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Dobrodosli

IGRA MESECA

Pozdrav svima,

Mislili smo da ¢e ovaj period godine proteci u znaku vrucina i suse dobrih naslova,
kako to obicno biva. Medutim dobili smo kiSe napolju ali i prilicno solidan mesec
po pitanju kvalitetnih naslova. The Last of Us Remastered je ocekivano dobio
desetku. Iznenadio je Divinity Original Sin, koji je pogodio pravo u centar mete
jubitelia RPG-ova i verovatno je i najbolji ekskluzivni PC naslov kaji je izasao ove
godine.

Igrali smo i Blizzardove uzdanice za naredni period, Heroes of the Storm i World
Of Warcraft - Warlords of Draenor. Ove igre su trenutno u beta fazi i ve¢ su
ostavile pozitivan utisak na nas. A kad smo vec kod beta faze, probali smo i
Destiny. Sve deluje puno bolje od alfe i ve¢ nam je jasno da ¢e ovo biti jedan od
kljucnih naslova ove godine.

Iznenadile su nas i neke indie igre, pre svega Shovel Knight i OlliOlli. Ako vam leze
njihovi Zanrovi, ova dva naslova nikako ne bi trebalo da propustite. Takode, mozda
ne toliko indie, ali bi u slicnu kategoriju vrlo interesantnih naslova svrstali is Valiant
Hearts, kao jo$ jednu igru na koju bi trebalo da obratite paznju.

Uveli smo i posebnu rubriku za Android i iOS igre. Mobilna scena je sve znacajnija
poslednjih godina, pa ocekujte u buduce i opise ovih igara u malo vecem broju.
Kao i svega ostalog zapravo, posto primetic¢ete da je PLAY! Zine iz meseca u
mesec sve bogatiji sadrzajem. Ovoga meseca smo pripremili i par intervjua, a
posebnu paznju obratite na interesantni domaci indie studio ticklebot. Domaca
scena je inace jos jedan od nasih prioriteta u narednom periodu, pa i tu oCekujte
vise interesantnog sadrzaja...
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NAJAVLJEN TEKKEN 7

Bandai Namco je najavio novi nastavak u Tekken frasizi, posle Sestice
prikladno nazvan — Tekken 7.

Kako je na Sad Diego Comic Con-u objasnio glavni producent Tekken
Katsuhiro Harada, igra ¢e sadrzati vrlo detalju pozadinsku pricu koja
dovesti do kulmiacije citavu Mishima sagu. U CGI trejleru smo imalipr
po prvi put vidimo Kazumi (Kazujina majka).

Na Zalost jos uvek ne znamo nista o tome kako Ce igra izgledati i joS

hoce li doneti neke novine u dobro poznati Tekken gampaly. Jedino st
otkriveno je to da se razvija u Unreal 4 endzinu i da Ce izaci za PS4 |
One, kao i na arcade masinama (u Aziji).

Tekken 6 je izasao 2007-e a Bandai Namco (koji se do pocetka ove ge
zvao Namco Bandai) je u meduvremenu na trziste izbacio i Tekken Ta
Tournament 2 2012-e godine.

CLIFF BLESZINSKI
SE VRACA SA
OSVETOM

EARLY ACCESS U
SONIJEVO] IZVEDBI

SUDECI PO NAJAVAMA 1Z SONLA, OVA
KOMPANIJA OZBILINO RAZMATRA DA
ZAPOCNE SVOJU PLATFORMU BAZIRANU NA G LAVNI DIZAJNER IGARA UNREAL T GEARS
STeEAM EARLY ACCESS-U. OF WAR, CLIFF BLESZINSKI VRACA SE U
SVET IGARA NOVIM PROJEKTOM, PRVIM POSLE
OVOM IDEJOM BAVI SE POTPREDSEDNIK ZA NAPUSTANJA FIRME EpPIC okTOBRA 2012.
ODNOSE SA RAZVOJINIM STUDDIMA, ADAM
BOYES KOJI SMATRA DA CE NA TAJ NACIN
POMOCI MALIM RAZVOJNIM STUDLIMA DA
FINANSIRAJU SVOJE PROJEKTE ALl DA TREBA PROJEKTA. [AKO I NUE PUNO TOGA OTKRIO, ONO
JASNO DEFINISATI KAD SE IGRA MOZE $TO JE BIO VOLJAN DA KAZE JE DA CE BITI U
SMATRATI DOVOLIJNO DOBROM ZA IZLAZAK NA  PITANJU FPS IGRA BEZ CUTSCENE-OVA 1
TRZISTE. SKRIPTOVANIH SEKVENCI I DA IGRACI KOJI IGRAJU
CALL OF DUTY NEMAJU PREDSTAVU KAKO TREBA
DA IZGLEDA PROPISNA ARENA PUCACINA. OSTAJE
NAM DA SACEKAMO I VIDIMO DA LI JE CLIFF OSTAR
SAMO NA RECIMA ILI CE ZA SVOJE TVRDNJE IMATI I
DOKAZ U VIDU ODLICNE IGRE.

BLESZINSKI SE OGLASIO PREKO SVOG ZVANICNOG
TWITTER NALOGA U VEZI SVOG BUDUCEG

POZITIVNIH PRIMERA IMA - RusT, DaYZ
I MNOGI DRUGI, PA SE NADAMO DA CE

SE 1 SONY ODLUCITI NA OVAJ KORAK KOJI
OCIGLEDNO PROIZVODI DOBRE REZULTATE.
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PRAVI NEXT-GEN
PES 2015 STIZE
OVE GODINE

AKO JE VEROVATI KONAMUU, NOVA ITERACUA
U PES rrANSIZI sA 0zNAakoM 2015 sTize
KRAJEM JESENI ILI NA ZIMU OVE GODINE I TO ZA
NEXT-GEN PLATFORME.

Ovo JE PRVI PES ko1 JE RADEN U
KOLABORACLI STUDIA 1Z TOKIA 1 NOVOG KOJI
SE NALAZI U VINDZORU U ENGLESKOJ, KAO

1 PRVI KOJI KORISTI NOVI ENDZIN FOX DELO
FIRME KOJIMA PRODUCTIONS. IGRA CE 1ZACI ZA
PS4 1 XBox ONE, SADRZACE BAZU OD PREKO
1000 IGRACA, A VLASNICI IGRE CE MOCI DA ZA
ZIVE PARE DA KUPUJU POJEDINACNE VIRTUELNE
IGRACE. TAKODE, IGRA IDE U SITNA CREVCA PA
MOZETE PRE MECA PREVISE ZALITI TEREN RADI
BRZEG KRETANJA LOPTE ILI MANJE POTSISATI
TRAVU AKO PROTIVNIK SA KOJIM SE SUOCAVATE

PREFERIRA IGRU KRATKIH PASOVA.

NOVI PATCH ZA
LEAGUE OF
LEGENDS

TIGAO JE NAJNOVLI PATCH ZA POPULARNU
MOBA 1GRU, LEAGUE OF LEGENDS SA
oznAkoM 4.11.

RioT GAMES JE ODLUCIO NAJVISE PAZNJE DA
POSVETI DZUNGLI I BALANSIRANJU HEROJA KOJI
SE TAMO SNALAZE KAO KOD KUCE. POSLEDNUI
PATCH PRE OVOG ISUVISE JE OJACAO EARLY
GAME HEROJE [ TAKO U ZAPECAK BACIO
NAUTILUSA, AMUMUA I OSTALE HEROJE KOJI SU
VISE TANK/SUPPORT ORUENTISANIL. OVAJ PATCH
JE UBACIVANJEM NOVIH DZUNGLE AJTEMA I MALI
TVIKOVANJEM HEROJA, NADAMO SE, ISPRAVIO
NANETU NEPRAVDU (UVEK) TUZNOJ MUMLI I
DRUGARIMA.

JOS JEDAN ZANIMLJIV DETALJ JE DA JE RiOT
UGASIO PUBLIC CHAT ROOMS ZBOG
SPAMOVANJA OD STRANE RP PRODAVACA,

PREVARANTA I ELO BUSTERA SA NAJAVOM
DA CE SOBE POSTATI PONOVO DOSTUPNE KAD
SMISLE KAKO DA RESE PROBLEM.

AH DA, OD SVIH HEROJA KOJE JE RIOT
PROCENIO KAO PREJAKE SAMO JE LUCIAN
IZBEGAO NERF HAMMER, JER NIE PRONADEN
VALIDAN MODUS KAKO DA SE POPULARNI AD
CARRY OSLABL

GRIM FANDANGO
REMAKE
POTVRDEN | ZA PC

DOUBLE FINE JE POTVRDIO DA CE
REMASTEROVANA VERZIA KULTNE
LUCASARTSOVE IGRE, GRIM FANDANGO 1ZACI I
zA PC 1 MAC PORED VEC NAJAVLIENIH VERZIA
zA PS4 1 PS ViTu.

TiM SCHAFER VLASNIK POMENUTE KOMPANLE,
PRIBAVIO JE PROSLE GODINE PRAVA NA GRIM
FANDANGO OD DIZNIA KOJI JE ZATVORIO

LUCASARTS . SCHAFER JE NA SONDEVOM E3
STANDU NAJAVIO IGRU KAO PS4 1 PS Vita
EKSKLUZIVU ALI JE DOUBLE FINE IPAK ODLUCIO
DA NE USKRATI ZADOVOLJSTVO STOVAOCIMA
OVE IGRE KOJI POSEDUJU PC 11 MAC.

WATCH DOGS - 8
MILIONA DO SADA!

U BISOFT DEFINITIVNO JE NAPRAVIO PRAVI
POTEZ SA IGROM WATCH DOGS POSTO
JE PO POSLEDNJEM KVARTALNOM IZVESTAJU

PROBILA OSAM MILIONA KOPIJA.

DA JE HAKERISANJE ZANIMLJIVA DELATNOST
OGLEDA SE U TOME DA JE WD NAJZASLUZNLI
ZA PRIHOD 0D 360 MILIONA EVRA U ODNOSU
NA 74 MILIONA PROSLE GODINE.

YVES GUILLEMOT, PRVI COVEK UBISOFTA

KAZE DA SU PREZADOVOLINI I DA SU
NAJOPTIMISTICNUE PROJEKCUE PRODAJE BILE
310 MILIONA EVRA, TE DA C¢E UBISOFT
SIGURNO NASTAVITI SA WaTCH DoGs

FRANSIZOM.

NOVE DVE TEMATSKE PS4
KONZOLE USKORO

susret izdavanju Destiny i ve¢ dostupnom The Last of Us
Remastered, Sony izbacuje na trziSte dva bundla svojih
konzola sa istim imenima.

Obe verzije konzola prodavace se kao bundle sa igrom koja je
vezana za tu tematsku konzolu. InaCe ovo nije prvi put da Sony
izdaje tematsku konzolu - to je vec uradio sa filmskim hitom
Frozen koji je bio nedeljama najgledaniji film u Japanu. Destiny
verzija PS4 je inacCe prva bela Cetvorka koja Ce se

pojaviti na trzistu.

J facebook.com/Play.Zine
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STAR CITIZENNE  SIMS 2 ODLAZI'U
IZLAZI ZA KONZOLE PENZIJU

ZVANICNO JE POTVRDENO, STAR CITIZEN
CE BITI I OSTATI ISKLJUCIVO RACUNARSKA
IGRA, A O PORTOVIMA NA KONZOLE NEMA NI P

GOVORA. NAJPOPULARNUIH IGARA IZ ARSENALA

KOMPANDE EA ODLAZI U (ZASLUZENU) PENZIU.

[AKO JE SAN SVAKOG INDIE RAZVOINOG STUDIA DA
SVOJU IGRU PRE ILI KASNIE PORTUJE NA KONZOLE
(1 TAKO PROSIRI TRZISTE) CLOUD IMPERIUM GAMES
NEMA NAMERU DA TO URADL CHRIS ROBERTS JE
1ZJAVIO DA KONZOLE UKLJUCUJUCT T NAJNOVDU
GENERACLU, XBOx ONE 1 PS4, JEDNOSTAVNO
NEMAJU HARDVER DA PODRZE STAR CITIZEN I DA
CE NJIHOVO CEDO MOCI DA SE IGRA SAMO NA
KUCNIM RACUNARIMA.

TO ZNACI DA USKORO EA VISE NECE PRUZATI
PODRSKU VLASNICIMA OVE IGRE, A KAO BONUS
SVI VLASNICI DIGITALNE VERZUE SIMS-A 2 KOJU
SU KUPILI PREKO ORIGINA DOBICE POTPUNO
BESPLATNO SiMS 2 THE ULTIMATE EDITION,
VERZIU SA SVIM DODACIMA 1 EKSPANZIAMA
KOJE SU IZASLE DO SAD (A NJIH IMA MNOGO).

IPAK, BEZ BRIGE - TO NE ZNACI DA CE VAM BITI
POTREBNA ZVER DA POTERATE STAR CITIZEN ALl
ZNACI DA AKO IMATE TAKVU KOD KUCE NA STOLU
IMACETE MAKSIMALNO UZIVANJE U GRAFICI I
EFEKTIMA KOJU OVA SVEMIRSKA IGRA PRUZA.

EA ODLOZIO BATTLEFIELD: HARDLINE
/A 2015, DRAGON AGE: INQUISITION
/A NOVEMBAR

A je saopstio da odlaze svoja dva udarna naslovna koja smo ocekivali do kraja

ove godine.

Dragon Age: Inquisition ¢e se pojaviti u 2014-0j ali je datum izlaska pomeren za

mesec dana od prvobitno planiranog. Igra izlazi 18. novembra.

Sto se tice Battlefield: Hardline-a, on je odlozen za “pocetak 2015-¢”.
Developerima iz Visceral Games-a je potrebno vise vremena kako bi uspeli da
realizuju svoju viziju za ovu igru koja se u prilicnoj meri udaljila od originalnog
Battlefield pristupa sa, za ovu fransizu novim, cops vs robbers pristupom.

Po svemu sudedi, pred nama je praznicna sezona u kojoj ne¢emo imati Call of
Duty vs Battlefied nadmetanje. Interesantno. Narocito ljudima iz Activisiona.

8 | Flash vesti

OSLE DESET GODINA POSTOJANJA, JEDNA OD

EA DOBIJA PO
USIMA ZBOG
DUNGEON KEEPERA

OGLAS KOJI SE VRTI I REKLAMIRA “POPULARNI"
RIMEJK STAROG BULLFROGOVOG HITA U
1zvepBl EA Gamesa, DUNGEON KEEPER OD
DANAS JE ZABRANJEN U VELIKOJ BRITANDIL

SPORNI OGLAS REKLAMIRA IGRU KAO
BESPLATNU, A VALIDNOST ISTOG DOVEQ JE U
PITANJE JEDAN OD KORISNIKA KOJI SE EMAILOM
OBRATIO SLUZBI ADVERTISING STANDARDS
AUTHORITY, A ONA JE OSPORILA ISTINITOST
ISTOG PO OSNOVAMA DA NAMERNO DOVODI
KORISNIKE U ZABLUDU IZOSTAVLJANJEM BITNIH
INFORMACIJA. ISKRENO, VISE NEGO ZASLUZENA
SUDBINA PO NASEM MISLJENJU, JER JE EA
GAMES DEBELO PRETERAO SA IN-APP
KUPOVINAMA I OGRANICAVANJEM KORISNIKA KOJI
NE ZELE DA POTROSE NOVAC NA IGRU.

Iako SE EA GAMES BRANILA DA SVI IGRACI
MOGU DA DOSTIGNU SVAKI CILJ U IGRI I BEZ
POTROSENOG DINARA, ASA JE PRESUDILA DA JE
VREME POTREBNO KORISNICIMA KOJI NE PLACAJU
NERAZUMNO DUGO.

JOS JEDNA BLAMAZA POSLE ONE GDE SU
IGRACIMA USKRATILI MOGUCNOST DA OCENE
IGRU SA MANJE OD PET ZVEZDICA.

RIOT GAMES U
BORBI PROTIV
SCAMMERA

RIOT GAMES ODLUCIO SE ZA SOLOMONSKO
RESENJE U BORBI PROTIV PREVARANATA -
UKIDANJE RioT SKIN CODE-OVA.

Riot SkiN CODE-OVI SU PROMO KODOVI KOJI
SU AKTIVACIIOM DAVALI VRLO RETKE SKINOVE
KOJE JE NEMOGUCE KUPITI PREKO RP sHOPA,
A RIOT IH JE DELIO NA RAZNIM DOGABAJIMA 1
PROMOCIAMA. VELIKI BROJ KODOVA NIE
AKTIVIRAN OD STRANE ORIGINALNIH DOBITNIKA
VEC SU NASLI PUT NA INTERNET TRZISTE ZA
SUMANUTO VELIKE CIFRE (0D 50 EVRA PA
NAVISE). IPAK, MEDU ONLINE PRODAVCIMA
KOJI SU NUDILI OVE KODOVE MESTO SU NASLI
I SCAMMERI KOJI SU UZIMALI PARE, A KODOVI
NIKAD NISU BILI ISPORUCENI KUPCIMA.

POSLE MNOGO RAZMISLIANJA RIOT JE POVUKAO
NEORTODOKSNI POTEZ I UGASIO SVE
NEAKTIVIRANE KODOVE UCINIVSI H

BEZVREDNIM. DA NE BI REGULARNI VLASNICI BILI
OSTECENIL, RIOT IH JE POZVAO DA SE JAVE I AKO
IMAJU DOKAZ VLASNISTVA NAD KODOM BICE M
DOZVOLJENO DA GA AKTIVIRAJU NA NJIHOVOM
NALOGU. SVI DO SADA AKTIVIRANI KODOVI
OSTACE VALIDNI.

WATCH DOGS DLC

Watch Dogs je dobio DLC za sve verzije (PC, PS3/4, Xbox 360 i One) koji u
igru ubacuje tri nove singleplayer misije i nova oruZja, bonuse i perkove
koje mozete otkljucati.

Od singleplayer misija tu su: The Palace gde treba da se

infiltrirate u HQ Internet mogula i pobrisete podatke sa servera pre
policijskog upada, Signature Shot u kojoj kradete

biometrijsku pusku sa ciliem da prvi imprintujete svoj DNK u nju i
Breakthrough gde je misija da upadnete na sastanak i eliminiSete prisutne.

Od oruzja u igru ¢e biti ubacena ranije pomenuta

biometrijska puska i automatski pistolj Auto-6, a perkovi ¢e varirati od
dodatnog kesa koji kradete hakovanjem ATM-ova do bustovanja trajanja
baterije na mobilnom telefonu.

L facebook.com/Play.Zine
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TITANFALL | CRNO TRZISTE

a najnovijim apdejtom za Titanfall dolazi nam velika novina u ovoj igri,
Black Market.

Black Market otvara mogucnost kupovine Burn karti i insignija, a bice
dostupan igracima kad dostignu bar 11. nivo. lako je najavljeno da ¢e Black
Market iskljucivo koristiti in-game valutu, kredite odmah su se pojavile
Spekulacije da je ovo samo uvod u polako uvodenje mikrotransakcija.

Respawn Entertainment se oglasio povodom glasina i jasno i glasno rekao
da u Titanfallu nece biti mikrotransakcija ni sad ni ubuduce, a da ¢e igraci
morati igranjem da zarade za kredite i samim tim i za karte, odnosno
insignije.

Paralelno sa izlaskom apdejta koji u igru ubacuje sistem Black Market
pojavio se i novi DLC za Titanfall pod imenom Frontier’s Edge.

Kao i prethodni DLC, Expedition i ovaj donosi tri mape: Dig’s Site - udaljenu
rudarsku koloniju, Haven - letovaliSte za bogatase i Export - rudarski
kompleks u planinama. Frontier's Edge je drugi od tri DLC-a koja je
Respawn Entertainment planirao za Titanfall i kosta kao Expedition 10
dolara. Naravno u slucaju da Zelite da kupite sva tri - Season Pass kosta
“sama” 25 dolara.
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ROB PARDO
NAPUSTIO
BLIZZARD

edan od glavnih ljudi StarCraft i
WarCraft fransiza napustio je Blizzard
posle 17 godina u toj kompaniji.

