kontrolisete gas na analognom trigeru i
rasporedujete tezinu vozaca uz pomaoc
levog stick-a. Ono Sto je novina su
trikovi koje izvodite uz pomoc¢ desnog
stick-a i oni su prilicno hit and miss.
Umeju lepo da zacine velike skokove ali
nam se Cini da kontrola trikova deluje i
previse random u pojedinim
momentima.

IGRU USTUPIO:

http://www.redlynx.com/games/
trials-fusion

Cena:
19€

Preporucena PC

konfiguracija:

OS: Windows 7/8

CPU: Intel Core i5 2400s @ 2.5 GHz ili
AMD Phenom II X4 955 @ 3.2 GHz
GPU: nVidia GeForce GTX 560 Ti / AMD
Radeon HD7850

RAM: 4 GB

HDD: 8 GB




Osim ovoga, sustina gameplay-a su i
checkpoint-i koji su rasporedeni odlicno
i nikada necete imati utisak da
ponavljate dugacke sekcije nivoa. Tezina
u igri je ovoga puta malo ,cudno”
izbalansirana. Naime, za razliku od
prethodnih delova, ovde su normal i
medium prilicno sli¢ni. Gameplay ¢e
vam se zasnivati na tome koliko brzo
predete celu stazu, Cesto i bez jednog
restarta na checkpoint-u, ako zelite da
osvojite zlatnu medalju. Tu su i po tri
challenge -a, koji su specificni za svaku
stazu i oni su odlican dodatak, koji ¢e
uciniti da vam staze budu zabavne i
recimo kad na njima vec osvojite zlatnu
medalju. Medutim, onog trenutka

kada otvorite staze hard nivoa tezine,
pocinjete da igrate potpuno drugu
igru! Ovde Trials od vas ocekuje da
koristiti checkpoint-e i po 50 i vise puta
u toku nivoa. Staze postaju izuzetno
teSke i od vas se ocekuje da se kako
znate i umete dokotrljate od jednog
checkpoint-a do drugog. Sve u svemu,
tek tada Cete videti sav potencijal ove
igre. Zaista je Steta $to ovoga puta
izmedu medium i hard nivoa postoji
ovolika razlika u tezini, nesto $to je u
ranijim igrama bilo bolje izbalansirano.

Razlika u odnosu na Evolution je

i setting koji je malo ,¢udan” vid
buducnosti, za koji imamo utisak da se
nece svima dopasti, mada ruku na srce,
to i nije previse bitno u ovoj igri. Sustina
je ugameplay-u i level dizajnu, koji nisu
razocCarali. Novina je i
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pomenuti cetvorotockas, medutim na
Zalost upravljanje sa njim nije ni blizu
dobro kao sa motorom. Tu je i
multiplayer mod koji se sastoji u trkanju
sa drugim igracima ali je on prilicno

u drugom planu i ¢ini nam se da je

tu ,samo zato $to to moze”. Mnogo
interesantniji su ghost-ovi (ili vas ili vasih
prijatelja) na stazama koje ste vec presli.

...Covek, masina,
fuzija!

Trials Fusion sadrzi i robusni level editor,
koji deluje prilicno komplikovano. Ako
vam kreiranje staza zvuci kao zabava ili
nesto u Cemu Cete pokazati svoju
kreativnost — go for it. Ako medutim
mislite da Cete na brzinu odraditi
interesantnu stazu, na to zaboravite.
Takode, imamo utisak da level

editor znatno bolje funkcionise na PC-u
nego na konzoli, imajuci u vidu koliko
je manipulaciju sa tako puno objekata i
komandi, lakse posti¢i uz pomo¢ misa
nego joypad-a.

Za kraj da spomenemo i da PS4 verziju
koju smo mi testirali izgleda odlicno,

sa dobitnom kombinacijom 1080p
rezolucije i 60 frejmova u sekundi. Xbox
One verzija nije u full HD rezoluciji,
naravno kao ni X360 verzija. Sto se tice
PC-a, tu je situacija kao i uvek — koliko
para toliko i muzike. Igra pati i od sitnih
tehnickih problema koji se ogledaju u
neshvatljivo dugackom ucitavanju na
ekranu za biranje vozila, kao i duzem
vremenu za ucitavanje pojedinih
tekstura u toku voznje.

Sve u svemu, kao $to smo vec
napomenuli, Trials Fusion ne donosi
puno toga novog. Ali mi to nismo ni
trazili. Sustina je i dalje tu i ponovo je
na vrlo zavidnom nivou kvaliteta. Ako
ste voleli prethodne delove, Fusion ¢e
vam priustiti vas Trials fix. Ako nikada
niste probali Trials-e, ovo je prava prilika
da to ucinite. Zaboravite na mobilne
klonove i slicno softversko dubre,

kada odigrate par nivoa ,full” Trialsa,
bi¢e vam jasno zasto je ovo jedna od
najzabavnijih igara koja je trenutno
dostupna na next-gen konzolama.
jos jedna stvar za kraj, Welcome to the
future tema (koja se Cuje svaki put kada
udete u menije) ¢e vas izludeti! Sto u
pozitivnom, $to u negativhom smislu.
Nemojte posle da vas na to nismo
upozorili.
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U 4

World Cup

Review

—IFA

SaZi

Ocekivana FIFA za neocekivane platforme

Kiko to obicno biva kada se pribli-
zava veliko fudbalsko takmicenje,
bilo evropsko ili svetsko prvenstvo, tako
i EA Sports izbacuje video igru koja to
veliko prvenstvo prati. Takav je slucaj

i sa 2014 FIFA svetskim prvenstvom
odnosno 2014 FIFA World Cup Brazil
video igrom.

U pitanju je oficijelni naslov svetskog
prvenstva koji se snazno oslanja na FIFA
14, najnoviju ,punu” verziju FIFA
fudbala, bas kao sto je bio slucaj i sa
World Cup 2010 igrom koja je
,pozajmila” sve iz FIFA 10.

Promene u odnosu na FIFA 14 nisu
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prevelike ali podrazumevaju neke od
noviteta koje su igraci trazili od izlaska
igre — tu je poboljsan dribling,
preradena mehanika koja obraduje
dodavanje lopte i mehanika prvog
dodira.

Kada govorimo o kampaniji, ,Put do
svetskog prvenstva” ja mod u kojem
vodite nacionalnu selekciju kroz
kvalifikacije a potom i samo svetsko
prvenstvo. Po prvi put u serijalu
moguce je odigrati apsolutno
kompletne kvalifikacije. U prethodnoj
verziji, World Cup 2010, moguce je
bilo odigrati samo UEFA i CONMEBOL

grupe. Drugi mod igre — Road to Rio
de Janeiro, dozvali¢e igracima da se
takmice u online turniru na 12 razlicitih
stadiona na kojima ¢e se odigrati
svetsko prvenstvo. Sistem je veoma
slican kao ,Seasons” mod u FIFA 14 i
Expedition mod iz UEFA Euro 2012.

Modovi na koje ste navikli u World Cup
2010 - Captain Your Country, Online
FIFA World Cup, Story of Qualifying,
Story of the Finals vracaju se i mozete
ih odigrati kada vam dosadi neki od
prva dva nacina igre. Sto se tice
podrske timova, kao i do sada, EA se
potrudio da obezbedi sve potrebne

licence, pa tako igra nudi svih 203
nacionalnih timova kaji su ucestvovali
u kvalifikacionom procesu za svetsko
prvenstvo. Ukoliko vam je vazno da
znate, nacionalni timovi Butana,
Bruneija, Guama, Mauritanije,
Mauricijusa i Juznog Sudana nisu
ucestvovali u kvalifikacijama usled cega
ih nema ni u finalnoj verziji igre. Naslov
poseduje i svih 12 stadiona na kojima
Ce se igrati svetsko prvenstvo kao i
stadione iz svih kvalifikacionih regiona,
ali i pregrst ,generisanih” stadiona za
potrebe ,popunjavanja rupa”.

Bas kao $to smo navikli od EA Sports,
ni ova igra nece proci bez solidne
muzicke podloge odnosno odabranih
numera koje krase menije igre a tu je
pre svega veliki broj Brazilom
inspirisanih numera od izvodaca poput
Tinie Tempah i Switchfoot. U igri je i
oficijelna himna svetskog prvestva ,We
Are One” koju izvode Pitbull, Jennifer
Lopez i Claudia Leitte kao i ,The World
is Ours” koju peva David Correy a $to je
Coca Cola himna svetskog prvenstva.

Komentare na meceve pruzaju Andy
Goldstein, Ian Darke, Michael Davides
i Roger Bennett i oni su zaista odradili
odli¢an posao i ovoga puta.

Ukoliko vas je zbunio podnaslov teksta,
jedan od najvecih promasaja kod World
Cup 2014 je podrska za igracke
platforme. Kao $to vidite u info

boksu, EA je, iako je FIFA 14 izdata za
sve konzole naredne generacije,
odlucila da World Cup izda samo za
PlayStation 3 i Xbox 360, jer se, po
njihovim rec¢ima, konzole nove
generacije slabo prodaju na odredenim
trZistima, pre svega u Brazilu koji je i
domadin prvenstva. Takode, ostrom
oku nece promadi da u listi nema ni

PC platforme, ali za to EA nije ponudio
objasnjenje.

Sta jos reci? Volite fudbal, volite svetsko
prvenstvo i mislite da je FIFA 14 bolja
od PES 20147 Sta ¢ekate, pravac u
prodavnicu! Ah da, ukoliko imate Xbox
360 ili PS3.

Platforma:
PlayStation 3, Xbox 360

Razvojni tim:
EA Canada

Izdavac:
EA Sports

Web:
www.easports.com/2014-fifa-world-cup

Cena:
49€

Test platforma:
PlayStation 3

IGRU USTUPIO:

Play! #72 | Maj2014. | www.play-zine.com | 41



Autor: Stefan Starovic

Mercenary Kinc

Review

Metal Slug nove generacije

Ne moze se re¢i da Mercenary Kings
ne podseca na Metal Slug - "to je
ta’, jednostavno. Ipak, nesto vedi poz-
navaoci video igara prepoznace tu lik i
delo Paul Robertsona, odnosno jednu
drugu igru po slicnom Sablonu - Scott
Pilgrim Vs The World: The Game. Sve
je tu u dobrom starom
bolesno-humornom fazonu - glave lete
na sve strane i eksplodiraju, ¢udni zvuci
se javljaju na sve strane, krv leti i pada
po kako dobrim tako i loSim momcima,
sve ono divno $to mladi ljudi treba da
vide. Na papiru, u pitanju je pucacina u
2D maniru inspirisana akcijom sa kraja
osamdesetih.

Tribute Games je ekipa sastavljena od
ljudi koji su radili Scotta Pilgrima, zbog
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Cega ne Cudi $to se mnoge zanimljive
stvari iz ove igre pojavljuju i u naslovu
kojeg opisujemo. Tu je ¢udan sistem
skoka, ¢udna kriva dopadanja (igra je
jednostavno dosadna na pocetku) kao
i nekoliko drugih ¢udnih dizajnerskih
odluka koje se ne mogu lako objasniti.

OruZja i njihovo dodatno podesavanje
svakako spadaju u jedan od jacih
delova ovog naslova. Perkovi poput
modova mudro su osmisljeni. lako u
teoriji moZe izgledati kao da ¢e uciniti
oruzje boljim, svaki od dodataka
poseduje i losu stranu, tako da je opsti
balans ostvaren i ne postoji previse jako
oruzje. Takode, iako u borbu mozete
poneti samo dva oruZja u svakom
trenutku mozete pozvati “pomoc iz

vazduha" koja ¢e vam doneti zamenu
za bilo koje od ta dva. Nemojte
zaboraviti da pored vatrenog oruzja
probate i hladno - zabava je
zagarantovana.

lako je potpuno ocekivano da ce se
nesto tako dogoditi s vremenom,

ne moZemo da kaZzemo da nismo
razocarani time Sto simpati¢ni Sarm ove
igre vrlo brzo ispari i igra jednostavno
postane dosadna. lako poseduje preko
sto misija, ve¢ posle desete, dvadesete
... oseticete da se ne dogada nista novo
i da ste sve zabavno vec¢ imali prilike

da vidite i isprobate. Blagu satisfakciju
donece to Sto ¢e kasniji nivoi zahtevati
zaista dobre reflekse i iskustvo u igranju
slicnih igara da biste stigli do cilja, ali je
sve to takode kratkog daha.

Muzicka podloga je sa druge strane
sjajna, doprinosi atmosferi i odgovara
igri u potpunosti. Jedina je Steta Sto
naslov nema da ponudi nista vise od
osnovne permise. Nekome to mozda
bude dovoljno pa se uz Mercenary
Kings sjajno zabavi. Drugi ¢e ipak traZiti
nesto vise.

Platforma:
Windows, OSX, PS4, PS Vita

Razvojni tim:
Tribute Games

Izdavac:
Tribute Games

Web:
www.mercenarykings.com

Cena:
20€

Preporucena PC
konfiguracija:

OS: Windows 7,8

CPU: Intel Core™ Duo

GPU: OpenGL 3.0 compliant
RAM: 2 GB

HDD: 300 MB

Igru ustupio:
Tribute Games
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Autor: Petar Vojinovi¢

Review

Lo3l Simularor

“But...that doesn't make any sense...!

Koze su na internetu do sada bile
samo protagonisti na YouTube
klipovima. Gledali smo ih kako skakucu
po elasticnom limu, onesvescuju se,
smeju se kao ljudi — a sada imamo
prilike i da zaigramo kao jedna u
fantasti¢no luckastoj igri pod imenom
Goat Simulator. Da, dobro ste culi i ne,
iako je igra izasla prvog aprila (oh, how
fitting), nije u pitanju prvoaprilska sala.

Ne dajte da vas naslov zavara, jer u
ovoj igri nije cilj i¢i na ispasu,

davati mleko i vaspitavati jarice da ne
otvaraju vrata kuce. U Goat Simulatoru
je cilj napraviti $to vise haosa i Stete, na
hiljiadu zanimljivin nacina u sand-box
gradi¢u koji ¢e posle vaseg prolaska
kroz isti izgledati gore nego posle
zombi apokalipse. Ukrstite
Carmageddon i GTA, onako kako ga
igra 99% populacije, dodajte besmrtnu
kozu koja je ocigledno Satanin ljubimac
iz sedmog kruga pakla i na dobro ste
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putu da zamislite Sta vas ocekuje. Ah,
da ubacite u lonac i Tony Hawk-a.

Simulacija koze pocela je kao Internet
Sala, a posle outcry-a koji je zavladao,
programerski tim Coffee Stain
Studios-a odlucio je da od demoa koji
je pokazivao njihovo umece u baratanju
PhysX-om napravi Citavu igru.

Lozinka je ,sisaj
sisu”

Kontrolisanje vase koze, od miloste
nazva¢emo je Jovanka, prili¢no je
Jjednostavno. Kozica se krece u stilu
pucacina iz treceqg lica gde vas WASD
kombinacija tastera pomera u razlicitim
smerovima, a pogled na strejfovanje
na Cetiri noge je prva stvar koja ¢e

vas dovesti do suza. Jovanka, takode

I/I

moze da skace i udara glavom, Sto je i
primarni napad, a izvodenje udarca dok
se krecete unatrag ¢e dovesti do vrlo
efikasnog ritanja. Pored standardnih
akcija, mozete se otromboljiti u stilu
LJpravim se mrtav’, pustiti bojni poklic

u vidu meketanja, lizati predmete ili
izvoditi razne specijalne poteze koje
otklju¢avate vremenom. Vredi
napomenuti da je Jovankin jezik,

¢ini nam se, premazan nekim super
prijanjaju¢im lepkom, pa njime mozete
prenositi stvari ili budete preneseni ako
kojim slucajem zalepite jezik za auto u
pokretu.

Goat Simulator nudi i slow-motion, kao
i ragdoll mod. U slow motion-u mozete
fino tjunirati let vase dlakave vrece
mesa posle susreta sa kombajnom, na
primer, a u ragdoll modu ¢ete odskakati
duplo vise i dalje nego inace. Svaki
nestasluk, skok, udarac ili kombo potez
donosi vam poene, a jednostavan

multiplajer sistem vas prosto nagoni da
ih vezujete.

Leti, leti — koza?!

Prostor na kome se moZete zabavljati
je prilicno ogranicen. Pre ili kasnije naici
Cete na nevidljive zidove kojim ¢e vas
naterati da se osetite sputano kao da
ste zarobljeni u kozastoj verziji

Trumanovog Soua. Ipak, iako je sandbox

neosporno mali u njemu se nalazi gro
stvari koje moZete unistiti. Ku¢a koju
mozete demolirati na hiljadu i jedan
nacin, benzinska pumpa gde slobodno
mozete izvesti filmski ,cool goats don't
look at explosions’, gomila automobila
i drugih prevoznih sredstava i meta

za gadanje u vidu naivnih bipedalnih
humanoida. Gradi¢ poseduje i

centar za istrazivanje nulte gravitacije.
BesteZinsko stanje, petarde i vatromet
koji moZete zakaciti za sebe i dobicete
jo$ udareniju verziju lete¢eg meketela
sa suicidalnim tendencijama od Super
ovcice iz Worms-a.

Na prvi pogled, Goat Simulator izgleda
kao Sasava, pojednostavljena igra u
kojoj je fizika namerno pojacana 20
decibela iznad normale i sledi moto
Olimpijskih igara: Citius, Altius,

Fortius — brze, vise, jace. Medutim, igra
je prepuna Easter egg-ovima i
achievement-ima, a ¢injenica da su
Internet forumi prosto zatrpani ,how

to...?" pitanjima, otkriva skrivenu dubinu
koju Goat Simulator nudi.