Odluku o odlasku iz Blizzarda Rob je
objavio u postu na World of Warcraft
forumu a nazalost razlozi odlaska

nisu poznati. Rob Pardo je jedan od
najodgovornijih za razvoj StarCrafta,
promovisanje eSportsa i za projekat
WarCraft filma. Imajudi u vidu koliko

je u poslednje vreme industrija igara,
narocito za PC, aktivna verujemo da mu
je sanduce ve¢ puno poslovnih ponuda,
a mi se nadamo da njegov odlazak iz
Blizzarda nece uticati na kvalitet
njihovih igara u negativnom smislu.

BORDERLANDS:
THE PRE-SEQUEL

K Australia pokazao je novim trejlerom
kako izgleda borba u najnovijem
Borderlandsu cija radnja je smestena
na mesecu, umesto kako smo navikli na
planeti Pandora.

U trejleru glavni lik je negativac
Handsome Jack, a ono $to smo mi
primetili je da je hajlajt borbe da e igraci
modi da skacu bas visoko Sto je izgleda
vrlo popularno u FPS igrama 2014.

Borderlands: The Pre-Sequel najavijen za
14ti oktobar ove godine.

KINECT 2 ZA
WINDOWS

Axo MaTE 200 DOLARA ZA BACITI I ZELITE
“NEVEROVATNO CUDO MOTION DETECTION
TEHNOLOGUE" 1ZASAO JE KINECT FOR
WINDOWS V2.

POSLE ODLUKE DA SENZOR NIE INTEGRALNI
DEO XBOX ONE PAKETA, MICROSOFT SE
OKRENUO ODVOJENOJ PRODAJI ISTOG, A PC JE
JEDNO OD POTENCIALNIH TRZISTA. KINECT V2
JE 1ZASAO 15TOG JULA T PROBACE DA ISTISNE
LEAP MOTION KOJI JE PO SVIM
KARAKTERISTIKAMA 1 ODNOSU CENE I KVALITETA
TRENUTNO BOLJA OPCIA.

PROJECT SPARK
NA JESEN

ALATKA ZA PRAVLJENJE IGARA KOJA NAM
STIZE 1Z MICROSOFTA, PROJECT SPARK
1IZLAZI /. OKTOBRA.

SOFTVER JE TRENUTNO U OPEN BETA FAZI ZA
Xsox ONE 1 WINDOWS 8.1, PO CENI OD

GTA5ZA PCUNOVEMBRU

udedi po slici koja kruzi Internetom, planirani datum za
dugo ocekivani Grand Theft Auto 5 za PC je 14.

novembar.

Tako ce se GTA 5 prikljuciti plejadi igara koje izlaze u
novembru: Far Cry 4, Call of Duty: Advanced Warfare i The
Crew izmedu ostalih, dok je oktobar mesec potencijalnih

hitova: Evolve, Battlefield Hardline, Dragon Age: Inquisition,
Alien: Isolation i mnogih drugih.

Po svemu sudeci, bi¢e ovo vruca jesen”.

facebook.com/Play.Zine

40 DOLARA ZA STARTER PACK I U SEBI SADRZI
ZVUKOVE, ANIMACUE, EFEKTE I SVE POTREBNE
ELEMENTE ZA PRAVLJENJE IGARA.

Po MICROSOFTOVIM RECIMA PREKO

MILION IGRACA JE REGISTROVALO BETA NALOG I
NAPRAVILO SVOJE IGRE KOJE CE BITI DOSTUPNE
ZA PROBU KAD NA JESEN IZADE RITEJL VERZIA,
A KORISNICI PROJECT SPARKA CE OTKLJUCAVATI
RAZNE ACHIEVEMENTE IGRAJUCI TH.

[AKO JE BILO NAJAVLJENO DA CE SE PROJECT
SPARK POJAVITI USKORO T zA XBOX 360, TO
NIE SLUCAJ, A PO POSLEDNJIM INFORMACIAMA
1Z MICROSOFTA - ZA SAD SU ORUENTISANI NA
Xsox ONE 1 WiNDoOws 8.1 VERZUE, DOK CE
VLASNICI 360. MORATI DA CEKAJU.

RAIDEN U
MORTAL
KOMBATU X

UPER VESTI ZA LJUBITELJE TABACINE MORTAL

KOMBAT, JER JE POTVRDENO DA CE JEDAN
OD LIKOVA U NAJNOVIJOJ ITERACLI IGRE X, BITI
BOG MUNJA I GROMOVA RAIDEN.

INFORMACIJA JE OTKRIVENA NA TURNIRU U
TABACINAMA EvOLUTION CHAMPIONSHIP SERIES
KOJI SE ODRZAO U LAS VEGASU. TAMO SE
CULO DA CE RAIDEN DOCI U TRI VARIJANTE:
THUNDER GOD RAIDEN SPECIALIZOVAN ZA
IZVOPENJE KOMBOA, DISPLACER RAIDEN KOJI
MOZE DA SE TELEPORTUJE PO MAPI I STORM
LORD RAIDEN CIJA SU SPECIJALNOST ZAMKE.

OTKRIVANJE RAIDENA PODIGLO JE BROJ POZNATIH
SAMPIONA NA SEDAM - CASSIE CAGE, D'VORAH,
FErRrA / TORR, KOTAL KAHN (OGROMNI “COVEK”
U TREJLERU ISPOD),

SCORPION 1 SUB-ZERO.

MOoRTAL KOMBAT X 1ZLAZI SLEDECE GODINE I TO
zA PC, PS3, PS4, Xsox 360 1 XBox ONE.
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promoterku ima Kim Kardasijan.

[ taigra je postala popularna.
['svi su poludeli zbog toga

sto je postala popularna. Kao,
"kako moze ta igra da bude
toliko popularna?”, “kako moze
da vrti tolike pare taj uzas?” i
tome slicno. Ali ne vidim zbog
Cega toliko iznenadenje time
sto je igra za mobilne telefone
sa "zenskom” tematikom toliko
popularna? Jel ste vi skoro
pogledali kako izgleda
demografija korisnika mobilnih

telefona? Jel ste bacili pogled na

to ko najcesce postuje na

instagramu, koristi snapchat, kaci
svoje fotke na facebook i uopste

drzi telefon u rukama 90%
vremena?

drugih gde ¢e neka popularna
Zenska osoba dobiti svoju video
igru pa ne treba da cudi ukoliko
za recimo godinu dana vidimo
nesto kao “Stanijin odmor” ili

procvat indi igara stigao u
trenucima kada su veliki studiji
maksimalno iscrpli AAA pravac i
krenuli da nude dubre za velike
novce.



https://infinity.disney.com/en-gb

NEWBEE OSVOJIO THE
INTERNATIONAL 2014

im Newbee, prvi finalista The International 2014 turnira u
finalu je pobedio favorizovani ViCi Gaming (VG.cn) i tako
su postali novi Sampioni najprestiznijeg turnira u Doti 2.

Ovakvu dominaciju Newbee-a niko nije ocCekivao s obzirom
da su bili rangirani kao 7-8. tim u plejofu, medutim pot-

cenjivani Kinezi su prvo porazili Evil Geniuses za plasman u
finale, a onda su protiv VG.cn-a preokrenuli sa 0:1 i oftisli kudi

bogatiji za nesto

preko 5 miliona dolara. Interesantno je da je 2013. pobednik
odneo 1.4 miliona dolara, a da je sad drugoplasirani VG.cn

zaradio vise, 1.5 milion.

SNIPER ELITE
3 DLC - SPASI
CERCILA

0STO OCIGLEDNO NIE DOVOLJNO UBITI

HITLERA DA BI PRESTAO WWII, SNIPER
ELre 3 posua DLC 1z TRI DELA POD IMENOM
SAVE CHURCHILL.

DLC SE BAVI TEMOM KONFERENCIE U
KazaBLANCI 1943, A NA VAMA JE DA SPRECITE
ATENTANT NA BRITANSKOG PREMIERA KOJI
ORGANIZUJE NACISTICKA NEMACKA. SAVE
CHURcHILL DLC PLANIRAN JE DA IZABE U

TRI DELA - OD KOJIH PRVI POD IMENOM IN
SHADOWS DOSTUPAN JE zA PC PO CENI OD

7 DOLARA 11ZASAO JE PARALELNO sA DLC
PATRIOT WEAPON PACK-OM (4 DOLARA)

KOJI U IGRU UBACUJE PUSKU SPRINGFIELD, M3
"GReaSE GUN" SMG 1 pPisTOL) M1911, ka0 1
NOVU MULTIPLEJER MAPU, AIRSTRIP.

14 | Flash vesti

THE ELDER
SCROLLS ONLINE
NA STEAMU

ZENIMAX ONLINE STUDIOS JE NAJAVIO DA
NJIHOV POSLEDNJI MMO, THE ELDER
ScroLLS ONLINE 1ZLAZI NA STEAM - A DO
KRAJA OVE NEDELJE JE UPOLA CENE.

CENA REGULARNE VERZDE JE 30 DOLARA, DOK
IMPERIAL VERZIA NALOGA KOSTA 48 DOLARA 1
KAO BONUS DOBUATE I WHITERUN
WOLFHOUND PETA. U SLUCAJU DA NISTE
prOBALI TESO, A zaniMaIu vas MMO

IGRE - SAD JE PRAVI TRENUTAK DA PROVERITE U
KAKVOM JE STANJU SVET TAMRIEL.

QUAKE LIVE
USKORO NA
STEAMU

OSLE LANSIRANJA IGRE THE ELDER SCROLLS

ONLINE PREKO STEAMA, BETHESDA SE
PRIPREMA DA PUSTI PREKO OVE PLATFORME I
QUAKE LIVE.

QUAKE LIVE JE VEROVATNO JEDNA OD
NAJBOLJIH FPS IGARA IKAD NAPRAVLIJENA I
DIREKTAN JE “NASLEDNIK” QUAKE III ARENE, SA
VELIKOM MANOM - NEDOSTATKOM SIRE IGRACKE
POPULACLE. BETHESDA SE, PRETPOSTAVLJAMO,
NADA DA CE STEAM POMOCI U TOM

SEGMENTU, A INTEGRACIA QUAKE LIVE NALOGA
SA STEAM NALOGOM BI TREBALO DA PRODE
BRZO 1 BEZBOLNO.

PREDSTAVNIK BETHESDE NUE HTEO DA DA PRE-
CIZAN DATUM RE-LAUNCHA, SEM DA CE TO BITI
"USKORO VRLO USKORO”

GOOGLE PLAY |
FREE-TO-PLAY

SLEDECI ODREDNICE EVROPSKE KOMISIE O
INFORMISANJU KUPACA, GOOGLE PLaAy
SERVIS ODLUCIO JE DA SKLONI “FREE” OZNAKE
SA APLIKACUA KOJE SU FREE-TO-PLAY ALI
SADRZE ELEMENTE IN-APP KUPOVINA.

EVROPSKA KOMISUA JE, INACE, PREDLOZILA
KOMPANIAMA APPLE 1 GOOGLE DA BOLJE
OBAVESTAVAJU KUPCE (NAROCITO DECU) PREKO
NJIHOVIH SERVISA APP STORE I GOOGLE

PLAY DA MOGU POTROSITI PARE U POJEDINIM
APLIKACIAMA, TAKO NOSE OZNAKU DA SU
BESPLATNE. GOOGLE JE TO OVIM POTEZOM
ISPUNIO, A APPLE SE JOS UVEK NIJE OGLASIO.

UNCHARTED 4 -
1080P/60FPS

OVA IGRA 1Z STUDDA NAUGHTY Dog,
UNCHARTED 4: A THIEF's END BICE U
1080p REZOLUCLI I GURACE 60FPS-A.

[zGLEDA DA SE NAUGHTY DOGOVCIMA SVIDEO
IGRACKI ODZIV ZA NJIHOVU PRETSTOJECU PS4
IGRU, REMASTEROVANU VERZIU SA PLAYSTATION
TROJKE THE LAST OF US KOJA ODRZAVA STABILNIH
60 FREJMOVA PO SEKUDNI U 1080p REZOLUCLI
(ILI BAR IMA TU OPCLU) I DA CE TAKO NASTAVITI I
SA UNCHARTEDOM I SVIM BUDUCIM IGRAMA.

VERUJEMO DA PORED IGRACA, SONY
ZADOVOLJNO TRLJA RUKE IMAJUCT U VIDU DA
JEDINI TAKMAC U TRCI NEXT-GEN KONZOLA XBOX
ONE NE MOZE JO$ UVEK DA PRUZI ISTI NIVO
GRAFIKE.

LARA CROFT AND
THE TEMPLE OF
OSIRIS U
DECEMBRU

QUARE ENIX JE SAOPSTIO DA CE LARA

CROFT AND THE TEMPLE OF OSIRIS 1ZACI
zA PC 1 NEXT GEN KONZOLE 9. DECEMBRA OVE
GODINE.

RADI SE O NASTAVKU ZA LARA CROFT AND THE
GUARDIAN OF LIGHT 11GRI KOJU RAZVUA CRYSTAL
DyNnamics, sTubio kot stoir 11za AAA Towms
RIDER REBOOT-A IZ PROSLE GODINE. SAMA
IGRA JE CO-OP AVANTURA SA MOGUCNOSCU
IGRANJA 4 IGRACA. AKO SPADATE U GRUPU
ONIH KOJI IGRE VOLE DA IGRAJU SAMI, CELU
KAMPANJU CETE MOCI T NA TAJ NACIN DA
PREDETE.

SIMULATOR
KAMENA?!

AD SMO CULI DA 1ZLAZI Rock SIMULATOR
2014 MISLILI SMO DA JE U PITANJU
ZAKASNELA PRVOAPRILSKA SALA.

MEBUTIM, KOLIKO GOD BILO NEVEROVATNO
Rock SiMuLATOR 2014 JE PRAVA IGRA 1
TRENUTNO JE RANGIRANA KAO 69. NA STEAM
GREENLIGHT LISTL. IZ RAZUMLIIVIH RAZLOGA,
AKO POSTOJI RAZUM VEZAN ZA OVU IGRU,
Rock SIMULATOR JE ISKLJUCIVO IGRA ZA
JEDNOG IGRACA, A U NJOJ CETE PO RECIMA
AUTORA MOCI DA UZIVATE U DIVNOM KAMENJU

THE WALKING
DEAD - TRECA
SEZONA

TELLTALE NAJAVIO JE TRECU SEZONU
NJIHOVE IGRE THE WALKING DEAD
BAZIRANE NA ISTOIMENOJ SERLL

VERUJEMO DA KO GOD IGRA TWD 1 GLEDA
SERUU NIE NI SUMNJAO U TO DA CE SE TRECA
SEZONA POJAVITI PRE ILI KASNIJE ALL NAZALOST
DRUGIH DETALJA NEMA. ZA SAD JE IZGLEDA
NAJVECA MISTERUA U IGRACKOM SVETU DA LI CE
U TRECOJ SEZONI GLAVNI PROTAGONSTA OSTATI
CLEM 1LI CE TO BITI BOB. SHEESH, FIRST WORLD
PROBLEMS.

BILO KAKO BILO - SIGURNO JE DA CE VISE
DETALJA BITI DOSTUPNO KAD DRUGA SEZONA
DOBIE SVOJU PETU I POSLEDNJU EPIZODU.

SUNLESS SEA
EARLY ACCESS

AILBETTER GAMES, POZNAT PO IGRI FALLEN
LONDON BACIO JE SVOJE NAJNOVUE CEDO
SUNLESS SEA U VATRU EARLY ACCESSA.

SUNLESS SEA VAM DAJE MOGUCNOST
ISTRAZIVANJA DALEKIH I NEPOZNATIH MORA 1
OKEANA, BORBE SA MUTIRANIM ZIVOTINJAMA 1
CUDOVISTIMA KOJI CINE TE KRAJEVE JOS
NEGOSTOLJUBIVUIM, KAO I DA MOZETE POJESTI
SVOJU POSADU KAD OSTANETE BEZ HRANE.

IGRA JE TRENUTNO U EARLY ACCESS FAZI PO

CENI OD 157TAK EVRA, IZGLEDA FANTASTICNO 1
AKO SU VAM SE SVIDELI DON'T STARVE T FTL
OBAVEZNO CEKIRAJTE SUNLESS SEA.
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Doom, povratak kralja
FPS zanra?

Pre ta¢no 10 godina igraci PC igara
su posle dugog cekanja uspeli da
odigraju Doom 3, igru od koje su
ocekivali ne samo da istopi ¢ak i najjace
konfiguracije, ve¢ i da ih vrati u doba
kada je Zzanr FPS igara bio u samom
zacetku. Uz pomoc igara Wolfenstein
3D, Doom i Doom 2: Hell on Earth,
americki studio Id Software je uspeo da
pokrene lavinu kopija i daju stotinama
developera ideju da naprave svoje
unikatne projekte koji su prosirili zanr
FPS igara u desetine novih pravaca.
Nazalost, dolazak Doom 3 igre je i
oznacio kraj uzlazne putanje studija Id
Software-a koji su do tada smatrani za
apsolutne vode igracke industrije, ne
samo po idejama vec i po tehnickom
umecu sa kojim su nekoliko puta
uspeli da ponude softverska resenja za
pravljenje neverovatno naprednih 3D
svetova.

16 | Editorijal

lako je Doom 3 bila prelepa igra, os-
novna zamerka koja je stigla od strane
skoro svih igraca Sirom sveta je prev-
eliko odstupanje gameplay-a od ranijih
Doom igara. Preveliko prisustvo ,spor-
ih” deonica, slabi Al protivnika, izmene
kod oruZja koja su ranije i izgledala i
zvucala bolje, velik fokus na mrac¢no
osvetljenje gde su igraci jedva mogli
da vide gde se nalaze i jeftini ,horor
trikovi”, svi su doprineli da Doom 3
ostane zapamden kao tehnicko remek
delo ali i veoma prosecna igra koja je
jedino uz pomoc velike promotivne
kampanije i ocekivanja igraca uspela
da se proda u preko 3 i po miliona
primeraka.

10 godina posle Doom 3 igre, igraci
vise nemaju onoliko poverenja u Id
Software-u koliko su nekada imali. U
celoj toj deceniji uspeli su da naprave

samo jednu iznad prosec¢nu igru (Rage),
engine koji je docekan od strane
igracke publike kao veoma ambiciozan
ali i problematic¢an u mnogim
segmentima, a nedavno ih je i osnivac
studija John Carmack napustio da bi se
bavio razvojom VR tehnologija. Da li je
moguce da Ce izlazak novog Doom-a
promeniti sve to, i vratiti igracima nadu
u ovu staru fransizu?

John Carmack je
najbolje opisao sta
je Doom — Sacmare
i Demoni!

Sudedi po informacijama koje su se
pojavile na nedavno odrzanoj

konferenciji QuakeCon, za to postoji
odli¢na $ansa. Posle nekoliko meseci
najava, developeri iz id Softvera su
najzad prikazali prve detalje nove
Doom igre (koja nece nositi naslov
Doom 4, i predstavljace reboot cele
fransize) koja ¢e se pojaviti u prodaji
tek za godinu-dve. Osnova nove igre
je Zelja developera da vrate igracima
secanja koja su imali tokom igranja
prve dve Doom igre. To ¢e uraditi
prateci nekoliko osnovnih pravila —
igrac i protivnici moraju biti brzi, igraci
uvek moraju osecati Zelju za
nezaustavljivom akcijom i
napredovanjem kroz nivo, i savrsen
odnos veoma efektivnog oruzja koje
se upotrebljava na protivnicima koji
imaju odlican AL Nova Doom je igra
je u potpunosti fokusirana na akciju i
neverovatno nasilino ubijanje cudovista
iz pakla koji su uspeli da se probiju iz
portala na Marsu i zaposednu ljude
koji su Ziveli u tom istrazivackom
kompleksu. Sve ovo predstavlja pravo
osveZenje i odlican nacin da se privuku
fanovi originalnih Doom igara kojima se
Doom 3 nije svideo!

Posto niko osim 3 hiljade posetilaca
konferencije Quakecon nije imao
mogucnost da vidi demo igre kaji je
odigran uzivo (kamere i fotoaparati nisu
bili dozvoljeni), nama ostaju jedino
impresije novinara i ljudi iz publike.