Cena od 10 dolara, koliko Goat
Simulator kosta, na prvu loptu se cini
previsokom, a i momci iz Coffee Stain
Studios-a na zvani¢nom sajtu predlazu
da je pametnije da taj novac ulozite

u kupovinu hulahup obruca, cigle ili
prave koze. Mi se sa ovim apsolutno
ne slazemo, iz viSe razloga. Prvo, igra
nudi nekoliko sati kvalitetne zabave $to
je vise od nekih ,triple A" naslova sa
visestruko viSom cenom (kahm, kahm
ko je rekao Metal Gear Solid: Ground
Zeroes?). A drugo, Goat Simulator
garantuje salve smeha i ,Sta se, bre,
upravo desilo?” pogleda vise nego
,najbolji trankvilajzeri i opijati na trzistu
koje je Zoran Cvijanovi¢ nosio u rancu.

"

Platforma:
PC

Razvojni tim:
Coffee Stain Studios

Izdavac:
Coffee Stain Studios

Web:
http://www.goat-simulator.com/

Cena:
$10.00

Preporucena PC

konfiguracija:

0S: Windows 7

CPU: Core 2 Quad Q6400 2.13GHz /
Phenom 9500 Quad-Core

GPU: GeForce 8800 GTS 512MB /
Radeon HD 5670 1GB DDR3

RAM: 2 GB

HDD: 2 GB

Igru ustupio:
Coffee Stain Studios
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koliko ste odigrali bilo koju od

LEGO video igara u proslosti, sve
¢e vam biti jasno. Traveller's Tale ne Zeli
da menja puno toga u onome $to radi
na osnovu LEGO licence i to je nesto
Sto ostaje tako i ovoga puta.
Kooperativni mod igre u dva igraca
idealan je za roditelje i njihovu
decu — trcite okolo, unistavate sve Sta
mozete, skupljate poene i
otkljucavate nove karaktere. Nivoi su
linearni i naravno odgovaraju
momentima iz filma a kada zavrsite igru
otklju¢ava vam se ,free play” u kojem
po otvorenom svetu Setate okolo,
nailazite na dodatne karaktere, dobijate
nove opcije i predmete.

Bas kao i Lego The Lord of the Rings

i The Hobbit koristi zvuke iz filma, Sto
dodaje posebnu tezinu ozbiljnosti
likova. Sa druge strane, svi ti glasovi i
zvuci koriste se i kako bi se kompletan
serijal ,ismejao” i kako bi se od njega
napravile komicne situacije kojih inace
nema u filmu. Ovo ¢e biti posebna
poslastica za one koji su odgledali film i
ujedno su fanovi serijala. Igra je
jednostavno zabavna, bez obzira da i
vam se Lego kockice dopadaju ili ne (a
kome se ne svidaju!). Problem je Sto je
zabavna do jedne tacke i potom — vise
nije. Glavni nedostatak je to sto The
Hobbit ne donosi onu diverzifikaciju
likova koju imaju druge igre, pa ¢e tako
ovde skoro svaki patuljak raditi sve.
Zagonetke su jednostavne i pomalo
monotone, a i ukoliko neki od likova
jedini ume da resi odredeni

problem — vi necete znati koji je to, dok
ne prodete kroz sve i dodete do onog
pravog. U nekim drugim Lego igrama

Autor: Petar Starovic

koje na primer obraduju super heroje,
automatski znate koji heroj je najjaci

i moze da probije vrata, koji pak ume
da skoci najvise ili zakaci se na plafon
a koji moZe da predvidi Sta e se dalje
dogoditi.

Posle uspeha Lego
Star Wars igara,
sve vece filmske
frasize ce imati

svoju Lego video

Ukoliko niste odgledali film, onda se
necete bas najbolje modi upustiti u
pricu iz ove Lego igre, jer se ona pre-
plice sa onom sa velikog platna. Neke
scene se ponavljaju, neke su uradene
na potpuno razlicit nacin a neke pak u
potpunosti zavise od poznavanja
trilogije igraca koji upravlja likovima.

... that's not true.
That's
IMPOSSIBLE!

Jedna od glavnih zamerki igraca bila je
ta Sto Lego serijal igara ne nudi
mogucnost izgradnje bilo cega, Sto je
osnova Lego kockica. Hobit to donekle
menja. Postoji platforma za

izgradnju kojecega, kako u linearnom
svetu tako i u otvorenom.

Medutim, iako vi skupljate ,sirovine” i
sve potrebno za izgradnju, samo
stvaranje se obavlja manje-vise
automatski i po vec¢ ustaljenom
sablonu kojeg vi ne mozete ni na kaji
nacin promeniti.

Igra je zabavna, privlacna i pruzi¢e vam
nekoliko ¢asova interesantnog vremena
ispred ekrana racunara ili konzole, ali
samo ukoliko ste fan ne samo Lego
kockica vec i serijala filmova (ili knjiga).
Ukoliko niste fan Tolkina, preskocite ovaj
naslov. Ukoliko ste fan Tolkina ali su vam
ve¢ pomalo dosadile postojece Lego
igre, opet preskocite ovaj naslov.
Jednostavno, dok Traveller's Tale ne
odluci da ubaci nesto revolucionarno

u svoje naredne Lego igre, bolje je da
kada ih vidite, okrenete glavu na drugu
stranu.

IGRU USTUPIO:

Platforma:
PC, PS3, PS4, PS Vita, WiiU, 3DS, Xbox
360, Xbox One

Razvojni tim:
Traveller's Tales

Izdavac:
Warner Bros Interactive

Web:
thehobbit.lego.com

Cena:
49€ konzole, 29€ PC

Test platforma:
Xbox One

Preporucena PC

konfiguracija:

0OS: Windows XP/Vista/7/8

CPU: AMD ili Intel Quad Core na 2600
Mhz

GPU: NVIDIA GeForce GTX 480 ili ATI
Radeon HD 5850

RAM: 4 GB

HDD: 10 GB
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SCoUrge: Uuibreak

Tragnarion, razvojni tim koji
potpisuje Scourge: Outbreak,
mozda vam je poznat po naslovu

sa PC platforme iz 2010 godine pod
imenom The Scourge Project. U
pitanju je bio jedan osrednji naslov sa
problematicnim izvodenjem, a
naslednik bi sve to trebalo da promeni.
lako je najavljen kao Xbox 360
ekskluziva, ubrzo je portovan i za PC i
izdat putem Steam-a.

Na prvi pogled, sve deluje

generalno pozitivno. Igru pokrece
Unreal engine kaoji je sam po sebi lep,
pa se morate posebno potruditi da
biste ga "upropastili”. Igra ima fine
efekte, eksplozije, teksture. Nista $to ce
vas oboriti sa stolice, ali sasvim kore-
ktno, posebno za budzetsku igru od
samo 8 evra. Krecete se kroz Nogari
ostrvo, na kojem se igra odvija, gledate
sva ta detaljna okruzenja, floru i faunu,
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teksture ... medutim, upravo

kretanjem otkrivate ono sto Unreal
engine nazalost ne moze da

popravi - strasno repetitivnu pucacinu
sa minimalnim brojem pozitivnih
karakteristika koja predstavlja jeftin klon
naslova poput Gears of War (Sto se tice
kontrola) i Mass Effecta (kada
govorimo o napredovanju i
unapredenju naoruzanja). Ah da, ne
treba zaboraviti ni Crysis, ovekovecen
kroz super tehnoloski napredna odela
sa specijalnim mocima. Nazalost,
problem kod svega ovoga je sto
nijedna od karakteristika nije posebno
interesantna, privliacna za igraca niti

na bilo koji nacin “pozivna” ili makar
inovativna. Sve je bledo, bez kvaliteta i
monotono.

Kampanja podrazumeva trcanje
po unapred odredenoj putanji bez
mogucnosti skretanja sa iste (visoko

siblje ¢e vam to jasno staviti do znanja)
sa tri kompjuterski vodena saborca

(vi birate jednu od Cetiri ponudene
"klase” a igra potom popunjava ostale
tri). Protivnicka inteligencija ne postoji,
pucace nasumicno i bez ikakvog smisla.
Neretko Ce i izlaziti van zaklona pravo
na vas ako ih slucajno pogodite dok su
u zaklonu i tome slicne bravure. Saborci
nisu nista bolji kada se radi o pucanju,
ali ¢e makar biti od pomodi ukaliko je
potrebno da vas zaleCe ili poslusaju
neki jednostavan zadatak kao $to je
odlazak na neku drugu tacku. Kretanje
glavnog lika je tromo, sporo i prepuno
bagova - u jednom trenutku nismo
uspeli da preskocimo palo deblo dok
nismo iz pedesetog pokusaja nasli
tacno mesto gde se to radi (a koje
izgleda identicno kao i ostatak debla).
OruZja su naizgled razlicita ali u sustini
rade potpuno istu stvar i ¢ine skoro
istu Stetu na protivniku. O prici naravno

necemo ni da troSimo redi, jer je dobro
poznata “zla korporacija unistava svet”
fabula.

Bledo, bez
kvaliteta,
monotono...

Multiplayer komponenta pati od
identicnih problema kao i
singleplayer, osim $to makar ne
morate da gledate protivnicki Al

odnosno odsustvo istog. Bilo da igrate
Deathmatch, Team Deathmatch ili
Capture the Flag, nista od toga vam
nece biti zanimljivo sa tako loSom
mehanikom igre, pa Cete verovatno
sve bataliti i pre nego Sto isprobate sve
mape, a nema ih puno, i lose su.
Scourge: Outbreak se zaista trudi da
se dopadne igracu i ne mozemo da
kaZzemo da tu i tamo ne zaiskri ta Zelja
dizajnera da ova igra uspe. Tome dosta
pomaze ve¢ pomenuti Unreal engine,
ali ni on ne moZe da napravi “od babe
devojku”. Finalno poliranje stoga nije
pomoglo kada je osnova “trula”.

Igru ustupio:

Tragnarion
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Platforma:
Xbox 360, PS3, PC

Razvojni tim:
Tragnarion

Izdavac:
UFO Interactive

Web:
www.scourgeoutbreak.com

Cena:
8 evra

Test platforma:
PC

Preporucena PC konfiguracija:
OS: Windows 7

CPU: Intel Core 2 Quad

GPU: Bilo koji noviji

RAM: 4GB

HDD: 3GB
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Autor: Petar Vojinovi¢

War of e VikinQgs

Review

By Odin’s beard!

Platforma:
PC

Razvojni tim:
Fatshark

Izdavac:
Paradox Interactive

Web:
http://www.warofthevikings.com/

Cena:
24 €

Preporucena PC

konfiguracija:

OS: Windows 7

CPU: Intel Core 2 Quad Q6400 2.13GHz
/ AMD Phenom 9600 Quad-Core

GPU: GeForce GTX 460 Ti / ATI Radeon
HD 5870

RAM: 4 GB

HDD: 5 GB

Igru ustupio:
Paradox Interactive
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at Vikinga je mladi psihoticni brat

krvavih ociju manje poznate igre
pacificnijeg imena, Rat Ruza. Obe igre
su plod Svedskog razvojnog tima,
Fatshark koji je u ovom ,nastavku”
probao da ispravi greske uocene u
zaracenim ruzama i unapredi gameplay.
U tome su, donekle i uspeli.

War of the Vikings je iskljucivo igra

za vise igraca koja vas stavlja u cipele
Normana sa obala Norveske ili
Saksonaca sa Britanskih ostrva. Izbor
strane je striktno kozmeticke prirode,
posto i Normani i Saksonci imaju
apsolutno ista tri tipa ratnika koji nose
indenti¢na oruzja. U borbu mozete poci
kao perolaki pesadinac,

Carka$ — specijalizovan za borbu
oruZjem na daljinu, ratnik, sa
stereotipnim jednorucnim oruzjem i
stitom ili Sampion, teskas medu klasama
kome su obe ruke zauzete dvorucnim

oruzjem posle cijeg udarca trava ne
raste. Dodatna opcija modifikovanja
vaseg junaka dolazi u obliku perk-ova.
Svaka klasa ima Cetiri slota, od kajih su
dva class specific, a dva su univerzalna.

Kao Sto smo vec spomenuli, igra je
striktno multiplejer karaktera sem
tutorijala koji je tu da vas poduci
osnovama igre kao $to je zamahivanje
oruzjem i blokiranje udaraca. War of
the Vikings preuzeo je sistem starijeg
brata i onog iz Dark Souls-a, pa udarce
zadajete pokretom misa dok drZzite levi
klik, a parirate na isti nacin samo sa
stisnutim desnim klikom. Zvuci jed-
nostavno, zar ne?

Posle Sturog tutorijala bicete baceni
direktno u vatru low level masivne
klanice sa gomilama Vikinga koji
bezglavo masu oruzjima i gde Cete
vecinu partija provesti gledajudi borbu

iz perspektive maslacka. Ako preZivite
,produzetak tutorijala” koji je tu da
istestira vase Zivce i dostignete Cetvrti
nivo sa vasim likom tek tad Cete videti
pun potencijal koji War of the Vikings
nudi. Od Cetvrtog nivoa otkljucava se
pristup svim klasama i odabiru oruZja i
opreme koju moZete poneti sa sobom
u boj, a zatim moZete uskoditi u jedan
od gejm modova: Arenu, Team
Deathmatch, Pitched Battle ili Conquest.
Arene su borbe tri na tri bez respawn-a
u maniru World of Warcraft-a, a Pitched
Battle je masivna bitka na otvorenom
polju bez koje ime War of the Vikings
ne bi imalo smisla. S druge strane u

Conquest-u cilj osvojiti i zadrZati tacke
od znacaja na mapi i pobedu odnosi
ona strana koja ih poseduje vise po
isteku vremena.

Pouceni iskustvom iz War of the

Roses autori su se odlucili na dve bitne
izmene, pa su u War of the Vikings
ubacili staminu i izbacili konje. Stamina
odreduje koliko ¢esto mozete
zamahivati oruZjem ili ispaljivati strele i
vise necete sretati igrace koji celu
partiju provedu tréeci sa uzdgnutim
macem niti na strelce koji ispaljuju
projektile kao da u rukama nose
automatsku pusku, a ne luk za cije
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napor. Druga velika izmena je
nedostatak konja. Koliko god da su u
Ratu Ruza bile zanimljive borbe vodene
u uzengijama toliko je postojanje
konjice unosilo ogroman disbalans koji
autori nisu umeli da rese na pravi nacin,
pa su se odlucili na solomonsko resenje.
Ipak, mozda kroz nekoliko peceva se
odluce da budu ubaceni kao opcija gde
¢e na nekim serverima biti dozvoljeni.

Pored svih kvaliteta koje War of the
Vikings ima, autori igre zasluZili su i
nekoliko packi po rukama.
Matchmaking sistem ne postoji, prosto i
jednostavno re¢eno i sve $to vam
ostaje, kad udete u partiju je da se
nadate da u protivnickom timu nema
igraca koji igraju nekoliko meseci duze
od vas i gde svaki ¢arka$ nosi tobolac
pun zapaljivih strela. Druga nelogi¢nost
je odustvo indikatora koji vam pokazuje
odakle trpite Stetu, pa Cete dok shvatite
iz kog Zbuna vas filuju strelama zavrsiti
kao jastuce za igle. I zaboga miloga,
zasto oruZja nemaju statistike koliko
Stete nanose?

Igra je zbog ovakvih sitnica i propusta
nebrudeni dijamant kome treba jo$
poliranja po ivicama da bi zasijao u
punom sjaju i nazalost iz kategorije
vrlo dobro, Stavise odli¢no” upada u
,mnjah, prosek” kategoriju. Ipak, nista
od navedenog nije gejmbrejking, a
verujemo da ¢e momdi iz

Fatshark-a poslusati igrace i njihove
zahteve i promeniti neka od svojih
resenja u narednim pecevima.
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Review

Ascent:
1ne Spoace Lome

Up, up, up and away!

Kad budete pogledali slededi put u
re¢nik pod genije tamo cete nadi
sliku DZejmsa Hiksa, osnivaca
kompanije Fluffy Kitten Studios i oca
igre Ascent: The Space Game. Sigurni
smo da njegova slika stoji i pored reci
ludak, jer samo lud ¢ovek je u stanju da
u Unity gejm endzinu kreira
kompleksnu svemirsku MMO simulaciju
smestenu u univerzum od preko 270
milijardi zvezdanih sistema i da mu to
uspe!
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Radnja Ascent: The Space Game
smestena je u ,postapokalipticnu”
budu¢nost gde se ceo svet raspao
posle sloma velikin banaka. Posle
ekonomske krize nastupila je vojna, a
posle vojne ceo ljudski svet ostao je u
rusevinama, a na vama je da
zajedno sa ostalima izgradite ga od
nule. Ljudi su do tada, sre¢om, vec
ovladali svemirom, a vi preuzimate
ulogu anonimnog svemirskog
industrijalca u nastajanju ili vojnog

pilota koji staje na branik otadZbine i
hvata se u kostac sa svemirskim
piratima koji prosto cvetaju u entropiji.

Po izboru gejm moda igra ¢e vam
dodeliti osnovni brod i uvesti vas u
opsezni tutorijal koji ¢e vas nauciti svim
osnovnim mehanikama igre od
komandi kojima upravljate vasom
letelicom, istraZivanja planeta i
asteroida do rudarenja istih. Vredi
napomenuti da je sve u Ascent-u ,skill

based’, pa je vasa vestina podjednako
bitna za uspeh kao i kvalitet opreme
koju koristite ako ne i bitnija.

U igri mozete raditi apsolutno sve sto
pozelite, a pregrst mogucénosti i
sloboda izbora definitivno je najjaca
taCka Ascent-a. Ako se odlucite da
istrazujete zvezdane sisteme koji su,
po reCima autora kreirani koris¢enjem
algoritma za simulaciju nastanka
zvezdanih sistema u agencijama za
istrazivanje i proucavanje svemira,
svaku zvezdu ili planetu koju prvi
otkrijete mozete imenovati.

Po planetama koje posetite mozete Cak
i proSetati u specijalnom EVA odelu i

sa povrsine uzeti uzorke tla, a brodski
kompjuter ¢e vas obavestiti o kvalitetu
zemlje za potencijalni agrikulturni
poduhvat i 0 mineralnom sastavu na
osnovu kog Cete odluciti da li bas tu
Zelite da pokrenete sopstvenu rudarsku
operaciju. Kad nadete pogodnu planetu
nista vas ne sprecava da na njoj
izgradite bazu za eksploataciju kojom
Cete posle upravljati Simcity stilu. Ako
preferirate da ne prljate ruke vasu
letelicu mozete opremiti za rudarenje
asteroida ili gasnih planeta koje su
odli¢an izvor gasova koji se koriste u
proizvodniji.