Svi redom su opisali da igra vizuelno

izgleda odli¢no (dosta bolje od

Rage-a i novog Wolfenstein-a), da je
akcija sveprisutna i veoma zabavna

i da su okrsaji neverovatno nasilni.
Tradicionalna Doom oruZzija lako kidaju
delove tela monstruma, igraci mogu da
koriste udarce koji unistavaju protivnike
na neverovano nasilan nacin (mnogi su
ih uporedili sa Mortal Kombat fatality
potezima), improvizuju tokom bitaka
(za lakse kretanje tu je jetpack koji
omogucava mali dupli skok) a tu je
naravno i stara dobra motorna testera.

Id Software je
krenuo sa radom
na Doom 4 igre pre
vise od 5 godina,

i nekoliko

verzija igre je
odavno odbaceno

lako sve sto smo culi zvuci odli¢no i

publika koja je posetila Quakecon je
prepuna pozitivnih impresija, najveci
znak da ¢emo dobiti kvalitetnu igru

dolazi od ¢injenice da su developeri
svesni da je Doom ,0Steceni” brend,
da niko automatski ne¢e pomisliti da

¢e igra biti dobra. Imamo utisak da
je sve ovo nesto Sto developere tera
da se dodatno potrude. Takode, velik
razlog ovakve limitirane premijere
igre je bila potreba da developeri ¢uju
od publike da li je trenutni pravac
proizvodnje igre dobar, bez straha

da ¢e novinari i javnost kritikovati
ovaj veoma nezavrseni stadijum igre.
Sama igra nece izaci u skorije vreme,
a javno predstavljanje ¢e biti uradeno
tek sledece godine. Ostaje nam da
sacekamo i vidimo.

Platforme:
PC, Playstation 4, Xbox One

Razvojni tim:
Id Software

Izdavac:
Bethesda Softworks

Datum izlaska:
2015-2016

Web:
http://www.doom.com
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War Thunder
Playstation 4 verzija

Kadaje bio predstavljen spisak

igara koje Ce se pojaviti sa izlaskom
Playstation 4, mnoge su bili iznenadeni
Sto se medu velikim Sony-jevim igrama
naslo mesta i za War Thunder. Ovaj
MMO naslov je do tada postojao samo
za PCito u open beta formatu. Da
stvari budu jos interesantnije, bilo je
objavljeno da ¢e prvi put u istoriji igraci
sa konzola moci da igraju zajedno sa
PCigracima i da ¢e to biti prva igra

za Playstation 4 koja ¢e podrzavati
tastaturu i mis.

Oko pola godine posle pojavljivanja

PS4, bili smo u prilici da probamo
verziju War Thunder na njemu, tako da

18 | Editorijal

mozZemo da prenesemo utiske. Prvo
$to Ce primetiti svako ko je probao igru
u PC verziji je da se interfejs glavnog
menija (hangara) skoro uopste nije
izmenio — to je mozda dobro za one
koji su dugo koristili PC verziju, ali je
veoma komplikovano za koris¢enje na
konzoli sa dZojpedom, posto su ikonice
sitne i kretanje kroz njih je dosta
konfuzno bez misa. Generalni

utisak svih koji koriste dZojped je da bi
interfejs mogao biti bolje prilagoden
konzoli i da je trenutno dosta konfuzan
za igrace koji prvi put probaju igru.

Jedna od stvari koja nam je bila
interesantna je mogucnost igranja na

istim serverima na kojima igraju PC igraci.
Medutim, iako se moZe igrati protiv
igraCa na obe platforme, nije

dozvoljeno koristiti nalog sa PC
platforme na PS4 i obrnuto (jedno od
ograniCenja kaoje je uveo Sony za verziju
igre za PS4). Da stvari budu jo$
interesantnije, igraci sa PS4 imaju ispred
svojih imena u igri ,*“(asteriks) Sto ih jasno
izdvaja u spisku igraca sa PC platforme i
samim tim cini potencijalnim metama za
bolje iskusne igrace koji smatraju (ne bez
osnove) da su PS4 igraci u podredenom
poloZaju i da ih je lakSe ubiti.

Kao i u PC verziji postoje tri moda

igre — arkadni, realisti¢ni i simulator, a
moguce je koristiti avione u svih pet

nacija, kao i tenkove u dve

nacije — Nemacka i SSSR. Funkcionalno,
u verziji za PS4 nema razlika u odnosu
na PC verziju, jedina velika razlika se
krije u upravljanju, koje je kod PS4
verzije u startu vezano za dual shock
kontroler. Grafika u igri izgleda kao na
maksimalnim podesavanjima na PC
verziji $to je zaista pohvalno imajudi

u vidu da PC verzija koristi neke od
funkcija DirectX 11 grafickog

interfejsa. U avionskim borbama igra
radi besprekorno glatko, dok se u
tenkovskim (koje su inace dosta kom-
pleksnije graficki) deSava da ponekad
,Stucne’, tj. smanji frame rate na neko-
liko sekundi. Moguce je da Ce se ovo
promeniti sa vremenom, posto je igra u
stalnom razvoju, tako da ¢e buduce op-
timizacije u tenkovskim borbama doneti
i,glatkiju” grafiku. U svakom slucaju,
deluje impresivno to $to na PS4 igra
izvlaci grafiku koju omogucuju samo
jace PC konfiguracije. Zvuk je takode na
visokom nivou, preko HDMI podrZava
7.1 surround sa veoma detaljnim i
realisticnim efektima eksplozija,
zvukovima motora tenkova i aviona i
drugim detaljima koji ¢ine ovu igru
jednim od najboljih MMO naslova na
polju zvucnih efekata.

Da bi mogli da uporedimo PC i PS4
verzije igre, probali smo sve modove
(arkadni, realisticni i simulator) sa
avionima i tenkovima. Igrali smo na
standardnom (za PS4) upravljanju preko
dual shock kontrolera. Upravljanje
avionom je ispalo poprili¢no logi¢no

i dosta podseca na upravljanje RC
avionom ili helikopterom — levi analogni
dZojstik se koristi za letenje levo-desno
i gore-dole, dok se desni koristi za
okretanje aviona oko svoje uzduzne
ose (roll) i za upravljanje gasom. Posle
kratkog tutoriala, resili smo da probamo
arkadni mod i uspeli da oborimo ¢ak
10 aviona i budemo prvi u timu iako

je autor ovog teksta prvi put u zivotu
uzeo konzolni kontroler u ruke! Zaista
impresivan rezultat i moZe se reci da je
PS4 kontroler kao stvoren za arkadno
letenje na avionimal!

Slededi je bio realisticni mod, koji je u
principu pokazao prvi problem vezan
za igranje na PS4 —jako je tesko
osmatrati prostor oko svog aviona. Ovo
nije prioritet u arkadnim borbama zato
$to su tamo avioni svuda oko vas, ali

u realisticnim ima veliki znacaj jer vam
se protivnik veoma jednostavno moze
dodi iz ,mrtvog ugla’, posle cega vas

u vecini sluCajeva nista nece spasiti od
obaranja vaseg aviona. Ne pomaze ni
c¢injenica da vas igra ,markira” kao PS4
igraca (zvezdicom ispred imena igraca)
i time vas cini prioritetnom metom

za PC igrace koji su uvek spremni da
uzmu ,lagan frag”. Isto tako, dosta je
tesko pogoditi metu sa mitraljezima na
bombarderu jer jednostavno nemate
takvu brzinu i preciznost na dZojpedu u
odnosu na ljude koji koriste mis. Moze se
re¢i da je realisticni mod upotrebljiv, ali jos
uvek daleko od onoga sto mozete postici
igrajuci PC verziju sa misem i tastaturom.
Nazalost, nismo imali prilike da probamo
igru sa misem i tastaturom na PS4, tako
da je to eventualno reSenje za igranje u
realistitnom modu.

Najveca ocekivanja su bila vezana za
simulator mod — naime, ukoliko imate
PS4 kameru, moguce je koristiti istu

za treking glave, tj. za gledanje oko
sebe u simulator modu. Takode, bilo je
interesantno videti kako se ponasa PS4
dual shock kontroler u odnosu na PC
dzojstike. Prvo razocarenje je bilo to
$to je kamera jako lose pratila polozaj
glave igraca — moguce je da je problem
bio vezan za svetlo u sobi i daljinu od
kamere, ali svejedno ne moze se redi
da sve radi sto bi se reklo ,out of the
box". Resili smo da ne gubimo previse
vremena na namestanje kamere i da
probamo da uzletimo u simulator
modu. Ovde nas je Cekalo jos jedno
veliko razocarenje jer nijednom nismo

uspeli normalno da

poletimo — nekoliko sekundi posle
odvajanja od zemlje, avion bi padao

u kovit ne vezano za to sta mi
pokusavamo da uradimo na
kontroleru... Nazalost, mora se priznati
da za sada War Thunder simulator mod
ne radi kako treba na PS4 i nadati se da
¢e developeri mo¢i da isprave
probleme u budu¢im patch-evima igre.

Probali smo i tenkove u raznim
modovima i oni rade sasvim korektno.
U neku ruku i ovde postoji problem sa
kontrolerom jer jednostavno nemate
brzinu i preciznost misa na dzojpedu,
ali na to se u principu moze navici.
Interesantno je da u tenkovima
simulator mod radi mozda i najbolje
zato $to ne postoje pomagala kao u
drugim modovima, tako da nije toliko
vazna brzina ciljanja.

Kao zakljucak, moze se re¢i da War
Thunder na PS4 nije jo$ uvek na nivou
svoje PC verzije i to u osnovnom zbog
interfejsa i upravljanja. Sa druge strane,
lepo je znati da, ako ste War Thunder
igra¢, mozete igrati igru na
maksimalnim grafickim detaljima na
konzoli koja kosta upola jeftinije od PC
racunara sa istim performansama. Uz
to je moguce igrati sa igracima na tri
platforme (PC, PS4 i Mac) i besplatno.
Nadamo se da ¢e Gaijin
Entertainment nastaviti da razvija
PS4 verziju i da ¢e uskoro otvoriti
celokupni potencijal svoje igre na ovoj
platformi.

Play! #75 | Avgust2014. | www.play-zine.com | 19



> 5)
=

Autor: Stefan Starovic Preview

My little pony

lizzard je izdavanjem Hearthstone

usao na jedno novo polje, polje koje
za ovu kompaniju nije toliko familijarno,
iako je dobro znano medu igracima
dugi niz godina. Zapravo, ukoliko
hocemo da budemo precizniji, zagazili
su na dva terena. Prvo, odlucili su da
ponude free 2 play nasloy, $to je
posebno iznenadenje imajuci u vidu da
su jedna od retkih kompanija koja za
svoj MMO i dalje naplacuje
pretplatu i drugo, zasli su u kategoriju
,Neobaveznog” gaminga, nesto sto
pored ,tvrdokornih” naslova poput
Starcrafta ili Diabla nije bilo za ocekivati.
[ taj osvezeni koncept i pogled na
industriju isijava iz svakog segmenta
Heroes of the Storm, igre koja je do
prosle godine bila poznata kao Blizzard
All Stars.
BETU USTUPIO:
Verovatno najveci deo ,prasine” oko do
tada nepoznatog naslova nastao je oko
imena DOTA, imena koje je naravno
poteklo iz Defense of the Ancients,
moda za Warcraft 3 koji je i zapoceo
Citav zanr massive online battle arena
(MOBA) igara. Nekoliko poslovnih
poteza i sudskih sporova kasnije, Valve
je zadrzao ime DOTA a Blizzard je
odlucio da svoju igru preimenuje u
Blizzard All-Stars, iz do tada poznatog
termina — Blizzard DOTA.

Blizz je dosta oprezan sa koris¢enjem
termina MOBA (iako je jasno da je u
pitanju igra iz tog zanra) pa oni svoje
Cedo nazivaju akcionom strategijom u
realnom vremenu, herojskom kavgom

i drugim simpaticnim nazivima i to
zapravo nije bez osnova. Heroes of the
Storm svakim svojim segmentom odise
,neocbaveznom” MOBA igrom, necim
Sto biste dali detetu dok vi igrate partiju

LOLa ili DOTE. i
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Iznova, bas kao u Hearthstone, igra
vam ne pokazuje svoj puni

potencijal dok ne prodete tutorijal,
odigrate nekoliko pocetnih probnih
misija i potom ispitate kako stojite u
borbi protiv racunara. Tek po dostizanju
3. nivoa dobijate priliku da se oprobate
protiv pravih, Zivih protivnika. Koncept
je dobro poznat — pet igraca sa jedne
strane poku$avaju da putem tri glavne
putanje dodu do protivnicke baze,
uniste sve pred sobom na tom putu i
zatim demoliraju i glavnu gradevinu
neprijatelja. Naravno, za sve to vreme
brane svoju bazu.

|dealno za one koj
traze jednostavni
MOBA naslov cija
se partija zavrsava
za 15 minuta

Ono sto je vidljivo u prvom trenutku
jeste prepoznatljiv Warcraft stil grafike
kao i neverovatan osecaj blagog
uvelicavanja odnosno vecih jedinica u
manjoj vizuelnoj Sirini. Verovatno zbog
starijih igraca koji mozda ne vide bas
najbolje. Iako je grafika ,Warcraftasta”
(eto novog izraza) odlika koju igra
poseduje dopasée se mnogima koji su
se oduvek pitali da li bi bio jaci Diablo
ili DZim Rejnor — Heroes of the Storm
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sukobljava sve dobro poznate i one
malo manje znane heroje i antiheroje iz
Blizzardovog univerzuma. Likova ima
pregrst i trenutno su iz dobro poznatih
fransiza, ali zasigurno nece prodi puno
vremena dok ne ugledamo i vikinge

iz The Lost Vikings pa ¢ak i glavnog
junaka iz Blackthorne. Na pocetku je
dostupno samo Sest heroja dok ostale
moZete otkljucati zlatom koje dobijate
napredovanjem i igranjem partija ali i,
naravno, kupovinom za prave novce.
Na isti nacCin moZete kupiti i razlicita
,0dela” za heroje ali i zivotinje za
jahanje. Da, mounts, poznata stvar

iz WoW-a, ugledala je svoju MOBA
verziju premijerno bas u HotS. Pitanje
je koliko ¢e ova funkcija biti korisna
jer brzina koju dobijate nije posebno
veca nego kada idete peske, ali sve je
i dalje u alfa testiranju pa je podlozno

promeni. Jedno je sigurno, u igru je
ubaceno da bi se zgrnulo jo$ novca.

Hardcore MOBA
igraci ce
verovatno biti
pomalo razocarani

Izvodenije je skoro identi¢no onome

u DOTL Krecete se jednom od strana,
podanici se stvaraju i hodaju unapred
definisanim putevima a sa svake strane
nalaze se kule koje pucaju na sve sto je
protivnicko. Medutim, u samim
borbama lezi i trenutno glavni problem
igre — nemate osecaj da iSta postizete
svojim akcijama. Skoro sve magije i

modi deluju ,isprano” i ,bledunjavo’,
kao da niti stvaraju bilo kakvu promenu
na terenu niti vama daju satisfakciju sto
ste nesto uradili. Oba elementa jako su
vazna za dozivljaj igranja, Cak i

ukoliko bilo koja od moguénosti
zapravo i ucini Stetu protivniku. Bez
toga, sve se zasniva na pukom
automatskom napadu i nasumi¢nom
pritiskanju tastera za magije. Takode,
tokom borbe ne dobijate informacije o
stanju protivnickih podanika, njihovoj
snazi ili preostalom zdravlju (postoji
polje sa vizuelnom oznakom, ali ne i
precizna koli¢ina) no to mozda
nekome nije ni vazno jer last-hit
odnosno mogucnost da dobijete
dodatno iskustvo i novac ubijanjem

ne postoji. A novac vam svakako

nije ni potreban jer igra ne poseduje
prodavnicu niti predmete — heroji se
oslanjaju iskljucivo na set magija koje
poseduju, osnovni talenat i kasnija
poboljsanja. Naime, u startu
posedujete tri osnovne moguénosti i
jednu specijalnu koja se otkljucava na
kasnijem nivou napredovanja u partiji.
Pored toga, na pocetku birate i jednu
pasiviu mogucnost (od dve) da biste
na kasnijim nivoima napretka mogli da
birate nove pasivne mogucnosti ili pak
poboljSanja postojecih magija (uvek u
izboru od dva). U inventaru postoji i
ve¢ pomenuta Zivotinja za jahanje ali i
Hearthstone koji ¢e vas

teleportovati nazad do vase baze.

A u bazi je dobro poznata ,fontana”
koja vas leci i dopunjuje manu kao

i gradevine koje ¢e vam trenutno
dopuniti odredenu koli¢inu zdravlja i
mane ali kojima ¢e potom biti potrebno
vreme da se i same regenerisu.

Blizzard ne bi bio Blizzard kada u igru
ne bi ubacio i neke svoje novitete.

To su pre svega scenariji na mapama.
lako je ,tlocrt” mape identic¢an (tri
glavna puta, nesto meduputeva i
neutralne jedinice koje mozete
napasti) postavka varira sto ujedno
odreduje i scenario. Na jednoj od
mapa kontrolom dva obeliska i potom
zauzimanjem i glavne statue

pozivate Dragon Knighta koji se bori
za vas. Na drugoj postoji ,tamnica”
koja se nalazi ispod glavne mape gde
je Cudoviste ekvivalentno Roshanu

iz dote. U tre¢em iz kovcega rasutih

ploy:

po mapi uzimate zlato koje potom
dajete piratu kako bi iz svog broda sa
duhovima lansirao topovsku dulad na
protivnike i tome sli¢no.

Zanimljivi scenariji doprinose
raznolikosti u igranju ali se Cini da ¢e
kod kompetitivnog takmicenja,
ukoliko igra zazivi u tom segmentu,
najverovatnije biti iskljuceni.

Jako je vazno i to da je Blizzard uspeo
da ostvari ono $to je obecavao —igre
ne traju duze od 15 minuta, osim u
nekim bas ekstremnim situacijama

sto je jako vazno za one kojima cak i
League of Legends okrsaji od 30
minuta deluju predugacko, a kamoali
DOTA 2 mecevi od po sat vremena.
Takode, matchmaking za sada radi
odli¢no i nikada se ne Ceka duze od
pola minuta na pronalazenje meca.
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Heroja birate pre nego $to krenete u
potragu za serverom. Kada se i mec
pronade, odbrojava se pola minuta
do pocetka partije, sto znaci da se na
,pripremne radnje” ne trosi vise od

2 minuta. Opet, za razliku od LoL-a i
DOTA u kojima moze prodi i po Cetvrt
Casa dok ne krenete sa partijom.

Po zavrsetku igranja dobijate iskustvene
poene kojima podiZete nivo a koji

sa sobom donosi brojna poboljanja,
otklju¢avanja novih opcija i slicne
mogucénosti. Naravno, dobijate i zlato
koje Blizzard ocekuje da potrosite u
kupovini, a kada vidite da sa onim sto
dobijate iz igre ne mozete da pazarite
sve §to Zelite, posegnucete za svojim
novcanikom.

Heroes of the Storm jeste u alfi ali
trenutno ne moZe da dobije
preporuku sa nase strane. Oseca;
igranja nije ,pogoden’, prikaz na
ekranu je nedovoljno Sirok, balans
medu herojima nije uspostavljen
(bez Sale, postoje potpuno beskorisni
junaci i sa druge strane oni koji sami
mogu da ubiju ceo tim) i igrivost

je samim tim dovedena u pitanje.
Potencijal postoji i to pre svega za
one koji bi da se zabave u kracem
vremenskom periodu ili da makar u
sat vremena mogu da odigraju 4 do
5 partija a ne samo jednu, ili ni toliko.
Mi cemo svakako sacekati neke
naredne verzije alfe ili cak betu a
potom i dati, nadamo se, novi i
donekle izmenjeni stav po pitanju
Heroes of the Storm.
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Dosta bolje od alfe

IGRU USTUPIO:

osle alfe, imali smo priliku da

testiramo i betu za Destiny, jednu
od najiscekivanijih igara ove godine, a
rekli bi smo i celog pocetka konzolne
generacija. lako smo proslog meseca
vec rekli dosta toga o Destiny-u, beta
je na nas ostavila jos$ jaci utisak, pa smo
odlucili da vam predstavimo i betu i
kazemo sta mi mislimo da ce finalni
proizvod sa sobom doneti.

Pre svega, u odnosu na alfu, beta je
donela puno vise sadrzaja. Sve deluje
znatno ,ispeglanije”. Alfa sa razlogom
nije bila dostupna siroj publici, dok je u
beti ucestvovalo preko 4 miliona igraca
Sirom sveta. Na pocetku vas ponovo
saceka kreiranje vaseg lika kao i biranje
klase - Titan, Warlock ili Hunter. Nakon
Sto se pozabavite sa ovim, za razliku od
alfe je tu uvodni cutscene kao i kratak
tutorijal koji ¢e vas upoznati sa tim kako
funkcionise svet Destiny-a.

Sto se tice story misija, u beti su bile
dostupne Cetiri. Svaku od njih ste mogli
da igrate solo ili u timu sa prijateljima.
Sve misije se odigravaju na istoj ,mapi”
koju smo vec videli u alfi (Old Russia).
Ovo je jedno od razocarenja, ali finalni
sud o kolicini sadrzaja u igri naravno
necemo donositi na osnovu bete. Od
Fallen neprijatelja smo videli

standardne Dregs (osnovni tip
protivnika, nalik Grunts u Halo), nesto
opashije Vandals, kao i Captains koji
imaju moc teleporta i po tome koliko su
nezgodni, podsecaju na Elites iz Halo-a.
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Tu su i Hive tipovi neprijatelja koji ¢e

se zatr¢avati na vas (dopustite da vasa
sacmara bude njihov najveci neprijatel))
kao i Wizard, letedi Stitom zasti¢eni Hive
i boss na kraju jedne od misija (koja je
bila i u alfi). U poslednjoj misiji u beti
(koja zahteva da budete minimum level
5) ¢e vas napasti i Fallen i Hive u isto
vreme a tu je i prilicno izdrZljivi
Hallowed Knight mini-boss. Sve u
svemu, gameplay deluje nekako
,Zategnutije” u odnosu na alfu. OruZja
su solidna, osecaj pucanja i kretanja

je odlican. Supercharge ability je tu

i razlikuje se od klase do klase. Po
svemu sudedi, igra ¢e ponuditi pregrst
oruzja i specijalnih poteza koje ¢ete

biti u moguc¢nosti da otkljucavate kako
vam bude napredovao nivo. U beti

je maksimalni nivo koji ste mogli da
dostignete bio 8 a za sada se za finalnu
igru spominje 20 kao krajnji nivo. Ovo
nam zaista deluje premalo, mada ostaje
nam da sacekamo finalnu igru.

Beta nam je
prilicno jasno
prikazala
Bandzijevu viziju...
Osim story misija, u beti smo bili u
prilici da istrazujemo i The Tower,
centralni MMO like hub. Ovde Cete
sretati druge igrace, kao i obavljati

kupovinu i prodaju item-a, upgrade
oruzja i slicno.
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Tu su i Strike misije, koje igrate iskljucivo
sa prijateljima. One traju prilicno dugo
—ido pola sata. U prvoj se borite sa
Devil Walker-om, ogromnim
,paukolikim” tenkom kao i Fallenima
koji se konstantno spawn-uju.

Moramo da priznamo da nam se ovaj
deo najmanje dopao. Osecaj prilikom
napucavanja ogromnog bosa posle
izvesnog vremena jednostavno postane
dosadan, imajudi u vidu da mu jako
malo energije oduzimate. Videcemo

da li ¢e finalna igra ponuditi malo vedi
varijetet u ovakvom tipu misija.
Saradnja sa drugim igracima je uvek
zabavna sama po sebi, ali mislimo

da je potencijal za sada neiskoris¢en,
pre svega zbog nezanimljivog dizajna
samog bosa.

The Crucible je Destiny odgovor na
klasican FPS multiplayer. U beti je bio
dostupan samo jedan mod (controle)
ali nam je potpuno jasno da se radi
samo o malom delu onoga $to nas
Ceka u finalnoj igri. Nama se ceo ovaj
player versus player deo igre prilicno
svideo. Mozda ¢e neki reci da se radi o
ve¢ mnogo puta videnom multiplayer-u,
ali je ¢injenica da za konzolne pucacine,
Bungie FPS online multyplayer radi
izuzetno dobro. Kretanje, oruZja i
vozila su uradeni izuzetno slicno Halo
serijalu. Ono $to se malo razlikuje od
Halo-a je to sto Cete protivnike ubijati

znatno brze (a i oni vas), nalik COD-u
ili Titanfall-u. Na suparni¢kog Spartanca
ili Elita ste u Halo-u morali da ispraznite
ceo Sarzer kako bi mu skinuli armor i
health. U Destiny je situacija drugacija i
nalik vecini drugih FPS-ova. Ovo moze
da bude malo frustrirajuce za igrace
koji nisu navikli na online multyplayer
napucavanje i kojima prvi utisak lako
moZe da bude da su se od jednom
nasli medu igracima znatno viseg skill
novoa, iako to nije slucaj.

...i samo cemo reci
da jedva cekamo
Destiny!

Destiny beta nam je ostavila prilicno
jasnu sliku o tome $ta moZzemo da
ocekujemo kada se igra pojavi na
trzistu pocetkom septembra. Ono §to
smo videli nam se veoma dopada.
Gameplay je odli¢an, igra izgleda i
zvudi vrlo lepo a ceo koncept ,FPS
meets MMO" izgleda zaista moZe da
funkcionise. Iako su tu i sitni
problemi, ¢injenica je i da nismo
mogli da prestanemo da igramo
betu. Igra vas jednostavno vuce da
joj se vracate iznova. Sve $to ¢emo
za kraj reci je da jedva ¢ekamo
septembar!
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Autor: Stefan Momic

Bezmalo godinu dana traje
uzbudenje izazvano najavom nove
ekspanzije za najigraniji MMORPG svih
vremena World Of Warcraft, kompanije
Blizzard Entertainment. Proslogodisnjeg
Blizzcona, kada su developeri
predstavili najnoviji nastavak u fransizi
pod nazivom Warlords of Draenor,
stariji igraci koji ve¢ deset godine rastu
paralelno sa svetom Azerotha odusevili
su se nizom odluka koje ¢e vratiti ovu
zrelu frasizu u dane svoje uzbudljive
adolescenije. Imali smo privilegiju da
ucestvuje u Closed Beta fazi i da proveri
koliko je obecanja do sada ispunjeno.

Da li WoW zaista ima potencijala da
opet bude ono uzbudljivo bekstvo iz
realnosti, ili ¢e ostati ustajali mehanizam
za gubljenje vremena kakav je danas.

Na vrhuncu svoje slave, 2010 godine,
14 miliona igraca je zZivelo u Azerothu
tokom Wrath of the Lich King
Expanzije. Nakon toga sve je otislo
nizbrdo. Cataclysm ekspanzija je unistila
svet Azerotha bukvalno i figurativno.
Odluka da se krene napred sa pricom
WoW univerzuma u kojoj ¢e neprijatelj
postati neki novi lik koga igraci do sada
nisu upoznali (Deathwing), se pokazala
loSom. Mists of Pandaria je nastavila sa
idejom nove price i novih likova i nije
imala uspeh kao prve dve ekspanzije.
Postoji neka car u sukobljavanju sa
legendarnim neprijateljima kojima smo
upravljali u Warcraft 3. Illidan i Arthas
su i dalje medu omiljenim negativcima
u svetu video igara, i kada njih ili sli¢nih
nema ceo dozivljaj jednostavno slabi.

BETU USTUPIO:

Platforma:
PC

Razvojni tim:
Blizzard Entertainment

Izdavac:
Blizzard Entertainment

Web:
eu.battle.net/wow

Datum izlaska:
Jesen 2014

Test platforma:
PC

Preporucena PC konfiguracija:

0S: Windows® 7 / Windows® 8 /
Windows® 8.1 64-bit

CPU: Intel® Core 2 Duo 2.2 GHz, AMD
Athlon™ 64 X2 2.6GHz ili bolje

GPU: NVIDIA GeForce 8800 GT, ATI™
Radeon HD 4830 (512 MB) ili bolje
RAM: 4 GB RAM

HDD: 25 GB




Povrh svega toga, inflacija statova na
opremi je postala ozbiljan problem ne
samo sa strane doZivljaja igraca, vec

i sa tehnicke strane. Koncept MMO
igara je jako prost: ubij protivnika da

bi mogao da dobijes jacu opremu

da bi ubio jos jaCeg protivnika i tako

u nedogled. Osecaj napredovanja je
potpuno vestacki stvoren i bazira se na
prastarim pravilima DnD board igara
gde se Steta i Zivoti racunaju bacanjem
kockica odnosno $ansom. Sto ste jaci to
vise kockica bacate i pravite vecu Stetu
protivnicima koju takode imaju vise
Zivota tako da prakti¢no tokom cele
svoje igracke karijere vi procentualno
nanosite istu Stetu. Pratite li nas zasad?
Koncept jacine vaseg karaktera se ne
moze definisati ni na koji nacin (barem
za sada niko nije smislio kako, ukoliko
neko od citalaca ima ideju za neki novi
sistem neka nam se javi i zajedno ¢emo
postati milioneri) osim brojevima. S
obzirom da WoW traje ve¢ deset
godina igradi su iz godine u godinu, iz
ekspanzije u ekspanziju morali da
dobiju osecaj napretka tako da su se
stotine poena Stete i hiljade Zivotnih
poena konacno pretvorile u stotine
hiljada, milione i milijarde. Osim sto
igraci viSe nisu bili u stanju da izgovore

a kamoli isprate ovo brojeve, ovoliko
matematike je postalo opterecujuce Cak i
za kompjuterske procesere. Medu
najkontraverznijim odlukama koje su
implementirane u Warlords of Draneor
je amputiranje Sest poslednjih cifara i
vracanje svih brojki na nivo kaji odgovora
vrednostima iz najpopularnije ekpanzije
svih vremena; Wrath of the Lich King.
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Teksture su
potpuno osvezene i
igra izgleda mnogo
bolje nego pre
deset godina

Americki biznismen Bert Lance je prvi
izgovorio sada ve¢ legendarno

Jf it ain’t broke, don't fix it”, i Blizzard
se, mada jako kasno, konacno
prisetio ovog nacela. Warlords of
Draenor nas na toliko razlicitih
frontova vraca kroz vreme u zlatno
doba WoW-a da prosto tera suzu na
odi. Pre svega, prica se vraca na poznat
teren sa likovima koji su nam svima
poznati. Ner'Zhul, Guldan, Vindicator

Maraad (onaj besni Dranei sa Cekicem
iz trailera za TBC, secate ga se zar ne),
Grom Hellscream, Gruul, Khadgar i
ostali. Draenor je zapravo originalna
planeta Orkova gde su oni jo$ uvek
Samanisticka rasa nekorumpirana krvlju
demona Mannorotha. To znaci da se
zapravo vracamo u Outland (omiljenu
ekspanziju vaseg autora), gde cemo
ponovo videti sve omiljene zone u
SVOjoj punoj lepoti pre nego $to se
planeta razorila. Nase misljenje je da
je zadatak ljudi u Blizzardu bio da
povrate staru igracku populaciju jer
izgleda da su shvatili da ¢e novu
jako tesko steci. Samim tim su uz
novu expanziju ubacili jednog
besplatnog lika nivoa 90 tako da va$
stari drugar iz komsiluka sa kojim
ste raidovali Black Temple ili
Icecrown Citadel moze odmah da
vas pridruzi. Secate li se divnih

vremena kada niste izlazili uvece sa
vasim drugarima na pivo zato $to
ste radili Heroic Magisters Terace?
Secate |i se sati provedenih umirudi
u heroicima zato sto neko od vasih
saigraca nije dobro cc-ovao
neprijatelja (naravno da to nikada
niste bili vi). Blizzard je obecao da ¢e
teZina instanci ovog puta biti vracena
na nivo iz TBCa i da vise igraci nece
biti u stanju da ih Zmureci prelaze.

lako WOD ne
donosi nove klase
ili rase, nemojte da
vas to uplasi

Sam svet Draenora izgleda prelepo, a
odluka da vise nece biti lete¢ih
mountova znaci da ¢ete uZivati u
svakom detalju sveta iz adekvatne
perspektive i konzumirati prelep svet
Draenora adekvatnom brzinom. Ne
mozemo vam dovoljno naglasiti koliko
je zaista lep Draenor i koliko je truda
uloZeno u najsitinje detalje od trave
koja se pomera pod nogama vaseg lika
do neba koje se konstantno menja. Tek-
sture su potpuno osvezene iigra izgleda
mnogo bolje nego pre deset godina, a
najveca razlika se primecuje u potpuno
novim modelima karaktera koji sada
izgledaju mnogo savremenije.

Ono $to najvise obecava je teZina kojom
¢e se dobijati potrebni delovi opreme.
Izgleda da je Blizzard ¢vrsto odlucio da
se vrati svom starom koneptu ,Easy to
play, hard to master”, i da ¢e sada jasno
ograniciti plato koji casual igraci mogu
da dostignu. Samim tim, nivo
satisfakcije koji ¢e ozbiljniji igraci

dobiti ¢e postati utoliko veci. Osim ovih
krucijalnih promena koje zaista menjaju
gameplay iz korena, dobi¢emo i gomilu
Sminke koja Ce sigurno dopasti mnogim
igracima ali koja ne menja igru iz korena,
ili bolje receno, vraca

korenima. Medu tom $minkom je

i igracevo licno utvredenje koje je
obecavano jo$ od dana Vanile, gde ¢e
igra¢ modi da igra neku vrstu Traviana,
tj. modi ¢e da napravi farmu, rudnik,
kovaca, i ostale generatora resursa. Tu
Ce takode boraviti vasi kompanjerosi,
NPC-jevi koji ¢e modi da budu vas licni
farming kinez ili da pak raiduju umesto
vas i donesu vam po neki item koji je
dobar za pocetak pravog raidovanja.

lako WOD ne donosi nove klase ili
rase, i na taj nacin mozda bledi u
odnosu ne prethodne ekspanzije,
nemoijte biti uplaseni. Umesto da
razvodne WoW sa jo$ jednom
bespotrebnom klasom ili dosadnom
rasom, Blizzard je zaista odlucio da
ovom ekpanzijom ispolira WoW do
dijamantskog finisa i da zadovolji
horde hardcore igraca koji su odustali
od igranja u meduvremenu. Nema

ploy:

mnogo razmisljanja; ukoliko igrate i
dalje WoW, kupite WOD. Ukoliko ste
nostalgi¢ni igrac koji se rado seca
igraonica, theorycraftovanja i realne
teZine u igri probajte WOD,
pozovite drugare i verujemo da
necete biti razocarani. I na kraju
ukoliko ste jednostavno ,prerasli”
WoW onda je jasno da vas ni WOD
nece privuci. Koliko god da vas
uzbuduje ova vest, imajte u vidu da
je Warlords of Draenor verovatno
najbolje sto je Blizzard mogao da
ponudi ljubiteljima WoW-a u ovom
trenutku.
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LEGO Minifigures

Online

MMO sa lego kockicama

b 4
ta re¢i? Kakvu poslu kuporati... i
kome? Kome je namenjena ova igra

je pravi pitanje i odgovor je veoma

prost — deci. Valjda su igre kao Diablo
i Torchlight suviSe agresivne za decu,
pa bi isti princip mogao da prode sa
priljeznim za oko Lego figuricama.
Igra je besplatna ili kako bi neki rekli
.besplatna” i moze se igrati sa svih
mogucih modernih uredaja. Na sve to

je i MMO pa je kontakt sa drugim

ljudima u ogromnom Lego svetu
neminovan i pozeljan.

Na pocetku birate jednu od tri grupe
Lego cikica (minifigures). Svaka grupa
sadrzi tri Cikice (i/ili tetice) koje mozete
tokom igre da ,budzite”. Otvarace vam
se i nove Cikice, ali za to treba vremena
i napora. Igra je bazirana na klasicnom
besomucnom kliktanju misa i
sakupljanju svega sto je moguce na
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mapi. Protivnici ¢e dolaziti u hordama,
relativno przo se ponovo
respawn-ovati, a vi Cete dobijati
zvezdice, dijamante i iskustvo. Osim
toga, na mapi uvek ima sto-sta da se
razbije i polupa i da destrukcija isto
donosi poklone. Postoji i nesto nalik
stvarnom koris¢enju lego kockica, ali se
Cini potpuno sekundardnim u odnosu
na unistavanje.

Ne razmisljajte
unutar kocke!

Igra ne pruza ozbiljne izazove za
iskusne gejmere i Cini se da njima nije ni
namenjena, mada, stari dobri grinderi
sigurno mogu da isisaju nesto iz ovog
onlajn ostvarenja. Grinda nikad dosta,
skolovanja je bilo dosta. Eto rime.

Naravno, jedna mega korporacija kao
Sto je Lego, koja je sustinski svoju
moc i dalekosezni uticaj napravila
pre svega preko tzv. mréndajzinga,
odnosno kupovine prava na poznate
te-ve, filmske i stripske junake i
pretvaranjem njih u Lego cikice, nije,
dakle, propustila da onima koji imaju
novac dokazu svoju plateznu moc¢

i unaprede svoje igracko iskustvom
kupovinom realnih Lego cikica. Svaka
kesica sa cikicama ima kod koji kada
unesete dobijate novog cikicu u igri i
poene za budzenje.

Da zaklju¢imo, LEGO Minifigures
Online je hak end sle$ RPG za decu
koja ne vole krv i monstrume (koja
su sad pa to deca?) i nije nesto na
cemu Ce se ozbiljniji gejmeri zadrzati,
ali ko zna, ovaj svet je pun ljudi koji
razmi$ljaju unutar kocke!!!

IGRU USTUPIO:

Platforme:
PC, Android, iOS

Razvojni tim:
Funcom

Izdavac:
Funcom

Web:
www.playminifigures.com

Datum izlaska:
Jesen 2014

Test platforma:
PC

Preporucena PC konfiguracija:

0OS: Windows 7/8

CPU: Intel Core i5

GPU: ATI Radeon HD 3800 / nVidia GeForce
960GT

RAM: 2 GB

HDD: 1 GB
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ed Solstice
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Senke su oko nas

NN

ije lako igrati Red Solstice. Misije

deluju dosta komplikovano. Pre
svega birate klasu (Assualt, Medic,
Heavy Support i jos nekoliko drugih).
Svaka od ovih klasa ima neke od svojih
unikatnih moguénosti. Tu su oruzja,
dodaci, unapredenja i specijalni potezi.
Interesantno je da vecina ovih stvari nije
bas najjasnija i nemate pojma ¢emu
tacno sluzi. Ali dobro, mozda je to
zbog toga Sto je igra u early access fazi.

Nije ovde kraj muke sa tim da
ukapirate $ta se dogada u igri. Red
Solstice vas toliko bombarduje
informacijama da imate utisak da
igrate poteznu strategiju sa primesama
avanture a ne "obi¢nu” pucacinu iz
izometrijske perspektive. Stoga cete
se sigurno odluciti da u potpunosti
ignorisete sve to $to vam igra govori i
Setate okolo, pokusavajudi da ubijete
$to vise protivnika. To ¢ete inace raditi
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u ekipi od Cetiri do osam ljudi. Ovo znaci
da je timska zabava zagarantovana. Isto
tako, interesantno je da se u ovom
trenutku tim ljudi lako popuni i to

do citavih osam a ne samo Cetiri.
Medutim, pitanje je kakva ¢e biti
situacija kada igra dobije neki staz, jer
ukoliko je igraci ne ocene dovoljno
dobro, sva je prilika da ¢e pasti u
zaborav. Zbog ¢ega? Kao solo igrac
pa Cak i sa jednim saborcem, skoro
da je nemoguce zavrsiti. Dodatna
oteZavajuca okolnost je i to Sto igra
ne prasta a svakako ni friendly fire. To
znaci da Cete u praksi Cesto biti zasuti
prijateljskom paljbom koja ¢e vas ubiti,
da cete slucajno baciti granatu koja ¢e
proizvesti lancanu reakciju i usmrtiti sve
saborce ili uraditi nesto jednako glupo.
Tu je naravno i deo u kojem ne pratite
Sta vam igra saopstava jer nema teorije
da sve pohvatate, pa zavrsite tako $to
odete u prostoriju bez izlaza.