Sve Sto napravite mozete ponuditi na
NPC ili PC trZistu, a posto resursi
moraju da budu preneseni na mesto
gde se upotrebljavaju, kao u Eve

Online-u nista vas ne sprecava da
osnujete svoju kurirsku sluzbu i bavite
se Spedicijom.

Ascent: The Space Game ima opciju
free i premium naloga. Free nalog
vam daje mogucnost da se oprobate
u igri sa ogranicenjima u letelicama
kojima mozete upravljati ili opremi koju
mozete instalirati na njih. Bolji laseri,
stitovi ili potisnici su vam nedostupni,
pa za iole ozbiljnije igranje potreban
vam je premium nalog. Ipak, pohvalna
cinjenica je da ¢e vam trebati mnogo
ulozenog vremena da se sa ovim
limitima susretnete, a do tada Cete biti
apsolutno sigurni da li je Ascent igra
za vas i da li Zelite da potrosite pare i
apgrejdujete vas nalog.

Autor ovih redova do skora nije ni ¢uo
za ovu igru pored Eve Online-a i hajpa
koji u Internet univerzumu proizvodi
famozni Star Citizen $to je tuzno posto
je u pitanju pravi mali indie master-
piece. Ako volite svemirske simulacije,
ako ste uzivali u Elite-i, Freelancer-u

i hteli ru¢no da upravljate brodom u
Eve-u toplo vam preporucujem da
probate Ascent: TSG jer je prosto
receno, fantastican.

Platforma:
PC

Razvojni tim:
Fluffy Kitten Studios

Izdavac:
Fluffy Kitten Studios

Cena:
$5.00

Web:
http://www.thespacegame.com/

Test platforma:
PC

Preporucena PC

konfiguracija:

0OS: Windows & OSX

CPU: Modern Dual Core Processor
GPU: Intel HD2000 Graphics (GPU)
RAM: 2GB

Igru ustupio:
Fluffy Kitten Studios
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Dinamicni TBS

Warlock 2 bi trebalo da bude

igra koja je san svakog pravog
obozavaoca turn-based strategija zato
sto je meSavina Civilizacije i Heroja.
Sustinski sve je reCeno tom recenicom.

Postavlja se razumno pitanje, da li je
Warlock u tome uspeo?

Treba prvo videti koje je elemente
gorepomenutih kultinih igara razvojni
tim Ino-Co Plus iskoristio. Cim udete u
igru, prvi osecaj je, bez i jednog klika,
samo pogledom na staticnu sliku, da
ste usli u klon Civilizacije. To je dobar
osecaj, jer znaci minimum jednu stvar
a to je lepa i Sarena grafika. Za poce-
tak nije lose! Pred vama je grad koji se
nalazi na jednom heksagonalnom, da
ne kazem Sestougaonom, polju i koji
obuhvata odredenu teritoriju. Tu je i
jedinica koja se krece po poljima ba$
kao jedinice u Civilizaciji. Medutim, kada
kliknete na grad odjednom nije to to.
Al $ta je tacno? Poznato vam je i vise
vam li¢i na... na... Heroje moci i magije!
O da, cak je i grafika nesto losija sto za
divno ¢udo daje neki rusticni Smek. I
naravno vi se tu odusevite a onda kao
okoreli fan pomislite: “Cekaj, smiri se
srce moje, ovo mora biti neka prevaral!
Guju u njedrima ne zelim da gajim!!!" I
to bi bila greska.

Dosta sa poredenjima ipak je ovo
samostalan, nezavisan i svakako
originalan naslov (ne racunajuci svog
prethodnika, razume se). Posle
dogadaja iz prvog dela igre doslo je do
disbalansa u svetu magije. Veliki mag je
posle pobede nad Velikim zlom odlucio
da prosvrlja ostalim

svetovima a to je iskoristio jedan nesto

Review

Warlock 2

manji mag, ali sasvim dovoljno mocan,
i uzeo Ardeniju (rodnu grudu) samo za
sebe. Velika patnja je prizvala Velikog
maga, tj. vas, koji je uspeo da sakupi
vojsku i kroz mnoge svetove zvane
Shards skoci spreman do Ardenije i
oslobodi je.

Osim glavnog grada, kao i u Civu (ups,
eto poredenjal), mozete da

napravite setlera i jos jedan, dva, tri li
koliko god hocete gradova. U principu,
nije neophodno da gradite jo$
gradova, ali je definitivno bolje i lakse
ako to uradite. Grad ima dva resursa na
kojima se sve drzi, novac i hranu.
Novac vam obezbeduje kao i u
realnom zivotu sve, dok vam hrana
obezbeduje tempo kojim napreduje
grad. Napredak grada vam
omogucava da gradite gradevine,
slicno kao u Herojima, koje vam daju ili
odredene bonuse ili nove jedinice.
Jedinicama, u zavisnosti od toga koliko
su jake, treba vreme i novac da se
izgrade (Heroji).

Ovo je ipak svet magije tako da postoji i
‘drva” magije (posto nema tehnologije)
koje je veoma obimno i ¢iji je proces
savladavanja dugacak i mukotrpan.
Magija nije prazna prica (kao
tehnologija) nego je odmah po
izucavanju mozete koristiti na licu
mesta ili kako bi danas mladi rekli,
mozete je bacati (po mapi). Na primer,
ako izucavate razaraju¢e magije
mozete ih baciti na neprijateljsku
jedinicu ili na grupu jedinica ili na grad,
a ako ste mirnodopskije raspolozeni,
mozete izleciti svoju jedinicu ili stvoriti
obradivu zemlju ili izmeniti citavu

Platforma:
PC

Razvojni tim:
Ino-Co Plus

Izdavac:
Paradox Interactive

Web:
http://www.warlock2.com/

Cena:
29€

Test platforma:
PC

Preporucena PC

konfiguracija:

0S: Windows Vista 64-bit, Windows 7
64-bit ili Windows 8 64-bit

CPU: Intel I13-3240 @ 3.4 GHz ili AMD
Phenom II X4 955 @ 3.2 GHz

GPU: nVidia GeForce 550 Ti ili ATI
Radeon HD 6850

RAM: 4 GB RAM

HDD: 2 GB




geografiju mape. Sve $kole magija
izmedu pomenutih takode dolaze u
obzir.

Atmosfera koju daje magija najvise
doprinosi ose¢anju da igrate Heroje.
Osim toga postoje i jedinice koje ¢ete

s vremena na vreme imati moguénosti
da kupite koje su zapravo heroji i koje
su znatno jace od standardnih jedinica.
Deo mape na kome pocinjete je
relativno mali, ostrvo uronjeno u neo-
graniCeni prostor univerzuma, na kome
nema nikog osim vas i okolnih
urodenika koji zele demokratiju a da
toga nisu ni svesni. Kao varvari u Civu i
ovde dok ne osvojite kamp, sile haosa
¢e vam konstatno smetati. Odmah
znajte, anarhisticke grupe nisu madji
kasalj, ozbiljno vas ne vole i vole da
pokazu zube a ugrizi bole. Mozda
najzanimljivije u igri je konstantan priti-
sak koji na vas vrse ostali magovi koji se
bore za Ardeniju. Taj pritisak se ogleda
u jednoj zanimljivosti koju ima izuzetno
mali broj igara — kada

obezbedite Shard (ostrvo) od
anarhodinih elemenata ne znaci da ste
mirni. Drugi magovi mogu da bace
razarajuc¢e magije na vasu teritoriju ili
Cete dobiti zadatak da resite problem
koji je bas sada isplivao u kraljevstvuy, ali
mirni nikada necete biti.

Zbog toga sto je odlicna mesavina dve
vrhunske igre, Warlock vam ne da ni
turn predaha. Ne postoji moguc¢nost
kao u dve, nebrojeno puta,
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apostrofirane igre da samo klikéete
"next turn”. Recimo, da biste predli sa
Shard-a na Shard morate da otvorite
portal. Taj portal moZe i da se zatvori a
to znaci da Ce vase trupe biti
podeljene ili ¢ete kompletno izgubiti
kontakt sa maticom! Sta onda? Postoji
vise nacina da se portal ponovo otvori,
ali konstantna neizvesnost ubija. Zato je
uvek bolje povuci se na selo, uzeti plug
u ruke i uzorati njivu. Farmvil — mozda
vam je iskocio 7ulj, ali Cete sutra imati
da jedete!