Grafika je prosecna ali zaista ne smeta
igranju a zvuc¢na podloga je
umerenog kvaliteta, uz izuzetak lose
naracije zbog ¢injenice da to rade
ljudi kojima engleski nije

maternji jezik. No ni to nije toliki
problem ukoliko se prebacite u
mindset loseg akcionog filma iz
devedesetih, jer su dijalozi upravo na
tom nivou. Opet, ponavljamo, to ne
mora nuzno biti lose.

Red Solstice u ovom trenutku ne
poseduje singleplayer element, pa je
moguce komentarisati samo
multiplayer. Ukoliko ste osoba koja voli
stalno napucavanje, takticke opcije,
podesavanje detalja i odredivanje
strategije, Red Solstice zapravo moze
biti dobar izbor. Ukoliko pak ipak vise
volite da samo klikéete levim
dugmetom misa i ne razmisljate
previse, onda ste mozda u problemu.

ploy:

IGRU USTUPIO:
Ironward

Platforme:
PC

Razvojni tim:
Ironward

Izdavac:
Nkidu Games Inc.

Web:
www.theredsolstice.com

Test platforma:
PC

Preporucena PC konfiguracija:

0S: Windows 7

CPU: Intel Core i5

GPU: ATI Radeon HD 3800 / nVidia GeForce
960=GT

RAM: 2GB

HDD: 1GB
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hadows je drugi deo Heretic

Kingdoms sage kaji izlazi 10 godina
nakon svog pretka koji je nosio mrac¢no
ime Kult- Heretic Kingdoms. Prica vas
vodi nekoliko godina unapred i baca u
srediste straSne zavere, kojoj niti znate
povoda niti $ta joj je konacni cil].

Posle uvodne animacije, preuzimate
kontrolu nad Devourerom, demonom
koji je prizvan od strane misterioznog
magusa i to je prvi igrivi lik sa kojim se
susrecete. Nakon nekoliko metara u
katakombama, koji ¢e vam posluziti da
naucite osnovne mehanike kretanja i
borbe, dolazite do tri sarkofaga sa
telima velikih heroja iz proteklih godina,
a va$ zadatak je da oZivite jednog od
njih tako sto Cete im preuzeti dusu (ipak
ste vi Devourer).Ovo je u principu biranje
klase, jer ¢e vam taj heroj u najvecem
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Shadows
Heretic Kingdoms

Senke su oko nas

delu igre biti oruzje kojim cete krciti put
ka rasvetljavanju misterije i opasnosti
koja se nadvila nad ceo svet. Nazad na
klase, naime, ima ih tri. U ovoj fazi igre,
treca klasa, mage nije dostupna, dok su
ostale dve, barbarian i hunter slobodne
za izbor.

Izometrijski RPG
koji nece da bude
Diablo...

U osnovi, igrate "Party based RPG”
gde postepeno, napredovanjem

kroz poglavlja dobijate nove clanove
druZine. Interesantna stvar je da ne
morate konstantno da brinete o svima,
jer je samo jedan aktivan, dok ostale

aktivirate po potrebi. U tom slucaju
prethodni ¢lan postaje, logi¢no,
neaktivan. U slucaju Devourera,
njegovom aktivacijom prelazite u svet
senki, sa drugacijim protivnicima i
potpuno drugim strateskim
mogucnostima.

Finalna verzija ¢e imati Sest

poglavlja, dok je nama bilo dostupno
samo prvo. Prema videnom u tih
nekoliko sati koliko je potrebno da se
detaljno prekopa prvi segment igre,
igra ima veoma mnogo potencijala.
Prica na pocetku mozda malo podseca
na Planescape Torment (dizanje iz
mrtvih itd..), ali ipak dovoljno interesantna
da vas zadrZi u neizvesnosti. Mehanika
je standardna za izometrijski RPG,
krecete se miSem, koji vam sluZi i za
targeting u kombinaciji sa precicama

na tastaturi. U ovoj fazi interfejs je
ogranicen, vecina podesavanja nije
dostupno, ali igra izgleda lepo za oko

i bez teSkoca klizi na preporucenoj
konfiguraciji. Likovi i mesta su lepo
osmiljeni i dizajnirani, sa dosta detalja i
sa lepim bojama pogotovo kada ste na
povrsini. Sudedi prema stanovnicima
katakombi, ovo ne bi trebali da igraju
araknofobicari, jer su tamni ¢oskovi
prepunjeni paukovima, koji ¢e vam

u ve¢em broju skinuti health bar na
nulu brze nego $to su Nemci napunili
mrezu Brazila u polufinalu. Pored njih
tu su jos i par vrsta skeletona i nekoliko
varijanti duhova kada ste u svetu senki.
Al je prilicno dobar za alpha verziju,
protivnici su nastrojeni timskom radu

i vrlo rado okruzuju heroja tako da je
to nesto sto treba izbegavati. Mada,
logicno imaju i svoje tupave trenutke,
kada stoje u vatri i tvrdoglavo umiru u
istoj il kada vas ne vide na

maksimalnoj udaljenosti iako ih svesrdno

Platforme:
PC

Razvojni tim:
Games Farm

Izdavac:
bitComposer Games

Cena:

IGRU USTUPIO:

28€ (trenutno dostupna preko Steam Early

Access)

Web:
http://www.shadows-game.com/en/

Test platforma:
PC

Preporucena PC konfiguracija:

OS: Windows 7/8

CPU: x86 processor, 3ghz+, quad core
GPU: nVidia GeForce 560GTX ili jace
RAM: 4 GB

HDD: 5 GB

punite magijama i strelama. To je
nadamo se nesto 5to ¢e u punoj verziji
biti ispravljeno. Pored toga, muzika se
jedva Cuje i deluje kao da je za
intermeco i stvarno e biti veliki minus
ako u punoj verziji radnju ne bude
pratila odgovarajuca muzicka podloga.

...ali zeli da bude
Planescape Torment

Nas prvi utisak je veoma dobar prema
ovome $to smo mogli videti u ovoj fazi.
Nadamo se samo, da se prvenstveno
priCa nece pretvoriti u plitak potok
gluposti i klidea, i eto nama
potencijalnog hita u rangu sa top AAA
naslovima. Ako se zvezde poklope i ako
razvojni tim ne propije ostatak novca
za razvoj, ovo bi mogao da bude pun
pogodak za prazni¢nu kupovinu ove
godine.
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Autor- Filip Nikoli¢ 2

IGRU USTUPIO:

he Last of Us je konacno stigao

i na PS4. Po mnogima i najbolja
igra prosle generacije je dobila svoje
remaster izdanje. PS4 je kao Sto znate
u poredenju sa PS3 znatno mocnija
masina, pa je i The Last of Us
Remastered dobio poboljsanja u
tehnickom smislu u odnosu na original.
Rezolucija je podignuta u native 1080p.
Igra radi u 60 frejmova u sekundi, a
tu je i opcija za 30FPS koja donosi
dodatna poboljsanja (i ne toliko velika
doduse). Tu su i opcioni audio
komentari developera kao i in-game
photo mode. Mozda i najvredniji
dodatak je to Sto igra dolazi i sa svim
do sada objavljenim DLC dodacima.
Single-player chapter Left Behind (koji
nikako ne bi trebalo da propustite) je
sada standardni deo pakovanja.
Multiplayer map dodaci Abandoned
Territories i Reclaimed Territories su
takode tu.
Igra je osim ovih vizuelnih unapredenja,
identicna onoj igri koja nas je odusevila
pre nesto vise od godinu dana. Nista
specijalno nemamo da dodamo ili
oduzmemo u odnosu na nas
originalni opis, imajuci u vidu da se radi
o identicnom sadrzaju.
Osim sto je TLOA igra sa kvalitetom za
sva vremena, treba istaci i da je u
vizuelnom smislu i dalje sam vrh koji
je video game industrija proizvela.
Bez obzira Sto se sustinski radi o igri
pravljenoj za mogucénosti osam godina
starog hardvera, koja je sada samo
portovana na hardver novije
generacije i dozivela unapredenja koja
se podrazumevaju na novijoj platformi.
Ako ste kojim slucajem propustili TLOA
a vlasnik ste PS4, ovo je idealna prilika
da dozivite jednu od najboljih igara svih
vremena. Evo naseg originalnog opisa,
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Da li se secate kada ste poslednji put
bili svedoci da neka AAA igra koja

je najavljena kao proizvod koji e
promeniti industriju to zapravo i ucini?
Da li ste od Naughty Dog-a, razvojnog
tima koji je sa Uncharted-om osim $to
je dosta toga uradio kako treba, mozda
i najvise uticao na odomacivanje
pojmova kao $to su cinematic
gameplay, press A to awesome i slicno,
ocekivali da e sa igrom koja za
centralnu tematiku ima zombi
apokalipsu, tako nesto i uspeti da
ucini? Ako jeste, onda nemate potrebe
da Citate dalje i rizikujete da mozda
naletite i na neki blazZi spojler. Dovoljno
vam je da znate da je The Last of Us
izaSao — go and get it. Ako niste, onda
bi mogli da nastavite sa ovim tekstom,
koji ¢e pokusati da vam predoci zasto je
The Last of Us stvarno promenio
industriju i zasto jednostavno ne
moZete imati dovoljno dobar razlog da
preskocite ovo remek delo.

The Last of Us, bar na papiru, ne moze
da obeca puno toga, svakako ne

puno toga novog. Zombi apokalipsa
je trenutno verovatno medu prvim
kandidatima za tematiku jedne igre koja
¢e od vas izvuci jedno veliko “meh, pa
to sam video vec sto puta“. Gameplay
koji moZe da se opise kao third person
shooter sa pomalo stealth mehanike,
plus istrazivanjem okruzenja sa light
puzzle elementima, takode nije nesto
Sto ¢e vas na bilo koji nacin naterati da
zastanete i da se zapitate ,hmm, kako
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li bi to sve moglo da funkcionise?”.

Sve ovo isto ste ve¢ nabrojano puta
videli i u dobrim i u losim igrama. Ali
svaki utisak koji ste mogli da oformite
o The Last of Us pre nego 5to je on
izasao, jednostavno nije mogao da
bude onaj pravi. On nece imati veze
sa onim utiskom koji Cete imati negde
od pocetka druge trecine igre pa do
kraja. A narocito ne sa utiskom koji ¢ete
imati na samom kraju, kada predete
igru i budete u stanju da je posmatrate
kao celinu. The Last of Us je igra koja
mora da se doZivi! Svi gore pome-
nuti elementi, Cak i ako zamislite da
profuncioniSu najbolje i upravo kako
biste vi to olekivali, i dalje ne opisuju
dovoljno dobro zasto je The Last of

Us briljantna igra. Ona je jednostavno
briljantina na svoj nacin! Skup svega
onoga $to je pojedinacno dobro u vezi
The Last of Us, nikada nece

dovoljno dobro opisati koliko

dobro igra funkcionise kao celina. I tek
sada kada smo to istakli, mozemo da
predemo na opis bas tih pojedinacnih
delova.

TLOA savrseno
funkcionise kao
celina

Prica The Last of Us se deSava u ne
tako dalekoj buducnosti (2033) u svetu
koji je ostao ruiniran kao posledica

outbreak-a infekcije koja od ljudi pravi
zombi-like stvorenja. Veci deo
kampanje se odvija potpuno linearno,
sa jasnom predstavom da je odlazak sa
mesta A na mesto B dobar po vas. Sve
vreme vam je jasno da Joel i

Ellie imaju za cilj da stignu do uporista
Fireflies pobunjenicke organizacije, koja
se bori protiv autoriteta koji nadgledaju
inficirane quarantine zone. Medutim,
kako je igra podeljena na vise manjih
celina, zavrsetak svake od njih vam
nikada nece odavati utisak da ste bliZi
vasem zacrtanom cilju. Likovi koje ¢ete
sretati su zaista izuzetno interesantni i
odli¢no razradeni. Napredak price se
zapravo odvija u smislu

produbljivanja odnosa izmedu Joela,
Ellie i ostalih likova, a ne tako sto Cete
ispuniti zacrtani cilj. Igra pocinje prilicno
sporo i imajuci upravo pomenuto kao
glavnu karakteristiku price, potpuno je i
ocekivano da na svom samom pocetku,
The Last of Us jednostavno ne moze
tako lako do prikaze svoj glavni kvalitet.

Osim prologa koji je potpun u svom
zamislieno kratkom obimu, prvih par
sati gameplay-a koje budete prosli u
The Last of Us vas sasvim izvesno nece
"kupiti” na nacin na koji ¢e to uraditi
ostatak igre.

Ne mozete imati
dovoljno dobar
razlog da
preskocite ovo
remek delo

Okruzenja u The Last of Us su slobodno
mozemo da kazemo van

konkurencije u okviru video game
industrije i za fer komparaciju bi u pricu
morali da uklju¢imo recimo Holivud.

3 fa)
-

Savrsen spoj izbora samih lokacija i

do sada nevidenog nivoa razlicitosti
detalja u okviru njih, The Last of Us svet
je mesto u kome i pored sve njegove
okrutnosti, Zelite da zavirite u svaki
njegov ¢osak. Igra ¢e vam za to pruziti
i vise nego dovoljno prilika, uz izuzetno
paZljivo sacinjen balans izmedu ak-
cionih gameplay sekcija i perioda kada
istrazujete svet, §to u reSavanju relativ-
no jednostavnih zagonetki i potragom
za supplies, Sto u pukoj radoznalosti
izazvanoj njegovom lepotom.
Dominantni motiv koji proZzima sva
okruZenja je ponovno radanje
vegetacije na mestima odumiruce
ljudske civilizacije. Kvalitet okruZenja je
konstantan tokom cele igre a njihova
raznovrsnost velika. U igri ¢ete doZiveti
i smenu godisnjih doba, kao i naravno
scene dana, nodi, klaustrofobi¢nog
prostora prepunog protivnika koji vas
mogu savladati sa samo jednim vasim
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pogresnim korakom, pa do otvorenog
prostora sa napustenim ku¢ama u
kojima je svaka soba, u koju inace ne
morate da zavirite, uradena sa nivoom
detalja koji do sada nismo videli.

Dobar art uvek pobeduje puke tehnicke
mogucnosti. Ali kada ova dva zajedno
rade jedno za drugo, onda dobijete
istinski vizuelno impresivnu igru kakva
je The Last of Us.

Red bi bio da se osvrnemo i na
gameplay. lako na papiru i ne zvuci kao
preterano interesantan, combat sistem
je zapravo izuzetno dobro uraden. The
Last of Us sjajno funkcioniSe i na ,nivou
video igre”. Survival je konstantno

vasa glavna preokupacija. Ni u jednom
trenutku necete biti ni blizu dovoljno
mocni da mozete da se opustite u toku
akcione gameplay sekcije. Municije
nikada necete imati dovoljno.
Zaboravite na video game logiku i ideju
da ako igrate pedantno, u jednom
trenutku ¢ete nakupiti dovoljno
municije ili da vam recimo upgrade
oruzja magi¢no ostavi pun Sarzer. Va$
opstanak u The Last of Us je
konstantno na ivici, a za dobar broj
protivnika je dovoljno da napravite
samo jednu gresku. Skupljanje

supplies i crafting items-a, tako
obavezan deo jedne survival igre, je
isto izuzetno dobro resen. Nece vam
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oduzimati puno vremena, niti vas
zamarati, a opet je tu da pojaca utisak
prezivljavanja u vrlo okrutnim uslovima.

Spomenuli smo malo sporiji
pocetak. Medutim onog trenutka
kada sve sitne stvari u vezi The Last
of Us dodu na svoje mesto i jednom
kliknu, tada vam nikakav i niciji opis
nece biti potreban. Imacete svoj
doZivljaj jednog remek dela, koje
bas kao Sto ona to obi¢no i rade,
vama ostavlja prostor da sa njim
izgradite li¢ni odnos. Svaka tuda
njegova interpretacija, vama moze
ali svakako i ne mora da ima smisla.
Neil Druckmann i Bruce Stanley
(zajedno sa svojim timom iz
Naughty Dog-a) su izbrusili dragulj
video igara. The Last of Us je igra
koju jednostavno morate igrati!
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Divinity Original Sin

Divine Divinity je te 2002. bio jedan
od poslednjih sjajnih naslova stare
skole RPG-a zasnovane na izometriji i
crtanoj 2D pozadini. Imao je svojih
mana, ali je i pred toga ostao u srcima
mnogih ljubitelja RPG-a kao sjajno i
rado ponavljano igracko iskustvo.
Larian je vec tada pokazao svoje sjajne
mogucnosti i veliki talenat za stvaranje
RPG-a. Nakon traljavo odradenog
Beyond Divinty nastavka koji se
izgubio negde na pola puta stvaranja, i
odli¢nog ali akcionog Divinity 2, blesavi
Belgijanci resili su da se vrate
korenima i tako je nastala ideja o
Divinity: Original Sin. UloZili su
poslednje dve godine svog rada
iskljucivo na ovu igru i zato danas
ubiramo plodove jednog od najboljih
fantazijskih RPG-a videnih poslednjih
godina!

Igra je smestena u daleku proslost u
odnosu na originalnu igru, i moze je
igrati i neko ko uopste nije upoznat

sa svetom Rivellona. Stari poznavaoci
Divinity igara e videti u igri i neke stare
poznanike, sto direktno, $to indirektno.
U igri uvek vodite minimum dva lika,
koja kreirate na pocetku birajuci neku
od unapred odredenih klasa ili licnom
podelom atributa i statsa. Pocetne
klase ne moraju da budu i ogranicenja,
bududi da imate potpunu slobodu

da razvijate kasnije svoje likove kako
god pozelite. Prica vas vodi u nekad
mocni lucki grad da istrazite odredeno
ubistvo, ali ubrzo ulazite u mnogo vedi
haos. Grad opsedaju orci sa mora, dok
sa kopna na grad vec 2 godine preti
najezda mrtvih Ciji je izvor nepoznat.

IGRU USTUPIO:

Platforma:
PC/Mac

Razvojni tim:
Larian Studios

Izdavac:
Daedalic Entertainment

Web:
http://www.divinityoriginalsin.com/

Cena:
39,99€

Test platforma:
PC

Preporucena PC konfiguracija:

OS: Windows 7 SP1 or Windows 8.1
CPU: Intel i5 2400

GPU: NVIDIA® GeForce® GTX 550 ti
1GB ram ili ATI™ Radeon™ HD 6XXX i
jace

RAM: 4 GB

HDD: 10 GB




Sve to ostaje na vama da resite.

Igra nudi ogromnu kolic¢inu sadrzaja,
prvih par sati igre zateci ¢ete sebe kako
ste i dalje u gradu gde razgovarate

sa nasumicnim prolaznicima i drugim
licnostima u pokusaju da prikupite
informacije o tome $ta se to dogada

u gradu. Ne postoji nesto sto bi bio
.glavni” kvest vec je i sama glavna
prica konstantno podeljena na vise
kvestova koje mozete reSavati potpuno
slobodno, a samo u prvom regionu
detaljni igraci mogu da potrose preko
30h igranja kako bi istrazili i prevrnuli
svaki kutak i svaki kamen krajolika. I
istrazivanje se isplati jer vas na

svakom koraku ocekuju neke zanimljive
i nove stvari koje mozete da istrazite i
reSavate. Kvestovi su napisani
izvanredno i pored standardnih
nailazicete na neke koje ¢ete bukvalno
reSavati na drugim krajevima sveta,
potpuno slucajno. U igri vas ceka
gomila zanimljivih likova za razgovor

i svako od njih imace Sta vam kaze
ukoliko ste zeljni da sludate(Citate). Grad
i njegova okolina koje smu pomenuli su
inace samo jedan od nekoliko regiona
uigri, a koje Cete otkrivati kako budete
napredovali, i kroz koje ¢ete modi da

se krecete potpuno slobodno i bez
ogranicenja.