Najvedi kvalitet igre Warlock 2: The
Exiled je u njenoj zanimljivosti i
neprekidnim desavanjima koja ne
zavise samo od vas. Igra vas forsira i
to moze da bude mac sa dve ostrice
narocito za igrace koji su picajzle i koji
vole da igraju lagano i temeljno
ostavljajuci za sobom sigurnost i mir
(zato su i odabrali turn-based
strategiju!). Opet, postoji moguc¢nost
da vas ne ponese atmosfera, mada se
razvojni tim potrudio da pruzi izvesnu
humoristicku notu celoj prici da

razgali i one najgnevnije. Ova igra je
bez svake sumnje zasluZila paznju i
topla je preporuka ne samo za ljubitelje
TBS-a, nego i za sve koji vole dinamiku
iznad statike!
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Skyline Skafers

Skakanje po krovovima bez kraj

ozite skejt, skacete sa krova na

krov naizgled bez cilja. Izbegavate
prepreke koje vam se nadu na puty,
pritom skupljaju¢i novcice. Prikupliene
novcice koristite za unapredenja
zajedno sa umnoZiteljem koji se
obracunava na konto obavljenih misija.
Ukoliko imate srece i skupite specijalan
predmet, bi¢ete prebaceni u bonus deo
mape koji poseduje pregrst novcica,
vise nego sto moZete da zamislite! Uz
povecu vrecu “zlatnika” mozete da
otkljucate nove likove ili dodatke. Vidite,
Skyline Skaters zapravo ne nudi nista
originalno.

Skyline Skaters je “beskonacna trkacka
igra”, da je tako bukvalno preve-

demo sa engleskog (endless runner).
Desnoskrolujuca je, relativno kvalitetno
napravljena i sa veoma malo novih
ideja. Likovi izgledaju kao da su izasli iz
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Subway Surfers igre, znatno
popularnijeg naslova iz istog Zanra,
krovovi su ve¢ mnogo puta videni

u drugim igrama, Jetpack Joyride je
ocigledna inspiracija za sistem misija

i napredovanja i jednostavno, sve to
izgleda vec videno. Medutim, sve to
ujedno ni ne izgleda toliko lose. Vidi
se da su se dizajneri potrudili da njihov
naslov izgleda dovoljno primamljivo
da ga neko zapravo isproba. Problem
koji se javlja je taj Sto najverovatnije
vecina igraca ve¢ poseduje neki runner
na svom sistemu i tesko da Ce hteti da
isprobava nesto novo.

Skyline Skaters donosi simpati¢nu
grafiku, jasne boje, fine animacije,
dobar stil crteZa, brz i uzbudljiv
gameplay i zaista gomilu stvari koju
moZete otkljucati tokom vremena.
NajvaZnije od svega, igra je potpuno

besplatna pa nemate problem sa tim
da kupite nesto $to vam se kasnije
mozda uopste nece dopasti. Naravno,
to dolazi sa “¢uprijom” na drugom
mestu - svi dodaci i stvari koje moZete
da otkljucate vraski su skupi. Bi¢e vam
potrebno mnogo igranja da biste
skupili dovoljno nov¢ica da otkljucate
neke od njih. Naravno, tu je moguc¢nost
kupovine novcica i premium monete za
pravi novac, kada ¢e vam otkljuc¢avanje
i¢i znatno lakse. Sta vise, mozete

Cak prihvatiti i da gledate reklame s
vremena na vreme kako biste dobili
unapredenje u narednoj misiji.

lako je Skyline Surfers Cisto skupljanje
hiliada i hiliada novci¢a, ne mozemo
re¢i da nije dovoljno zanimljivo tako da
vas preokupi na duzi vremensi period.
Kontrola likova je veoma

jednostavna - "kucnete” ekran i lik

¢e krenuti na gore odnosno skociti.
Ukoliko tapnete jos jednom, uradice
dupli skok. Kada nista ne radite, on
normalno, pada na dole. U pocetku ¢e
vam jedini zadatak biti da ne padnete
sa krova, Cime se igra zavrsava, dok ce
kasnije ona pred vas postaviti znatno
teZe zadatke - moracete da izbegavate
projektile, robote i joS mnogo toga
drugog. Neki ¢e vas u potpunosti
stopirati i zavrsiti igru, dok ¢e neke
prepreke samo da vas uspore, $to ce
omoguciti helikopteru koji vas juri da
vas sustigne.

Naravno, nije sve tako crno i nije sve tu
da vas ubije. Mozete pokupiti pregrst

poboljsanja - neka ¢e vam doneti
magnet koji skuplja novci¢e umesto vas,
neki ¢e vam doneti stit, neki ubrzanje
skejta a neki dupli skor. Novcice mozete
da koristite i za kupovinu novih skejtova
kao i za kupovinu drugih dodataka.

Skyline Skaters poseduje dobar
engine koji pokrece igru. Ideja
nazalost nije originalna kao ni samo
izvodenje, ali je ono zabavno i igrivost
je na visokom nivou. Stoga, ukoliko
volite ovaj tip igara ali ste “izgustirali”
sve $to ste do sada probali, mozda je
ovo vasa naredna igra.

Platforma:
ioS

Razvojni tim:
Tactile Entartainment

Izdavac:
Tactile Entertainment

Cena:
Besplatno

Web:
itunes.apple.com

Test platforma:
iPhone 5

Igru ustupio:
Tactile Entartainment
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Nadow Fall
ne Insurc

Prvi veliki multiplayer DLC

rvi ve¢i multiplayer dodatak za
Killzone Shadowfall je stigao. Hajde
odmah da obradimo ono
ocigledno - Insurgent klasu. Cim je po
njoj nazvan DLC, mora biti vazna, zar
ne?

Nova klasa

U pitanju je nova multiplayer klasa

sa dve unikatne mogucnosti. Prva je
krada. Naime, Insurgent pocinje igru
samo sa pistoljem, ali ima opciju da
krade mogu¢nosti drugih tako da
moze da uzima oruzja i dodatke od
palih protivnika. Koris¢enje oruzja je
neograniceno i ¢ak i kada ga ubijy,
ponovo e se "roditi” sa oruzjem sa
kojim je ubijen, dok je koris¢enje “modi”
donekle ogranic¢eno. Druga korisna
opcija je hakovanje. Ova klasa na taj
nacin lako moze da promeni
automatske topove i kompjuterski
vodeno naoruzanje da se okrene protiv
svojih “vlasnika” odnosno kreatora.

Nove mogucnosti

Pored nove klase, dodate su i nove
mogucnosti za Assault, Support i Scout
klase. E-Pulse emiter je rezervisan za
Assault klasu i omogucava da se
postavi odasiljac koji salje E-pulse, na
taj nacin onemogucavajuci

protivnike da postave automatski top

u odredenom radijusu oko odasiljaca.
“Tactical Echo emitter” je novi dodatak
za klasu podrske, koji funkcionise po
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slicnom principu kao E-Pulse emiter,
osim $to ovaj onemogucava skrivene

protivnicke jedinice da se infiltriraju
u reon koji ovaj dodatak pokriva.
Konacno, novi je i “Guard drone”
odnosno dodatak Scout

klasi - on ¢e Cuvati

lokaciju na koju ga

postavite, sve dok ne

bude unisten. Nesto

poput turreta u

Team Fortress 2,

na primer.

Nova
oruzja

Ubacena su i tri

nova oruzja, opet

za tri postojece klase.
M82 moze koristiti
Support i

predstavlja dobro
poznatu ISA pusku.
StA-14 je puska
Helghasta koja ima dugacki
domet a koja je omiljena
medu Scout-ima. Finalno,
LS12 SMG pistolj, poznat i
kao M66, glavni je saputnik
Assault klase, posebno
kada ponestane

municije u glavnom
oruzju.

Dva nova moda
Campaign

Elite mode - Elite mod
vam nije dovoljno tezak?

=al

Probajte onda ovaj mod, koji
predstavlja Elite iz no¢ne more.
Imate samo tri Zivota i

morate preci kompletnu
singleplayer kampanju!
Multiplayer collectibles mode
donosi opciju da tokom meceva
za viSe igraca tragate za
kovcezima koji ¢e vam doneti
brojne vredne nagrade. Novi
trofeji i personalisation paket

U igru je ubacen i novi set trofeja,
medu kojima je pet bronzanih,
jedan srebrni i jedan zlatni. Onaj
zlatni podrazumeva da zavrsite
Elite mod igre. Sto se tice paketa
personalizacije, tu su tri nova
poteza (udarac u glavu, lomljenje
prsta i C4) novi glasovni paket i
novi Owl skin.

Podsetimo i na to da su
paketi novih multi-
player mapa potpuno
besplatni pa samim
tim nisu deo ovog
DLC-a, a do sada

su izdate dve nove
mape - The

Hangari The

Cruiser i to

proslog

meseca.

DLC ustupio:

Platforma:
Playstation 4

Razvojni tim:
Guerilla Games

Izdavac:
Sony Computer Entertainment

Web:
www.killzone.com

Cena:
10 evra (besplatan za vlasnike Season Pass)

Test platforma:
PS4
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Activision i Infinity Ward izdali su
novi dodatak za Call of Duty
Ghosts pod imenom Extinction, koji
pre svega donosi Chaos mod. On u
sebi nudi veliki broj perkova, dodataka,
poboljsanja ali i stalno prisutnu najezdu
vanzemaljaca koji pokusavaju da vas
ubiju. Chaos mod, kao i sam dodatak,
trenutno je moguce kupiti za PC, PS4 i
Xone, dok ¢e se izdanje za PS3 i Xbox
360 pojaviti nesto kasnije.