Borba u igri je potezna i mozemo redi
poprilicno izazovna. Vazno je
napomenuti da ne postoji level
scaling, te da Cete Cesto zalutati na
neke protivnike koji ¢e vam u tom

50 | Reviews

trenutku biti preveliki zalogaj koji Cete
gledati da ostavite za kasnije. Ono 5to
takode pojacava imerziju jeste Cinjenica
da ne postoji respawn na mapama, pa
tako svaka borba dobija svoju
jedinstvenost. Postoje borbe koje
mozete i zaobidi ukoliko uspete
razgovorom da izvucete ono $to zelite.
Same borbe koriste mehaniku
manipulisanja povrsinama, svaku
povrsinu mozete staviti u odredeno
stanje (vatra, otroy, led...) ,a zatim
njome manipulisati na drugacije nacine
kako bi dobili prednost u borbi. Jako
je vazno da imate dobro balansiranu
druzinu koja moze da izade na kraj sa
svakim problemom koji susretnete, jer
Sarenolika druzina znadi i vedi izbor
resenja za odredene borbe.

U ekipi inace pored dva glavna lika mozete
voditi i jos dvoje likova koje ¢ete vremenom
upoznati na puty, a kaoji takode imaju svoje
price i agende. Cini nam se da su njihovi
karakteri nekako previse

Jjednodimenzioni i da su previse pasivni

u odnosu na vase glavne likove, ali sa
druge strane ta jednodimenzionst ih cini
upecatljivim. Malo smeta da kada se
obratite NPC-u sa jednim od dodatnih
likova on im odbrusi kao da su oni nekakvi
vasi robovi, a ne saputnici. Prilikom

dijaloga vasa dva glavna lika cesto ¢e voditi
medusobnu ,raspravu’, pa tako moZete da
napravite neslaganje izmedu vasih glavnih
likova koja ¢e se resiti mini igrom il
automatski. Svaka odluka vasih glavnih
likova davace odredene poene ,licnosti’,
koji ¢e opet uticati na statistiku vasih likova.

Igru ina¢e moZete igrati u co-op modu,
pa onda rasprave izmedu vasih likova
dobijaju jos vise na znacaju, jer ih
vodite pojedinacno.

Jedan od najboljih
fantazijskih RPG
naslova videnih
poslednjih godina!

Za oko, igra jednostavno izgleda
prelepo, Sarenolika ali ne i previse
,kartunis” grafika, bogata detaljima koje
moZete da upijate danima, veliki broj
raznolikih okruZenja sa drugacijom
klimom, arhitekturom i vegetacijom,
odli¢ni efekti magija i druge sjajne
animacije, oldskul interfejs, a sve to u
Larianovom autenti¢nom engineu koju
su razvili za Divinity 2 i kasnije znacajno
unapredili. Zbog ogromnog broja
dijaloga za ocekivati je bilo da nije sve
pokriveno glasovnom glumom, ali su
zato mnogi spontani komentari i
razgovori van dijaloga propraceni
odli¢cnom glasovnom glumom istog
tima koji je davao glasove njihovoj
prethodnoj igri — Divinity Dragon
Commander. O muzici nema potrebe
trositi reci jer ju je, kao i za prethodne
naslove iz Divinity serijala, radio Kirill
Pokrovsky, vrhunski kompozitor cija su
dela vanserijskog kvaliteta nagradivana
brojnim priznanjima. Preko 150
kompozicijama ¢emo Cuti kroz igru,

veliki broj starih soundtrackova iz
prethodnih igara je obraden i
remasterizovan za D:OS, ali je Kiril
komponovao i nove numere sa Original
Sin. Autoru ovog teksta, kao velikom
jubitelju Divine Divinity-ja, je Cesto
dolazio spontani osmeh na lice kada bi
prepoznao neku od 12 godina starih
numera koje je sa zadovaoljstvom slusao
igrajuci ovu igru.

Kad smo kod Divine Divinty-a, mozda
nije na mestu uporedivati igre koje deli
12 godina, ali mozemo sa mirne duse
reci da je Divinity Original Sin uspeo

U potpunosti da prenese i unapredi
duh svog slavnog pretka. Na svakom
koraku se ose¢a Smek Divine Divinity-a,
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a opet, sve je uzdignuto na visi nivo |
obogaceno u svakom pogledu.
Poseban detalj koji volimo jeste rucno
crtana mapa, nesto sto danas
savremeni rpg-i retko praktikuju. Na
kraju da pomenemo da uz igru dolazi
i editor, pa ¢emo pored vec sjajnog
iskustva uz kreativne fanove dobiti u
gomilu kvalitetnog sadrzaja koga ce,
sasvim smo sigurni, biti u izobilju.

Divinity Original Sin je apsolutni dragulj
na RPG sceni, nesto Sto ljubitelji
kvalitetnih RPG-a ni pod razno ne
smeju da propuste i dajemo
bezrezervnu preporuku za ovaj naslov
koji nam nudi dane i dane razonode
tokom sparnih letnjih nodi.
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Autor: Miljan Truc

oncept ucenja kroz igru nije nov.

Moglo bi se re¢i da mnoge igre u
manjoj ili vecoj meri pokusavaju
necemu da nauce svoje igrace. Kao i
u svemu, postoje dobri i losi pokusaji,
ali Cinjenica je da je vecina igraca
preokupirana igranjem da bi
obratili paznju na to da li igra pokusava
necemu da ih nauci ili da im nesto
pokaze. Medutim, Valiant Hearts je igra
koja na interesantan nacin pokusava da
skrene paznju igraca na jako ozbiljne
teme, podvucene lekcijama iz istorije
prikazane kroz igru.

Igra je smestena u
vreme Prvog

Svetskog rata

Valiant Hearts nam dolazi iz
Ubisoftovog studija baziranog u
Francuskoj, Ubisoft Montpellier - isti
ljudi koji stoje iza Rayman Legends-a,
pa je i ova igra radena u istom
engine-u. U pitanju je side-scroller
avantura sa elementima starih
platformskih igara i dobro zacinjena
mozgalicama. Kao $to naslov aludira,
igra je smeStena u vreme Prvog
Svetskog rata na Zapadnom frontu i
prati porodicu i prijatelje rastavljene
ratom, politikom i njihove ocajnicke
pokusaje da prezive uzase rata uz nadu
da ¢e se ponovo sresti. Od samog
pocCetka igra zauzima neutralan stav,
nudeci nam simpaticne likove i na
strani Antante i na strani Centralnih sila,
poput farmera, Francuza Emila

IGRU USTUPIO:

Platforma:
PS3, PS4, Xbox 360, Xbox One, PC

Razvojni tim:
Ubisoft Montpellier

Izdavac:
Ubisoft

Web:
http://valianthearts.ubi.com/

Cena:
15€

Test platforma:
PC

Preporucena PC konfiguracija:

OS: Windows XP SP3/Windows Vista
SP2/ Windows 7/ Windows 8

CPU: Intel Core 2 Duo E4400 @ 2.0 GHz
ili AMD Athlon64 X2 3800+ @ 2 GHz
GPU: NVidia GeForce 9600GT ; AMD
Radeon HD3850

RAM: 2 GB

HDD: 2 GB




i njegovog zeta Nemca, Karla, zatim
belgijske bolnicarke Ane i americkog
dobrovoljca Fredija. Tu je i neizostavni
pas-spasilac Volt, verni pomocnik u
svim avanturama.

Kroz prvih nekoliko nivoa upoznajemo
se sa likovima koje ¢emo pratiti, kao i sa
jednostavnim komandama. Igra koristi
svega desetak tastera. Tako ce lik koji

je akter nivoa, pored kretanja, modi

da koristi stvari u svojoj okolini, udara,
baca predmete koje pokupi ili pozove
Volta u pomoc (ukoliko je i on sa njim

u nivou). Instrukcije o tome sta treba
uraditi sledece (prikazane kao balonci¢i u
stripovima) su slikovite i lake za pracenje.
A Cak i ako se negde zaglavite, postaji
"Hint" opcija sa nagovestajima kako
resiti zagonetku. Pored mozgalica, tu

su i akcione scene poput izbegavanja
granata, jurnjave automobilima, borbe i
nadmudrivanje boss-ova.

Najjaci adut je
svakako prica

Grafika igre je u stilu stripa, sa jakim
linjjama i ostrim sencenjem i efektno
koristi kontrast mutnih i ispranih boja sa
jarkim tonovima. Dizajn likova je u stilu
francuskog karikaturnog stripa, uz vrlo
detaljne pozadine i okolinu. Animacija
likova je glatka tako da sve deluje jako
prirodno povezano jedno s drugim.
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Jedina zamerka na graficki deo igre je
sto se u mnogim cutscene-ovima lako
primecuje gde su spojevi za animaciju
crteza kroz diskoloraciju i oStre uglove
isecka. Takode, primecuje se ocigledna
pikselizacija linija crteza prilikom scena
gde kamera uvelicava detalje radnje.
Sre¢om to su zamerke koje u vrlo maloj
meri ometaju imerziju u prikazanu
scenu.

Zvucni efekti i glasovi sjajno odgovaraju
crtanom stilu i karikiranom dizajnu
likova, tako da ni malo ne umanjuje
dozivljaj to sto je govor likova
nerazumljiv uz tek po koju
prepoznatljivu rec ili frazu. Naracije

izmedu scena i nivoa nisu preduge i
pruzaju odlicne uvode ili

prelaze u sledecu scenu. Povrh svega
toga, muzika koja prati igru mozda
najsnaznije pomaze uzivljavanju u
njenu pricu. Nezne klavirske sonate
pracene violinom ili bombasticni
orkestarski komadi deluju jako prirodno
i dodatno ozivljavaju atmosferu. Tako
Cak i kontrastni momenti, kao kada u
punom haosu bitke koja je u toku njeni
zvuci zauzmu drugo mesto i prepuste
prednost umiruju¢im zvucima klavira
stvarajuci osecaj tuge i melanholije
nad scenama bezpostednog nasilja i
razaranja. Uz numere komponovane
za igru, tu su i mnogi klasicni komadi

U scenama jurnjave automobilima, gde
se akcija odvija u ritmu muzike i njihovo
poznavanje moze olaksati prelazak
nivoa.

Pored svega navedenog, najjaci adut
Valiant Hearts-a je svakako prica. Likovi
i njihovi medusobni odnosi su prikazani
na vrlo human nacin i igracu je lako da
se sa njima identifikuje i stavi u njihovu
poziciju. Nije tesko vezati se i brinuti za
njih, $to je prilican podvig za tako
kratku igru. Zakljucci i poruka na koje
igra navodi su utoliko jasniji kada se
gleda iz ugla obicnog civila mobilisa-
nog u rat i svega $to tamo doZivi, nego
isto to posmatrano iz ugla profesion-
alnog vojnika, kao $to je slucaj u vedini
ratnih igara. Ti kvaliteti ¢ine Valiant
Hearts jednom od onih igara koje nas
teraju da posle svakog nivoa nastavimo
dalje jer zelimo da saznamo $ta se
sledece dogodilo.

Edukativni aspekt igre se ogleda u tome
sto pored naracije o svakom velikom
dogadaju u kom likovi ucestvuju igra
daje i nekoliko nacina da igrac sazna
vise. Tu su kratki dnevnici likova, zatim
i detaljni opisi vezani za dogadaj oko
kog se nivo odigrava. Takode, moguce
je skupljati sakrivene predmete poput
pisama, identifikacionih plocica i
svakodnevnih predmeta, uz opise i
anegdote o svakom pronadenom
predmetu. I na kraju, tu su i linkovi ka
sajtovima i ¢lancima istorijskih drustava
koji uz mnogo vise detalja mogu
zadovoljiti i one najgladnije znanja.
Akcenat na pricu je podvucen na

neki nacin i time $to teZina i prepreke

zauzimaju sekundarnu ulogu, pa je igra
relativno laka i kratka - moguce je preci
za svega 6 sati uz Citanje svih dnevnika.
Ali i pored svega toga, Valiant Hearts
nije igra bez mana. Na primer, ¢ak i
pored snazne price, ona je ipak linearna
$to ne pruza preteranu potrebu za
ponovnim prelazenjem. Mozda je to
moglo biti predupredeno time 5to bi na
primer igra¢ donosio odluke za likove,
pa bi od toga mogli zavisiti ishodi
svakog poglavlja ili i same igre.

Ipak, kada se sve uzme u obzir, Valiant
Hearts je igra koju bi svakako trebalo
odigrati i od nas dobija najtopliju
preporuku. Istorijske Cinjenice prikazane
kroz opustenu, zanimljivu mehaniku
igre i sjajnu, emotivnu pricu ¢e ostaviti
trag na vas nakon igranja i gotovo
sigurno naterati na razmisljanje.
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Autor: Petar Starovic

GRID Autosport

Grid Autosport je sve ono $to
ocekujete od jednog simulatora
voznje, a niste u prilici da za tu potrebu
iskoristite recimo Gran Turismo, jer ne
posedujete sonijevu konzolu. Doduse,
jos$ jedna velika razlika deli GT i GA -
fokus nije na garazi, skladistenim
automobilim, ,budzenju”i
unapredivanju istih — Grid Autosport je
100% okrenut voznji i trkanju.

[ tu je Codemasters Racing odradio
vrhunski posao. Osecaj voznje je
odlican i pravi naslednik hitova poput
Pro Race Driver. Realisticna fizika nece
oprostiti niti najmanju gresku i ne
ocekujte da cete se ovde provudi sa
dobro poznatim arkadnim
driftovanjem videnim u drugim igrama
slicnog Zanra. Nemojte da ocekujete
da sa 150 uletite u krivinu a potom
mislite da iz nje mozete da se izvucete
sa ru¢nom kocnicom i malo okretanja
volana. Nema nista od toga.

| dalje jedna od
boljih simulacija
voznje

Da naslov ne bi bio previse tezak,
dizajneri su ubacili linije vodilje kao i
organiCeno ,premotavanje unazad”
situacija u kojima ste napravili gresku.
Ova opcija omogucena je samo u
solo play modu i omogucava da
iznova prozivite odredenu situaciju,
S$to ne znadi da Cete iz drugog puta
biti iSta uspesniji.

Review

IGRU USTUPIO:

£

codemasters

Platforma:
PC, PS3, Xbox 360

Razvojni tim:
Codemasters Racing

Izdavac:
Codemasters

Web:
http://www.codemasters.com/

Cena:
40€

Test platforma:
Xbox 360

Preporucena PC konfiguracija:
OS: Windows 7/8

CPU: Intel Core i7 or AMD FX Series
GPU: AMD HD7000 Series /NVIDIA
GTX600 Series minimum 1GB RAM
RAM: 4 GB

HDD: 20 GB



Protivnici ¢e se ,ravnati” prema vama i
biti taman toliko tezi da vam pobegnu
ukoliko pogresite, i to ¢e biti slucaj u

svakom od pet modova igre — touring,
endurance, open wheel, tuner i street.
Svaki od modova ima svoju progresiju
i to $to uz uspesniju voznju dobijate

bolje sponzore i viSe iskustvenih poena.

Necemo pojasnjavati svaki od ovih
modova, jer su im imena dosta
asocijativna, ali ¢emo redi da vas Grid
ne ogranicava po pitanju toga koju
Cete karijeru igrati u kom trenutku —
kada vam jedna dosadi igrajte drugu,
pa trecu, pa se vratite na prvu. Potom
probajte petu.

Codemasters se
odlucio da igru ne
razvija za next-gen
platforme

Sponzori odreduju to koji su ciljevi koji
¢e vam obezbediti dodatne

iskustvene poene kao i koja Cete kola
voziti. Dobro je $to je Citav ovaj
segment resen putem tekstualnih
menija pa ne postoje napredne
animacije i efekti koji ovo pojasnjavaju.
Jo$ jednom — potvrda fokusa
Codemasters racinga na samu voznju.
Takode, sponzorski ugovori su
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kratkotrajni i traju jednu trku pa ne
morate da brinete da se napravili
pogresan izbor.

Sa druge strane, jedina negativna stvar
koju mozemo redi jeste da grafika nije
na ocekivanom nivou, iako slike iz igre
to moZda ne pokazuju. PC verzija
izgleda Cak i lepse nego varijanta za
PS3/X360 ali nista blizu Forze,
Drivecluba ili Gran Turisma.

Iz Codemastersa su se opredelili da
igru ne razvijaju za next-gen konzole

i ta odluka nam se cini i nije bila toliko
dobra. Sa tehnicke strane pohvalno
je sto je Codemasters ubacio pogled
iz kokpita, ono $to su igraci zamerali u
Grid 2, ali je realizacija iznova slabasna,

pa Cete ovaj mod verovatno izbegavati.

Ovo naravno ne znaci da je igra losa,
samo znaci da je pitanje Sta se od igre
ocCekuje i Sta zapravo vi smatrate
minimumom koji ¢e vas zadovoljiti.
Ukoliko je to grafika, Grid Autosport
nije za vas. Ukoliko je to sa druge
strane sjajna igrivost i pre svega
simulacija trke, onda Autosport ne
smete propustiti.
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Autor: Luka Zlatic

tisli smo na E3 prosle godine sa

velikom Zeljom da nam EA prikaze
dugo ocekivani Plants vs. Zombies 2. U
jednom trenutku, ljubazni domacini na EA
Mobile standu su nas, sa dosta ponosa,
pitali da li smo videli Garden Warfare. U
tom trenutku, iskreno, znali smo samo
za postere koji su bili strateski okaceni
po sajamskim prostorijama. A onda je
usledila poseta PvZ:GW Standu, smeh i
zadovoljstvo. Uskoro je Garden Warfare
postao ta dugo ocekivana igra. Koja se
prvo pojavila za Xbox 360 i One, pa sad
konacno za PC, a uskoro ce i za
Playstation 3 i 4.

Sta je Garden Warfare? U pitanju je
timska pucacina iz treceg lica u kojoj
igraci uzimaju uloge ultra-popularnih
biliaka i zombija iz stare dobre Plants vs.
Zombies igre. Zvuci sasavo... [ jeste. Ali
to ne znaci da igra nije ozbiljno naprav-
liena. Naprotiv, pokrece je Cuveni EA-ov
Frostbite 3 engine, modovi su dobro
osmisljeni, grafika i humor su na
vrhunskom nivou (to se super vidi u
animacijama likova kaji prosto vrcaju

od duhovitosti, mada u jeku borbe i
necete imati mnogo vremena da u njima
uzivate), a i sama mehanika igre je za
pohvalu.

IGRU USTUPIO:

Platforma:
PC, Xbox 360, Xbox One, PS3, PS4

Razvojni tim:
PopCap Games

Izdavac:
Electronic Arts

Web:
http://www.pvzgardenwarfare.com/

Cena:
3999 dinara

Test platforma:
PC

Preporucena PC konfiguracija:

OS: Windows XP/Vista/7/8

CPU: Core 2 Duo ili Athlon 64 X2
GPU: GeForce 8800 GT ili Radeon HD
5750

RAM: 4 GB

HDD: 15 GB

Pla




PopCap i EA su nam ponudili samo
jedan iole single-player mod Garden
Ops, kaji je varijanta tower defensea iz
treceg lica (kao recimo Orcs Must Die),
u kom mogu da ucestvuju od jednog
do Cetiri igraca. Nasa preporuka za
preZivljavanje svih deset naleta
protivnika je da ipak igrate u Cetvoro.
Nakon ¢ega sledi i finalna odbrana
koja se po intenzitetu moze meriti sa
najboljim bitkama iz mnogih mnogo
izvikanijih pucacina.

Klasi¢na timska
pucacina iz treCeg
lica...

Klasi¢nih multiplayer modova ima
nekoliko i svi su varijacije na vec videne
Deatmatch, Conquest i Rush modove.
Nama se najvise dopao spektakularni
Gardens and Graveyards — bitka velikih
timova zombija i biljaka oko toga da i
¢e legije nemrtvih uspeti sve baste da
pretvore u groblja. Nakon $to vreme
predvideno za ovaj mod istekne,
ponovo imamo finalni obracun koji je
drugacdiji i u zavisnosti od mape i u
zavisnosti od toga koliko basti/groblja
je ostalo na mapi. Naravno, moguce
je da e se vama, igracima, neki drugi
mod vise dopasti, a svakako ih ima
dosta da pronadete nesto za sebe.
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Ono $to je za sve nas isto su po cetiri
bilike odnosno Cetiri zombija sa svake
strane, u smislu njihovih klasa. Posto

je Garden Warfare klasi¢na pucacina u
kojoj Cetiri razlicite klase likova imaju
drugacija zaduZenja u toku bitke.
Peashooteri i Foot Soldieri su prasinari,
Kaktusi i igraci americkog fudbala su
zaduZeni za odbranu i strateSku paljbu,
Chomperi i inZinjeri su tu da pomognu
timu sa tehnicke strane, Suncokreti i
ludi zombi naucnici lece svoje saborce.
Svaki lik ima tri specijalne moci koje se
otklju¢avaju manje ili vise brzo, zavisno
od toga kako igrate. Nije preteran
problem otkljucati sve, tako da

razlike izmedu igraca ne zavise mnogo
od nivoa u igri, kao u nekim drugim
pucacinama. Tu su i kartice koje se
kupuju noci¢ima zaradenim tokom igre,
a koje otkljucavaju posebne likove i
dodatne modi koje je moguce iskoristiti
u toku igre. Sre¢om, sve je to dovoljno
dobro izbalansirano da se ne moze reci
kako neki igra¢ pobeduje samo zbog
kartica.