Novi Chaos mod inace je rimejk istog
moda tj. moda istog koncepta koji se
pojavio za Call of Duty: Modern
Warfare 3, izuzev $to ovde vi i do

tri saborca bijete bitku sa stalno
nadolazedim talasima vanzemaljaca
pod imenom Cryptids. Usput ¢ete
skupljati novo naoruzanje,

predmete i mogucénosti. Sto vise kombo
poena prikupite, to Cete dosti¢i vedi
broj ukupnog broja poena, a sa visSim
brojem ukupnog broja poena, dobicete
i brojne nove dodatke i moguénosti
poboljsavanja oruzja.

Chaos mod poseduje i slucajno
generisane bonuse koji nude sve od
novca do specijalne municije za oruzje.
Pored Chaos moda u igri se nalaze i
dve nove opcije za Extinction — Casual
Extinction i Hardcore Extinction. Oba
zahtevaju dva DLC paketa koji dodaju
Epizodu 1 i Epizodu 2, Nightfall and
MayDay i oba su lobiji koji nude
random rotaciju sve tri mape.

Platforma:

Uz ovaj dodatak stizu i ispravke bagova PC, Xbox One, Xbox 360, PS3, PS4
u Extinction i Multiplayer modovima.

Inace, kvaka kod novog moda, koji je Razvojni tim:

S . Infinity Ward
besplatan (ali stize u kompletu sa novim niinity War
DLC-om) je taj $to ga moZete igrati Izdava&:
samo na mapama koje posedujete — pa Activision
¢e vam tako biti beskoristan ukoliko

s v S Cena:
drugi igraci imaju oba DLC-a i igraju na 10 evra
tim mapama.

Web:

www.callofduty.com
IGRU USTUPIO:
Test platforma:
Xbox One
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Autor: Nikola Savi¢
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Sreakour

Redakcioja naseg casopisa se uvek raduje prilici da
porazgovara sa nezavishim timovima u industriji,
koji svoje zanimanje ne gledaju samo kao posao

I zaradu profita, vec i kao mogucnost da naprave
nesto sto Ce kod igraca ostaviti trag, jer video igre
su, danas ce malo ko to poreci - umetnost. Za ovaj
broj naseg casopisa Adam Jeffcoat, iz
novoformiranog tima Pixel Trip Studios, nam je
odgovorio na par pitanja o njihovoj igri The
Breakout i njenoj kampanyji na Kickstarteru, ali smo
procaskali malo i o avanturama i video igrama

uopste.

PLAY! ZINE: 7A POCETAK
PREDSTAVITE NAM PIXEL TRIP
STUDIOS?

Osnovali smo tim kako bismo pravili
zarazne igre sa akcentom na naraciji i
sa puno licnog pecata. Nase iskustvo
u filmskoj animaciji ¢ini da prici
prilazimo iz filmskog ugla, kako bi
nasoj publici omogudili da se
emotivno veze za likove iz nasih
igara.

PLAY! ZINE: STA MOZEMO DA
OCEKUJEMO OD VASEG
AKTUELNOG PROJEKTA, POINT
& CLICK AVANTURE THE
BREAKOUT?

Nas cilj je da napravimo p&c igru
za odrasle, sa napetom atmosferom,
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pricom u koju cete uronuti i
intenzivnim gejmplejom. Zamislite
film sa tematikom bekstva iz zatvora,
gde ste vi u ulozi glavnog lika i gde
vam je zaista stalo da li ¢e bekstvo
uspeti... ili nece!

PLAY! ZINE: OVO JE PRVA
IGRA KOJU VAS TIM RADI
ZAJEDNO, KAKVA SU VASA
OCEKIVANJA?

Mi razumemo da je u ovoj industriji
potrebno praviti male korake, kako bi
vremenom radili na stvaranju
reputacije. Zanr p&c avantura je

kao sto smo mi (usled limitiranih
resursa) koji rade na svom prvom
naslovu. Jasno nam je da nas na tom
strmom putu ¢eka puno izazova,
pocev od same kampanje na

Adam Jeffcoat,
Game Director

Kickstarteru. Ali, mi imamo iskustvo
sa radom u velikim kompanijama
video industrije, poput SEGA i EA, kao
i sa vodenjem studija animacije, tako
da znamo kako da ispratimo projekat
do kraja i kako da izvu¢emo najbolje
iz naseg tima.

PLAY! ZINE: POSTOJI PUNO
PUCACINA I STRATEGLA
SMESTENIH U DRUGI SVETSKI
RAT, ALI P&C AVANTURA U
TAKVOM OKRUZENJU JE
ZANIMLJIV KONCEPT, KAKO
STE DOSLI NA TU IDEJU?

Uvek me je fascinirala pri¢a o ¢oveku
kome prilike nisu naklonjene,
zatvorenog od strane nemilosrdnog
tlacitelja. Stavite ga u kamp ratnih
zarobljenika, gde prezivljava bez
iCega osim svoje dovitljivosti, plana
za bekstvo i goruée Zelje da se
oslobodi - dobijamo pricu sa
porukom. Sa p&c formatom u stanju
smo da napravimo duboku pricu gde
Cete glavnog protagonistu voditi

ka bekstvu, udruZiti ga sa drugim
zatvorenicima i skupljati resurse

za bekstvo. Jako puno developera
danas pravi igre sa ogromnim brojem
realisti¢nih oruzja i velikim sredinama
gde je jedini nacin igranja rasturiti
sve $to mozete pred sobom. Ovo nije
nacin na koji mi vidimo igre u kojima
bismo mogli da kvalitetno ispricamo
pricu.

PLAY! ZINE: STA MOZEMO
DA OCEKUJEMO OD PRICE,
NEKU OTKACENU I DUHOVITU
PRICU, ILI CE SE IGRA BAVITI

NEKIM OZBILJNIIM I DUBLJIM
TEMAMA?

Zelimo da prikazemo realisti¢nu pricu
o ratnom zatvoreniku i njegovim
Sansama protiv onih koji ga drze
zatvorenim. Zatvorenici mogu biti
zakljucavani, prebijani, muceni, cak i
ubijeni. Tako da kada konacno
pobegnete, osetilete isto
zadovoljstvo kao pri gledanju filmova
kao $to su The Great Escape i The
Shawshank Redemption.

PLAY! ZINE: GDE STE NASLI
INSPIRACIU ZA GRAFICKI STIL
IGRE? NAS POMALO PODSECA
NA KUBIZAM PIKASA U
OBLIKU CRTANOG FILMA.

To je verovatno rezultat mog
predhodnog iskustva na polju
animacije.Zeleo sam da stvorim
stil koji je jedinstven i kakav ljudi u
sustini nisu videli ranije. Proucavao
sam dosta stilova animacije, i The

Intervju

Breakout je neka vrsta kombinacije
UPA 2D stila iz pedesetih i modernog
nacina ilustracije.

PLAY! ZINE: KAKAV GEJMPLE)
MOZEMO DA OCEKUJEMO

U THE BREAKOUT? NEKE OD
KLASICNIH INVENTARSKIH

I LOGICKIH ZAGONETKI I
MOZDA NESTO SPECIFICNO
ZA THE BREAKOUT?

The Breakout ¢e imati klasicne

p&c mehanike u smislu resavanja
zagonetki i sakupljanja objekata.

Ali, ono $to The Breakout izdvaja,
jeste okruzenje, i nacin interakcije

sa okolinom. Recimo, mozete biti
zarobljeni ili upucani u skoro bilo
kom trenutku igranja. Ukoliko budete
uhvaceni u krSenju pravila kampa,
inventar ¢e vam biti oduzet, a vas lik
stavljen na "hladenje”, Sto vas vraca
nekoliko koraka unazad. Ukoliko ste
uhvaceni u pokusaju bekstva, svi
strazari imaju komandu da pucaju
¢im vas primete. Posledice na svaki
vas potez su veoma realne (i teske).
Moracete da se Sunjate, krijete i
penjete po kampu neprimeceni. Tako
da je igra neka vrsta kombinacije p&c
avanture sa Sunjac¢inama poput igara
Thief i Metal Gear Solid.
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stilu avantura 90-ih, onda bi svakako

PLAY! ZINE: STA MISLITE O trebalo da posetite nasu kampanju
TRENUTOJ SCENI POINT & na Kickstarteru. Mozete naruditi igru
CLICK AVANTURA? unapred sa popustom, a tu je i

gomila drugih eksluzivnih sadrzaja,
poput mogucnosti da postanete
jedan od zatvorenika ili strazara u

igri!

Cini se da je zanr doziveo oporavak u
poslednjih nekoliko godina. Ljudi su
govorili da je Zanr umro krajem 90-ih
godina proslog veka, ali se ispostavilo
da to nije bila istina. Ja ovaj Zanr vi-
dim kao jos jedan nacin da se isprica
pri¢a, poput stop motion tehnike ili
3D filmova. Ponekad se zapitam da li
je strpljenje igraca na ivici usled uvek
rastuce brzine modernih 3D pucacina
iz prvog lica. U svakom slucaju, mi
zelimo da igraci osete tenziju i hitnost
scenarija gde treba da reaguju brzo ili
Ce biti uhvaéeni, radije nego da bulje
satima u jednu te istu zagonetku :)

PLAY! ZINE: KADA OVA)J
INTERVJU DOSPE DO NASE
PUBLIKE, VASA CE KAMPANJA
NA KICKSTARTERU JOS UVEK
BITI AKTUELNA, IMATE LI
NESTO DA IM PORUCITE?