...5amo sa biljkama
| zombijima

Naravno, Garden Warfare nije ni brz ni
slozen kao sto su Call of Duty ili
Battlefield, ali je i u znacajno nizem
cenovnom rangu i mnogo je blizi casual
igracima. Mozda bi moglo da bude
malo viSe sadrZaja, ali kao pucacina za
neobaveznu zabavu sa puno Sarma
ovaj PvZ savrseno funkcionise. Zapravo,
znamo ljude koji su odustali od toga

da igraju CoD, BF ili Titanfall, a uZivaju
branedi svoju bastu od zombija u
Garden Warfareu. Probajte, ¢ak i ako se
ne pridruzite malopre pomenutoj grupi
ljudi, bar ¢ete se dobro nasmejati.
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Autor: Stefan Starovic

N ovi Sniper Elite kazete? Jedva
cekam da vidim kako projektil

iz mog snajpera rastavlja protivnicku
lubanju na hiljadu delova ... eto Sta su
od nas napravile nasilne igre, cudovista
kazem vam, CUDOVISTA! No, drugom
prilikom mozemo da se bavimo
temom od koje se slade svi dusebriznici
za buduc¢nost mladih narastaja. Al,
ono $to jeste tacno — u Sniper Elite 3
vasi projektili zaista razaraju lobanje.
Bas kao Sto su radili i u prethodnom
delu a i onom pre njega. Naravno, sa
poboljsanom grafikom i boljim
efektima. Nazalost, sve to ne traje
posebno dugo.

Kao Sto pokazuje logo treceg dela

serijala, palma, a ako vam ni to nije
dovoljno, ispis AFRIKA dovoljno kazuje
0 tome gde ¢e se odvijati radnja
Snajperske Elite 3. Drugi svetski rat je a
vi kroz pustinje ali i poneku oazu,
planinske vence ali i doline, jurite
naciste. Odmah ¢emo redi, u zaista jako
lepom okruzenju. Teksture su visokog
kvaliteta, grafika doterana, sve kako

bi trebalo kada pricamo o next gen,
odnosno sada vec current gen video
igri. Napor isporucen da bi se
izrenderovali svi aspekti igre zasluzuje
sve pohvale, pa i viSe od toga.

Kao kontra tome, bas kao i u stvarnom
Zivotu, odnosno kao balans u
univerzumu, nalaze se vojnici. U prvom
trenutku cete pomisliti — ,hej, pa nisu
losi”. Vec u sledecem — ,zbog cega
klonove?”. Svi imaju iste face, svi rade
iste stvari, svi padaju na isti nacin i
prosto zazelite da se negde pri polovini
igre ispostavi da ste u nekom suludom
Monti Pajton skecu, koji bi sve pojasnio.

IGRU USTUPIO:

Platforma:
PC, Xbox 360, Xbox One, PS3, PS4

Razvojni tim:
Rebellion

Izdavac:
505 games

Web:
www.sniperelite3.com

Cena:
40€

Test platforma:
PC

Preporucena PC
konfiguracija:

OS: Windows 7

CPU: Intel core i 5 2GHz
GPU: AMD Radeon R7 270x
RAM: 4GB RAM

HDD: 10GB




Prica, takode, potpuna ravna linija.
Kao da su tvorci pomislili da je
dovoljno da imaju jake scene
rastavljanja vojnika od Zivota uz
osnovnu postavku Drugog svetskog
rata. Kao da ce to zadovaljiti ljude,
jer valjda je uvek zabavno upucavati
naciste. Glavni junak juri glavnog
negativca ali naizgled bez ikakvog
cilja, radnja vas vodi sa mesta na
mesto kao da cela Naci vojska pati
od Alchajmera a susreti sa saborcima
deluju loSije nego u ratno-akcionim
filmovima snimanim za televizijske
kanale sa ogranicenim budzetom.
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Iznova, balans u univerzumu dolazi

u vidu samog izvodenja, mozda i
najvaznije stvari u igri. Karl, nas glavni
junak, moze da se Sunja, ¢uci i puzi,
pazi da ga ne primete i prilicno glatko
prelazi iz jednog u drugi zaklon ili
objekat u igri. Oruzje poseduje solidno
gotivan osecaj, napucavanje

protivnika takode (CUDOVISTA!) pa
jedina losa strana dolazi u vidu dosta
slabe vestacke inteligencije vojnika koje
gledate kroz nisan. Ako ugledaju
mrtvog sapatnika, naravno da ce se
uznemiriti i krenuti da vas traze. Ali ako
vas ne nadu, posle nekoliko minuta ¢e

se ponasati kao da se nista nije
dogodilo. Nisu ni ba$ najpametniji oko
toga gde bi uopste trebalo da krenu za
vama. Ne bi trebalo zaboraviti da pored
snajpera tokom igranja otkljucavate i
pistolje, puske, eksploziv i druge
dodatke.

Medutim, to se sve menja u modu
.prezivljavanja’, koji predstavlja nesto
poput Walking Dead-a u Sniper Elite
3, osim $to su zombiji brzi vojnici.
Konstantno se pojavljuju, ima ih puno
i samo ste im vi meta. Morate biti
vesti pa ih izmanipulisati kako biste

izvukli Zivu glavu. Drugi solidan mod
jeste naravno mod za vise igraca,

ali uz veliku napomenu — ukoliko ne
volite multiplayer okrsaje u kojima se
snajper ,zasteka” odnosno zakampuje
negde i odatle puca na vas, bolje ne
isprobavajte ovaj mod jer on nudi

- samo to! Problem moze biti i
¢injenica da je igra friska pa nema
toliko snajperista na serverima, ali to
Ce se zasigurno resiti vremenom.

Ukoliko ste vi taj snajperista kog svi
mrze na serveru, onda Sniper Elite 3
ne bi trebalo da propustite. Ukoliko
i niste ali biste probali jedan ovakav
vid FPS-a koji vas ipak postavlja na
relativno sigurnu distancu u odnosu
na protivnike, imate preporuku.
Samo nemojte ocekivati previse od
price — nauzivajte se u zanimljivim
ubistvima jedno popodne, pa terajte
dalje!
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byss Odyssey

Uskodi u ambis...

CE Team je Cileanski razvojni tim

poznat po svojim ,atipicnim”
naslovima. Posle nadrealnih FPS
Sibacina Xeno Clash 1 i 2, predstavili su
nam Super Monkey Ball - klon, Rock of
Ages, koji se takode svojim art stilom,
gejmplejem i atmosferom razlikovao od
bilo Cega na trzistu. Od kada su najavili
novi naslov, nestrpljivo smo cekali da
otvorimo i tu, novu, Pandorinu kutiju.

Abyss Odyssey vas stavlja u ¢izme
macevalke Katrein, osudene da traga
ambisom za demonskim volsebnikom.
Ona vise nije zivo bice, ve¢ samo
uspomena na nekadasnju sebe, samo
jos$ jedna sena ambisa. Tumarajudi
kroz podzemlje ona iznova i iznova
umire i vraca se na povrsinu, nikad

ne odustajudi od svog zadatka. Prica
U ovoj igri je pretstavljena kroz niz
kratkih i sporadicnih dijaloga, isecaka
iz dnevnika volsebnika koje nalazite, ali
jednostavno odise jednom bogatom,
gotovo opipljivom atmosferom. Kada
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jednom udete u ambis necete zeleti
da ga napustite. Prolazedi kroz pecine,
rusevine, ali i cvetne podzemne
prasume nailaziete na najraznovrsnija
stvorenja. Kentauri, demoni, enti, vile,
samo su neki od nadrealnih i vesto
dizajniranih spodoba na koje Cete
nabasati.

Mesavina
arkadnog i
nadrealnog

Na prvi pogled igra deluje potpuno
drugacije od onoga na sta ste navikli od
ovog tipa igara. Ubrzo potom, dobijate
onaj dobri, stari Symphony of the Night
osecaj u stomaku. Ipak i pored toga,
gameplay je sasvim drugaciji od bilo
kakve do sad videne Metoridvanie. Da,
tu su vec videni RPG elementi, oruzja,
iskustvo, beskrajne brojke itd., ali

dominantno mesto uzima Street
Fighter—ovski nacin borbe.

Razni blokovi, specijalni potezi i
cancel-i potsecaju na klasi¢nu jedan
na jedan sSibacinu, dok friendly fire

u kooperativnom modu potseca na
arkade. Opet treba napomenuti da su
nivoi nasumicno generisani, a u
pratnji sa tim, mozete da zapos-
ednete bilo kog protivnika (svaki
poseduje sebi specificne sposobnosti),
tako da ova igra ima ogromnu replay
vrednost.

Salvador Dali
kaze DA!

Atmosfericnost sveta ambisa vam je
docarana, kako hrabrim vizuelnim
potezima, tako i odli¢nim zvukom.
Muzika je ambijentalna i
eksperimentalna, a savrseno

se uklapa u celokupni dozivljaj.

Ipak, ,Odiseja ambisa” ima i svojih
nedostataka. SloZen sistem borbe ne
prati skoro nikakav tutorial, vec ¢ete
sami morati da kopate po menijima i
da isprobavate stvari. Tu dolazite do
sledeceg problema, sve komande su
obeleZene simbolima za Xbox kontoler
u PC verziji, Sto izuzetno frustrira i
unistava tempo igre, dok je samo
igranje na tastaturi/misu
zadovoljavajuce. Opet i same

kontrole nisu upeglane kao u recimo, Street

Fighteru, $to u kombinaciji sa adekvatnom
borbom zna da nervira. Mozda bi
ipak preporucili konzolnu verziju igre

kao bolje reSenje. Tu su i standardni
RPG problemi, kao $to su nasumicnost
tezine protivnika, i neophodni grind
XP—a za pojedine nivoe.

Abyss Odyssey je dragulj u moru sivog

i ve¢ videnog. Rec je o atmosfericnoj,
hrabroj igri koja ¢e vas okupirati i
iznenaditi, doduse ponekad i svojim
traljavim kontolama. Ipak, pravim gejming
,gurmanima’, koji uvek traze inovaciju u
ovoj ,holivudolikoj” industriji, Ambis ¢e
biti kao drugi dom. Dodajte tome i cenu
od 10 evra tokom prve nedelje i vec je
vreme da vadite novcanik.

3 fa)
-

IGRU USTUPIO:

Platforma:
PC, PS3, Xbox 360

Razvojni tim:
ACE Team

Izdavac:
ATLUS

Web:
abyssodyssey.com

Cena:
15€

Test platforma:
PC

Preporucena PC
konfiguracija:

OS: Windows XP, Vista, 7

CPU: Intel Core i5

GPU: NVIDIA GeForce GTX 280
RAM: 4 GB RAM

HDD: 4 GB
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Company of Heroes 2:

The Western Front Armies

Ave Deutschland under Star-Spangled Banner

traza na Rajni, poslednja Hitlerova

ofanziva na zapadnom frontu kroz
ardenske Sume poznatija pod imenom
The Battle of the Bulge. Ova bitka
definitivno je najbolji prikaz dve frakcije
koje nam donosi multiplejer
stand-alone ekspanzija The Western
Front Armies za strategiju u realnom
vremenu, Company of Heroes 2.

S jedne strane je Oberkommando West,
vrhovna nemacka komanda za Zapad
koja se oslanja na mobilnost
mehanizovanih i motorizovanih
jedinica, a sa druge Amerikanci sa
svojom dobro poznatom i prilagodljivom
pesadijom za sve terene i uslove. Relic
Jje nastavio u svom maniru asimetrije, pa
se ,zapadni Nemci” i Ameri razlikuju kao
nebo i zemlja.
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Oberkommando West je frakcija Cija
glavna snaga je oklop. Kad kaZzemo
oklop mislimo na tenkove, a kad
kaZzemo tenkovi mislimo na kraljevskog
Tigra, juriSnog Tigra, Pantera i njihovu
brac¢u. Nedostatak mogucnosti da
obezbedite kontrolne tacke koje daju
dodatnu municiju i gorivo je losa strana
OKW-a ali ¢e vas naterati da vodite
Blitzkrieg u pokusaju rane dominacije
nad mapom. Valja napomenuti da ova
frakcija ne pocinje sa standardnom HQ
zgradom koju apgrejdujete vec sa
kamionom za snabdevanje koji
raskloplien pruza odli¢nu bazu za
koncentrisanje snaga kao i mesto
odakle mozete poceti da regrutujete
jedinice. Vrlo jednostavan ali efektan
nacin da se prikaze mobilnost nemackih
trupa iz tog perioda, kao i njihova

specijalnost u ostvarivanju lokalne
superiornosti. U slucaju da se nadete
u situaciji da morate da napustite
odredenu lokaciju — kamion mozete
sklopiti i preseliti ga na drugo mesto.

Americke trupe nemaju snagu
koncentrisanog udara teSkim tenkovima
ali je nadomescuju vrlo fleksibilnom
pesadijom. Oslanjanje na prasinare
mnogo podseca na Ruse iz originalnog
CoH-a 2, s tim $to snagu u veli¢ini
jedinica i defanzivni fokus ruske
pesadije Amerikanci nadoknaduju
vec¢om mobilnoséu i sposobnoséu
adaptacije. Americka pesadija

ima mogucnost da u bazi zameni
naoruzanje, pa ako vas protivnik pritiska
tenkovima i mehanizacijom puske
mozZete zameniti bazukama i pokazati

im Sta ubrzani, Siljati komad metala

radi zadnjem oklopu. U lonac ubacite
padobrance koji mogu da skoce na

bilo koji deo mape, Sherman tenkove
koji za razliku od nemackih mogu da
pucaju u pokretu i sposobnost masovne
proizvodnje pesadije (koja je puno puta
jeftinija od nemacke) i dobijate dobro
uokvirenu frakciju.

Company of Heroes 2: The Western
Front Armies je, kako je vec¢
napomenuto, multiplejer stand-alone
ekspanzija za osnovnu igru. Ako ne
posedujete vanila CoH 2, s njom
mozete igrati protiv drugih igraca ali
ste ograniceni na izbor frakcija, kao i na
mape koje ova ekspanzija nudi.
Zanimljivo je da iako niste u mogu¢nost
da kreirate igre na mapama koje su
rezervisane za vanilu — ipak mozete
upasti u partiju koja se odvija u
stepama Rusije ili ravnici Poljske.
Takode, dolazi do istorijski komicnih

ali interesantnih okrsaja koji ¢e snagu
vasih Gl trupa odmeriti sa sovjetskom
Stavkom.

“U lov sad idemo
mi! U Igv sad idemo
mi!” - Silja

Grafika i vizuelni efekti su fantasticni,
sto je i oCekivano od igara iz Company
of Heroes serijala. Simpatican i

gotovo idilican krajolik moZete raznositi
U paramparcad, vojnici se tresu od
hladnoce kad ih ostavite isuvise dugo

Zelite Company
of Heroes 2?

PLAY! Zine poklanja
najsre¢nijem citaocu Steam
kod za ovu igru. Sve Sto je

potrebno da uradite je da na
nasoj Facebook stranici
postujete da zelite kljuc za
ovu igri. Najsrecniji od vas
dobija igru!

facebook.com/PlayZine

nepokretne na mapama sa snegom, a
posebna poslastica je gledati ih kako
beZe pod artiljerskom vatrom. Dovoljno
zumirajte i videCete da je Relic toliko
obracao paznju na detalje da se vidi i
iris u oCima svakog vojnika. Daje
dodatnu notu cuvengj replici iz
Diznijevog crtanog filma “Ne pucaj dok
im ne vidis beonjace!”, zar ne?

Ipak, kao ni bilo koja druga igra tako
ni Company of Heroes 2: The Western
Front Armies nije bez mana. Kamera
je postavljena isuvise blizu, pa
bespotrebno ogranic¢ava preglednost
u blizini trenutnog bojnog polja, pa
Cete se uhvatiti da vrlo Cesto
zagledate mini mapu u potrazi za
zelenim i crvenim tackicama. Rekao
bih “Da, da vidim tackice ali jos
jedan pun iz crtanog filma bio bi
previSe. Najvedi problem koji smo
primetili je odustvo podrske za
jednog igraca izuzev Sturog
tutorijala, pa ¢ete SWOT analizu
svoje frakcije raditi Zivo, na terenu
protiv ljudskih protivnika. To i ne bi
bio toliki problem da ne naleZe na
tre¢u i poslednju zamerku koju
imamo na tWFA — partije, imamo
utisak, se odlucuju u prvih nekoliko
minuta. Ako se lose otvorite, dobar
protivnik ¢e vas daviti kao zmija Zabu
i ako ne napravi kardninalnu gresku
necete imati prostora da na sredini
ili kraju partije popravite greske
ucinjene na pocetku. Strma linija
ucenja i “prebrze” partije
kombinovane u cesto bolno i
ponizavajuce iskustvo definitivno
¢e odbiti novajlije od ovog, inace
solidnog serijala.

IGRU USTUPIO:

Platforma:
PC

Razvojni tim:
Relic Games

Izdavac:
Sega

Web:
http://www.companyofheroes.com/
en_us/

Cena:
20€

Test platforma:
PC

Preporucena PC

konfiguracija:

0OS: Windows 7 64

CPU: Core i5-655K 3.2GHz / Core i5-
655K 3.2GHz

GPU: GeForce GTX 470 / Radeon HD
5850 1024MB

RAM: 4 GB

HDD: 30 GB
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ovel Knight

Vitez s lopatu!

Kad sam ¢uo za igru Shovel Knight

i nisam bio odusevljen, priznajem.
U poplavi igara koje pokusavaju da se
prodaju na osnovu starih vremena, te
rimejk ovog, te rimaster onog plus igre
koje izgledaju namerno retro — prve
najave za Shovel Knight ostavile su me
u ubedenju da je ovaj naslov jedan od
tih. Ipak, sa neskrivenim zadovoljstvom
mogu da uputim samo jedno veliko
izvini igri koja je pokupila samo najbolje
starih platformskih igara dodala malo
svog zacina i to sve u pravoj meri.
Upoznajte Shovel Knight, sjajnu
,Losmobitnu” igru sa kojom Cete se
garantovano vise zabaviti nego sa bilo
kojim ajkendijem koji se maskira u igru.

Sama igra ima vrlo jednostavnu pricu —
zla ¢arobnica Enchantress

preuzima kraljevstvo koje Shovel Knight
i njegov najbolji prijatelj Shield Knight
cuvaju, a njih dvojica bivaju razdvojeni
u ratnom vihoru. Da zlo bude vece
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(i humoristicnije) carobnica kontrolise
i Order of No Quarter koji Cini osam
izopalenih vitezova koji ¢e vam stajati
na putu kao minibosovi dok se
probijate ka uzurpatorki.

Rame uz rame za
zlatnim 8-bitnim
klasicima!

Da biste uspesno povratili kraljevstvo
od zle ¢arobnice valja znati poteze
koje va$ vitez moZe da izvede i oni

se svode na kretanje, skok, udarac i
to bi prilicno bilo to Sto ¢e vas kratak
uvod u igru nauditi pre nego Sto vas
baci u prvi od osam svetova u Super
Mario stilu. Nas junak na svom putu od
oruZja nosi samo lopatu — da, lopatu i
zato se i zove Shovel Knight, zabogal
Medutim, bliZza inspekcija iste otkric¢e

multiprakti¢nost koje ova alatka/oruzje
poseduje. Nas mali ,vitez s' lopatu”
moZe je, pored udaranja (ovde negde
se krije Sala ,udri dubre”), koristiti za
otkopavanje blaga, eliminaciju kamenih
i peskovitih blokova koji vam blokiraju
put ili kao pogostick. Ako vam je skala
Zivota na maksimumu iz lopate mozete
ispaliti i screenwide energetski puls koji
efikasno Cisti ekran od neprijatelja.