Ukoliko ste ljubitelj napetih filmova
na temu bekstva iz zatvora, i volite
istrazivanje i reSavanje zagonetki u
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Nvidia press event
u Beogradu

mali smo priliku da prisustvujemo

press dogadaju koji je upriliCila
kompanija Nvidia u Beogradu, a koji
je kao centralnu temu imao nove
tehnologije koje razvija ovaj hardverski
gigant i koje se prevashodno odnose
na gaming. Bilo je naravno recii o
drugim stvarima kojima se Nvidia bavi
u poslednje vreme (Cini nam se da
kompanija posebnu paznju posvecuje
buducoj implementaciji “pametnih”
mogucnosti u automobile) mada kako
su nam i sami ljudi iz Nvidije rekli, njihov
fokus je na svim uredajima koji u sebi
sadrze bilo koju vrstu displeja. Vecina
stvari o kojima smo imali prilike da
slusamo ¢e vam verovatno biti poznate
ukoliko ste ispratili ovogodisnju Nvidia
CES prezentaciju, a u slucaju da niste,
evo prilike da o njima sada saznate.

Na samom pocetku je bilo reci o
generalnim planovima kompanije za
buduénost i sledecoj generaciji Nvidia
GPU-a koja ¢e nositi ime Pascal. Radi
se o grafickom cipu koji ¢e dodi nakon
ovogodisnjeg Maxwell GPU-a i koji

¢e biti manjih dimenzija (svega jedna
tre¢ina velicine PCle kartica), brzi
(naravno) kao i energetski efikasniji.
Kako se radi o GPU-u koji nas ocekuje
tek u 2016-0j, ovoga puta se na njemu
nisu previse zadrzavali,

Nakon toga su na red dosle malo
konkretnije teme koje ¢e verovatno
vise zanimati gaming publiku. Nvidia
je svoju taktiku nastupa na trZistu
predstavila kroz tri kljuce stavke: GTX
platforme, GeForce Experience i GSync
tehnologiju. Kompanija sve nade polaze
u PC gaming, u kome vidi trenutno
najvedi potencijal na celom gaming
trzistu. Culi smo podatke o tome kako
je Call of Duty veca blokbaster fransiza
od bilo koje iz holivuda (nesto Sto
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se zaista toliko Cesto spominje da je
postalo dosadno). Zatim interesantan
podatak da je 2013 League of Legends
Championship gledalo 32 milina ljudi u
poredenju sa finalnom serijom americke
bejzbol lige koju je pratilo 19 miliona
liudi (ovde ¢emo im malo zameriti na
tome $to se nisu potrudili da lokalizuju
ovaj sadrzaj, posto smo malo ostali
zateceni, da li sad to slabo ide bejzbol
u Aziji, toliko impresivan podatak). Tu
je bio i podatak da gaming revenues
dvostruko nadmasuju cifru koju beleZi
filmska industrija i jedna zaista
interesantna cinjenica da se na
virtuelna dobra” utrosi 15 milijardi
dolara godisnje! Nvidia voli da istakne
ove podatke o generalnom uspehu
gaminga poslednjih godina, sa njima
se pohvali i celu industriju (a i sebe)
potapse po ramenu. Medutim nekako
nam se Cinilo da su za kompaniju
konzole neka vrsta zabranjene teme
(mada nam je jasno i zasto, imajuci u
vidu da graficke Cipove za sve tri
next-gen konzole pravi AMD). Nvidia

veruje iskljucivo u buduénost PC
gaminga koji promovise kao jedinu
platformu koja je trenutno u razvojuy,
dok nam recimo nece istaci koliki deo
te Cuvene Call of Duty zarade dolazi od
prodatih PC kopija a koliki od konzola.
Bilo kako bilo, fokus Nvidije na PC kao
platformu je potpun, pa ¢ak i gledano
iz ugla mobilnih platformi, koje sa
svojim Tegra K1 cipom na neki nacin
vec sada poistovecuju sa razvojem
igara za PC. Dobili smo podatak da su
na nedavno odrzanom GDC-u,
developeri zadovoljno isticali da je
portovanje PC igara na Tegra K1 posao
koji se meri nedeljama a ne mesecima.
Ostaje nam da vidimo hoce li se ova
vizija kompanije, kako su nam oni

rekli - o razvoju igara za ultimativnu
platformu pa zatim postepenom
skaliraju na sve slabije i slabije, tako lako
i potvrditi u praksi.

Sledeca interesantna tema je bila
GeForce Experience. Verovatno vec
znate da se radi o inicijativi koju je
pokrenula Nvidia i koja se pre svega

odnosi na update-e drajvera,
optimizaciju grafickih opcija za vas
hardver, mogu¢nosti ,hvatanja” video
sadrzaja iz igre, kao i recimo opciju
game streming-a sa PC-a na Shield
handheld (o kome ¢emo nesto

kasnije). Ljudi iz Nvidije su bili ljubazni
da nam sve ovo demonstriraju na
primeru Titanfall-a, koji su i pre toga
vise puta sa ponosom spomenuli,
imajuci u vidu odlican odziv ovog
naslova kod publike i kritike, ali i njihovu
dobru saradnju sa Respawn
Entertainment-om. Video capture
mogucnost nam se zaista svidela. Vise
nego jednostavno ste u moguc¢nosti

da snimite sve sto se deSava na ekranu
(ukljucujudi i loading ekrane) i zatim

na hard disku pronadete .wmv fajl u
1080p rezoluciji. Optimizacija grafickih
podesavanja je jedan klik, i to je isto
sjajno, mada i ne nesto sto ¢e zanimati
entuzijaste. Zanimljiva stvar koju smo
po prvi put videli su i Nvidia brendirana
kucista za PC, za koja nam je reCeno da
ih mozemo ocekivati kao komercijalni
proizvod i na nasem trzistu.

Jedna od interesantnijih i efektnijih
demonstracija se odnosila na GSync
tehlogiju. Nvidia je zaista uspela da resi
vise-decenijski problem screen
tearing-a, uz pomoc¢ sinhronizacije
refresh rate-a displeja i GPU-a. Sve o
ovoj tehnologiji smo vec imali

prilike da Cujemo i vidimo pre nekoliko
meseci ali smo sve jedno ponovo bili
impresionirani. Jedina stvar koju nisu
mogli da nam potvrde je to ko sve sa
njima ucestvuje u ovom projektu, posto
smo saznali da sa nekim od znacajnih
proizvodaca poput Dell-a i Samsung-a
jo$ uvek nisu poceli saradnju.

Za kraj ¢emo spomenuti i Shield, uredaj
koji se provlacio kroz vecinu tema koje
je Nvidia pokrila u svojoj prezentaciji.
Imali smo priliku i uZivo da testiramo
Shield i prvi utisak je da se zaista radi
o prevelikom uredaju, koju ne bismo
mogli da poredimo sa bilo kojim
drugim trenutno aktuelnim uredajem za
igranje on the go. Medutim, ako vam
se izgled ne dopada, Cinjenica je da

je uredaj izuzetno kvalitetno izraden.
720p displey deluje zaista odlicno. Svi
dugmidi su vrlo kvalitetni i ceo Shield
kada se zatvori deluje zaista stabilno i
neunistivo (i odli¢no nazvano).
Problem sa nedostatkom igara
specijalno razvijanih za ovu platformu
medutim i dalje stoji kao nesto preko
Cega nam se cini da Nvidia nece lako
preci. Imali smo priliku da probamo
Android igre na kojima smo

mapirali sve touch komande na
Shield-ove dugmice i ovo je zaista
delovalo kao nesto sto se kosilo sa
sustinom tih igara. Shield ima i
takozvani console mod, kada ga

zatvorite i prikljucite na TV. Signal se
upscale-uje na 1080p (sa native 720p)
a igre ste u mogucnosti da kontroliSete
iskljucivo sa trird party kontrolerom.
Ako Zelite obican mirroring na TV i
kontrolu na Shield-u a ne drugom
kontroleru, na TV ¢e dolaziti signal
720p rezolucije.

Ipak i pored svega ovoga, moramo

da napomenemo da je nama kao
glavni feature Shielda i dalje delovala
opcija game streaming-a sa PC-a. U
nezvanic¢nim razgovorima smo mogli
da naslutimo da nas uskoro ¢eka i prva
revizija hardvera (po svemu sudedi sa
Tegra K1 ¢ipom) ali 0 ovome zvanicnici
Nvidije sa nama nisu mogli da podele
bilo kakve informacije.

Sve u svemu, za kraj ¢emo navesti jo$
jedan podatak iz nezvanicnih
razgovora. Na nasu opasku da je Nvidia
i pored svih drugih grana na koje se
radirila i dalje pre svega posvecena
hardcore PC gaming-u (a da, ne
zaboravimo da je bilo reci i o najnovijoj
flagship kartici Titan Z, po ceni od
skromnih 3000 dolara), Luciano
Alibrandi, director of corporate
marketing pri Nvidiji nam je ukratko
odgovorio — well, hardcore PC gaming
puts the food on our tables.
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