Nivoi su pametno dizajnirani sa
dovoljnom koli¢cinom neprijatelja i
prepreka da ¢ine igru teSkom ali ne

i preteSkom i otprilike ¢e vam biti
potrebno oko pola sata da predete
nivo. Svaki od njih je populisan sa
tustom i tmom protivnika i ogromnim
kolicinama blaga koje je ,vesto
sakriveno”. Zaradeni novac mozete
koristiti za unapredivanje svoje opreme,
a koli¢ina istog je jedna od retkih
zamerki koju imamo da uputimi na
racun Shovel Knighta.

Naime, blaga ima previse, a dodataka i
unapredenja premalo i ve¢ negde oko
Sestog nivoa imacete kupljeno sve iz
prodavnice. Diljem nivoa razbacani su i
checkpointi i na njih ¢e vas igra vracati
kad poginete, a u Shovel Knightu,
verujte mi Cesto Cete ginuti. Kao bonus,
svaki checkpoint moZete izlopatati i
pokupiti blago iz njega ali tim potezom
ga trajno deaktivirate i posle smrti
bicete vraceni na prvi prethodni.
Neprijatelji se kre¢u od fantasticno
dizajniranih do apsolutno
neinspirativnih kao $to je, na primer,
Carobnjak na koga Cete Cesto nailaziti,
nazalost. Sami vitezovi na kraju nivoa,
da ne kazemo ,kraljice” definitivno su
inspirisani robotima u Mega Manu od
kojih je svaki pravi mali dizajnerski biser.

Osmobitna grafika sa prelepo
uklopljienim bojama i po nekim
grafickim efektom ukomponovana sa

dobro poznatom sintisajzer muzickom
podlogom naterace vas puno puta da
zastanete i mesmerizovano

zagledate ili osluskujete igru umesto
da se igrate. Ako na to dodamo
kontrole precizne u piksel fale samo
bakine $nenokle i televizor sa
katodnom cevi.

Shovel Knight je kongolomerat starih
hitova sa Nintenda. Ima tu Super
Mario Brosa, Mega Mana, Castlevanije,
Ninja Gaidena, Duck Talesa i jos mnogo
drugih. Ali ono $to najvise privlaci kod
ovog 8-bitnog masterpisa je osecaj da
je u pitanju zaista igra iz tog perioda,
nesto sto pripada zlathom dobu
platformi osamdesetih i ranih
devedestih. Kad bi vam neko dao
priliku da se za male pare vratite u
20-25 godina u proslost, pa makar na
pola sata po nivou da li biste
propustili tu ponudu?

Platforma:
PC, Mac, Wii U, Nintendo 3DS

Razvojni tim:
Yacht Club Games

Izdavac:
Yacht Club Games

Web:
http://yachtclubgames.com/

Cena:
15€

Test platforma:
PC

Preporucena PC

konfiguracija:

0OS: Windows 7

CPU: Core 2 Duo E4300 1.8GHz / Athlon
64 X2 Dual Core 4000+

GPU: GeForce GT 230/ Radeon HD
6550D

RAM: 2 GB

HDD: 1 GB
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Review

[liOlii je u onome 5to pokusava da

bude — savrsen. Sve je onako kako
i treba da bude i ako vam se koncept
ove igre dopada, ne moZete bolje
potrositi onih 11 evra!l A o Cemu se
zapravo radi, kakav tip igre je OlliOIlli?

U pitanju je indie naslov u kome vozite
skejt u 2D pixel art okruzenju. Nivoi su
skrolujuceg levo-na-desno tipa, gde
je cilj naravno sti¢i do kraja nivoa, pri
tome raditi sto zahtevnije trikove i tako
beleziti 5to vedi skor. Pixel art koji smo
spomenuli je zaista to — art. Igra odise
nekom svezinom koju ne bismo mogli
tako lako da definisemo. Reci¢emo
samo da nas u vizuelnom podseca na
najbolje naslove sa kraja osamdesetih i
pocetka devedesetih. Previse puta smo
u poslednje vreme bili svedoci toga da
se developeri okrenu retro stilu Cisto
zato $to je to sada moderno. OlliOlii
medutim to radi sa stilom i pogada u
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centar mete sa svojom prezentacijom.
Dobar kontrast su i HD elementi menija,
koji su na fin nacin ,razbili monotoniju”
koji u danasnje vreme moze da izazove
osmobitna grafika.

Jo$ jedan odli¢no odraden deo
prezentacije su muzika i zvu¢ni efekti.
Pozadinske teme se izuzetno dobro
uklapaju u igru i stvaraju odli¢nu
atmosferu. Zvucni efekti koje pravi skejt
su vrlo upecatljivi i u slucaju da smanjite
pozadinsku muziku, ¢uete da je puno
paznje posleceno njihovoj autenti¢nosti.

Medutim sve ovo do sada $to smo
spomenuli je samo lep dodatak
sustinski vaznom elementu igre a to
je gamaplay. A upravo to je nesto u
Cemu OlliOlli najvise briljira. Igra je
jednostavno toliko zabavna, da necete
modi da ispustite joypad iz ruke. I da,
odmah da napomenemo, bas kao $to

je to uradio i developer na pocetku igre
— OlliClli je pravljen za joypad i jedino
ga tako ima smisla igrati. MoZete da
probate na tastaturi ali vam to nikako
ne preporucujemo. Kontrole su tako
reSene da trikove izvodite uz pomoc
levog analognog stick-a. Pocetna poza
pre olija se izvodi tako $to drZite na
dole i zatim kada skocite sa analognim
uradite odredeni pokret koji izvodi
odredeni trik. Kada ste blizu zemlje,
potrebno je da trik ,lendujete”, i tu
postoje tri ishoda — ili Cete pritisnuti
dugme u ta¢no datom trenutku Sto ce
izazvati perfect landing, dati vam mali
speed boost i znatno povecati skor.
Druga varijanta je da nesto ranije
pritisnete land dugme i samo se
prizemljite, bez perfect landing
benefita. I treca je da ili ne pritisnete
land dugme uopste ili da ga pritisnete
kasno, $to ce prouzrokovati sloppy
landing. Gubite gotovo sve poene koje

ste napravili u prethodnom kombou sa
trikovima i jos gore, lik ¢e malo
izgubiti ravnotezu sto je vrlo znacajno
za pocetak sledeceg olija, za koji onda
moguce da necete imati vremena.
Osim ovoga, tu su i grajndovi, koje
radite tako S$to drzite na dole kada

se priblizite povrsini za grajnd. Isto

se od vas zahteva savrsen tajming za
povecanje skora i jos vaznije za mali
speed boost, koji na kasnijim nivoima
igra izuzetno znacajnu ulogu.

Mozda zvuci komplikovano, ali kada
krenete da igrate, vrlo brzo ¢e vam
ova mehanika uci pod prste. Sustinski,
OlliOlli je igra koja od vas konstantno
zahteva savrsen tajming, sto sa
trikovima i grajndovima, $to sa
Jlendovanjem” trikova. To proizvodi
izuzetno dinamicno iskustvo i u
nivoima kaji traju dva do tri minuta,
od vas se zahteva savrsen tajming,
meren deli¢ima sekunde, nekih 20 do
30 puta u zavisnosti od toga koliko ste
dobri. Radi se o tipicnom primeru igre
koja je bazirana na misi¢noj memoriji.
OlliOlli je igra u kojoj mozete puno da
napredujete i to zavisi od toga koliko

vremena u nju uloZite. A najbolje od
svega, to provedeno vreme je sjajna
zabaval!

Igra ima i zaista puno modova i
izazova. Sve ono sto bi i ocekivali od
jedne moderme igre. U tom smislu vam
nece dosaditi ni posle desetina i
desetina provedenih sati, posto ¢e vas
slededi izazov uvek Cekati. Tu su i
leaderboards, kao i dnevni izazovi.

QlliOlli je originalno pravijen za PS Vitu

i iako smo mi testirali PC verziju, imamo
utisak da igra savrseno funkcionise i na
handheld uredaju (il bar onom koji ima
analogni stick, odnosno Viti). PC verzija
takode zasluzuje svaku preporuku. Jedna
od najboljih indie igara u poslednje
vreme. Ako ste neko ko uziva u
arkadnom old school gameplay-u,
ne smete propustiti ovu igru. I da,
kad smo vec kod stare Skole, kasniji
nivoi su izuzetno teski, narocito ako
otkljucate i njihove pro verzije. Sve
naravno zavisi od vas i vaseg
tajminga ali ako ste neko ko ima
tendenciju bacanja kontrolera,
smatrajte se upozorenim!

Platforma:
PC, PS Vita. Uskoro PS3 i PS4

Razvojni tim:
Roll7

Izdavac:
Devolver Digital

Web:
http://www.roll7.co.uk/#!0lliOlli

Cena:
11€

Test platforma:
PC

Preporucena PC
konfiguracija:

OS: Windows 7

CPU: Dual Core 2.2 Ghz

IGRU USTUPIO:
Roll7

GPU: NVIDIA GT 650M / Intel HD4000

RAM: 2 GB
HDD: 300 MB
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Review

Transformers:
Ise of the Dark Spark

Uspon mracnog Chevrolet Sparka

N as podnaslov teksta jeste glup,
ali slozicemo se da je naslov igre

koju opisujemo jos gluplji. Dark Spark
je inace kontrateza Allsparku i zapravo
ni u jednom trenutku se nece ,podici”
nego ¢e mirno Cekati da ga preuzmu

ogromni roboti i tako kontrolisu vreme.

To je ujedno i osnovna prica igre koja
prati najnovije Transformers izdanje
Majkla Beja. Nazalost, za razliku od
relativno solidnih naslova War of
Cybertron i Fall of Cybertron, koji
ujedno nisu bili povezani sa
Transformers filmom, ova igra je knjiski
primer naslova koji se prave kako bi se
prodali na krilima nekog drugog
proizvoda, u ovom slucaju filma.
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Sve u svemu, Optimus i drugari nece
uspeti da sprece Lockdowna da se
domogne Dark Sparka i samim tim
pocinje prica prozeta skakanjem kroz
vreme napred i nazad, taman dovoljno
da vas zbuni da ne obratite paznju na
radnju koja je u najmanju ruku blesava.

Budimo iskreni, ovaj akcioni naslov u
trecem licu nije toliko los, sam po sebi.
Akcija je solidna, nista zbog Cega ¢e
vam vilica dotadi tastaturu ali daleko od
loSeg. Arsenal naoruzanja je
impresivan a tu je i pokoja mini igra.
Problem je zapravo u repetitivnosti i
tome $to nakon nekoliko minuta
napucavanja sledi nekoliko minuta

okretanja nekih poluga i pritiskanja
dugmica, potom opet minuti
napucavanja da bi potom usledili minuti
poluga. I tako u krug.

Zanimljivo je da kroz nivoe
napredujete i dobijate mogucénost da
otkljucate dodatke za naoruzanje.
Dodaci nisu jasno definisani vec
zapravo zavise od slucajnog odabira
predmeta koji se nalaze u kutijama
koje dobijate zavrsavanjem zadataka,
mini igara ili izazova. A u kutiji se
mogu naci nova oruzja, unapredenja
postojecih pa cak i novi karakteri za
online igranje. Pored njih, mozete
dobiti i ,Tech” i ,Hack".

Prvi dodatak vas trenutno unapreduje
na ograniCeni vremenski period, dok
drugi zapravo Cini igru tezom jer
dodaje izvesne modifikatore u
gameplay, ali vas zato nagraduje sa
viSe iskustvenih poena. Kada smo vec
u ovoj temi, Steta je $to ovako
zanimljiv sistem ima slabu primenu u
praksi jer je svako oruzje jednako
efikasno protiv svakog protivnika i
kada nadete ono koje vam najvise
leZi, druge verovatno necete ni
pogledati.

Ukoliko uspete da izdrZite kroz 14
misija, dobijate mogucénost da se
oprobate u ulozi Grimlocka, T-Rex
Dinobota iz filma. To je ubedljivo i
najgori deo igre. Naslov u
potpunosti ne moze da obradi
veli¢inu dinobota kojeg kontrolisete
na pravi nacin i sve deluje tako
trapavo i nabudZeno da ga je
potrebno Sto pre zaboraviti.

Kao da nije bilo dovoljno problema,
evo jos jednog — znate ono zbog ¢ega
se Transformersi tako zovu? Zbog toga
$to mogu da se, pa, transformisu? E pa
u ovoj igri toga nema. OK, ispravicemo
se. Ima, ali nema niti jednog razloga da
iz robota predete u avion ili automobil.
Napucavanje u robotskoj formi je ono
Sto Cete raditi 99% vremena.
Transformisanje je tu samo da biste
videli da li vam taster na tastaturi radi.

Online mod nudi kooperativu igru

za Cetiri igraca na serverima koji su
najcesce prazni. Mozda i zbog toga $to
igra koja promovise milenijumski sukob
dve (nekad i viSe frakcija) zapravo ne
nudi kompetitivni multiplayer.

Sta je Transformers Rise of the Dark
Spark? Igra za vaseg Sestogodisnjeg
klinca koji se upravo vratio iz bioskopa
odusevljen novim Transformers filmom.
Eto Sta je.
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Platforma:

PC, PS3, PS4, WiiU, Xbox 360, Xbox

One

Razvojni tim:
Edge of Reality

Izdavac:
Activision

Cena:
40€

Web:
www.transformersgame.com

Test platforma:
PlayStation 3

Preporucena PC konfiguracija:

0OS: Windows 7

CPU: Intel core i5
GPU: AMD Radeon R7
RAM: 3GB

HDD: 4GB

IGRU USTUPIO:
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ntwined

Ne tako zabavno putovanje

Sonyje pokazao da ima sluha kada
su u pitanju indie developeri.

Pre svega mislimo na naslove
thatgamecompany -a, koji je sa Flow,
Flower i ponajvise sa Journey na neki
nacin pozicionirao PS3 kao vrlo ,plodno
tlo” za indie naslove. Svi smo poceli

da ocekujemo od Sonija dobre indie
naslove a oni su taj signal razumeli

i na svojim najvecim prezentacijama
(recimo E3-u) poceli da tretiraju indie
naslove na nacin na koji tretiraju i
AAA. Tako je bilo i ovoga puta na
E3-u, a indie naslov od koga se
mozda i najvise ocekivao je

upravo Entwined. Pa $ta je onda poslo
naopako, verovatno se sada pitate,
posto polazimo od pretpostavke da
ste vec videli ocenu. Pa, dosta toga.

A ako bi morali ukratko da kazemo,
Entwined-u jednostavno nedostaje
puno core elemenata jedne video
igre, da bismo mogli ozbiljnije da je
shvatimo.
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Necemo se previse zadrzavati na prici
koja je potpuni klise (dve dude koje
nastoje da se spoje u jednu) ali opet

i ne toliko bitan element za ovakvu
igru. Sustina svega je u gameplay-u i
vizuelnoj prezentaciji. Vi kontrolisete
pticu i ribu (njihove dude) i to odvojeno,
uz pomoc levog i desnog analognog
stick-a. Na desnoj strani ekrana se
nalazi plava reprezentacija ptice u vidu
pravougaonika i trouglova, a na levoj
narandzZasta ribe. Vas zadatak je da ih
navodite kroz jasno definisana mesta
u tunelima koji se nalaze na levoj i
desnoj strani ekrana. PoCetni utisak
kada krenete da igrate ¢e vam mozda
biti i najinteresantniji, posto se od vas
zahteva da upravljate sa dva lika
odvojeno, uz pomoc levog i desnog
analognog . Ovo u startu jeste
zanimljivo ali na zalost, taj utisak traje
jako kratko. Vrlo brzo éete uvideti da
Entwined osim ovoga, ne nudi nista
vise, kada je u pitanju gameplay.

Sa druge strane, ako ne iz pomo¢
gameplay-a, igra bi trebalo da vas
pridobije svojim audio/vizuelnim
delom. Jarke boje, geometrijski oblici,
odgovarajuca pozadinska muzika i
zvucni efekti. Sve ove elemente nam
je jasno kako je developer zamislio da
iskoristi, medutim efekat koji su zeleli
da proizvedu, jednostavno je izostao.
Da li se radi o tome da ni jedan od ovih
elemenata nije dovoljno kvalitetan sam
po sebi da bi vas pridobio, ili svi
zajedno ne funkcioniSu kao celina, na
kraju krajeva nije ni bitno. Ono sto je
vazno je da kad se svi oni saberu,

Entwined i dalje deluje bledo i dosadno.

Kad je minimalizam
i previse minimalan

Igra takode i potpuno ocekivano igra
na kartu opustene atmosfere i ne

frustriraju¢eg gameplay-a koji vas
nikada nece ,Castiti” game over
ekranima. Ne mozZete puno da pogresite
u igri, ali iskreno, mislimo da bi bilo bolje da
mozete. Entwined nekako sve vreme odise
anti-videogame utiskom, i to na nacin

koji nam se uopste ne dopada. Svemu
ne pomazu ni sekcije kada konacno
sakupite dovoljno energije (ili kako god
nazvati popunjavanje plave i narandZaste
skale na vrhu ekrana) i spojite dve duse u
jednu. Sekcija koja usledi je jos dosadnija
od prethodne, posto u njoj sa prilicno
lose reSenom kontrolom, upravijate
zmajolikim stvorenjem sa ciliem da
pokupite $to vise orbova, kako bi
napredovali do sledeceg nivoa. Kao §to
smo rekli, ovaj segment ostavlja jos bledi
utisak od core dela igre.

Poletna postavka minimalistickog
indie naslova koji pre svega ide na to
da vas pridobije unikatnom
atmosferom, vizuelnom
prezentacijom, emotivnom pri¢om,
mozda i nekom inovativnom
gameplay idejom — zvudi sasvim
dobro. Medutim Entwined nije gotovo
nista od ovoga ostvario. Igra deluje
jednostavno previse prazno i
nezanimljivo, kao da je napravljena da
bi trejler izgledao lepo na

Sonijevoj E3 prezentaciji. Necete
pogresiti ako preskocite pa
eventualno probate jednog dana kad
igra bude besplatna na PS Plus-u.

Platforma:
PS4, PS3, PS Vita

IGRU USTUPIO:
Razvojni tim:
Pixelopus

Izdavac:
Sony Computer Entertainment

Cena:
9€

Test platforma:
PS4
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emento Mori 2

Moment me mori po drugi put

M emento Mori 2 je sjajan
predstavnik avanturistickog Zanra.
U pitanju je standardna point & click
avantura koja nudi dobro poznati
koncept istrazivanja i ispitivanja,
otkrivanja tajni i zakljucivanja. Kao
takva, ne samo da prica pricu, vec Zeli

i da vas ponesto nauci. Prisetimo se i
da Memento Mori ugrubo prevedeno
znaci “Zapamti da ¢e$ umreti” odnosno
“Svi smo mi smrtnici” u bas slobodnom
prevodu. To je ujedno i glavni fokus
igre. Lara Durant, agent Interpola,
glavni je junak igre ¢iji Zivot pratimo.
Njih dvoje krecu na odmor u Afriku ali
sve veoma brzo dobija mra¢nu notu

i stvari krec¢u da se odvijaju u prilicno
tamnoj atmosferi. Sta ste drugo i
ocekivali, imajuci u vidu naslov igre?
Lara ¢e tako uskoro krenuti da radi ono
$to zna najbolje, da bude

detektiv, kako bi otkila gde joj je suprug
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koji je naprasno nestao ali i da otkrije
sve segmente zavere koja se odigrava
pred njenim oc¢ima. Da, pogodili ste,
sve deluje kao moderni roman Ag-
ate Kristi gde umesto Herkula Poaroa
imamo Laru u glavnoj ulozi.

Kada pricamo o izvodenjy, igra je
izuetno teska i to je potrebno odmah
pomenuti. Cak i ukoliko ste dobro
potkovani avanturista i ljubitelj Zanra

s vremena na vreme Cete se dobro
zamisliti pa ¢ak i konsultovati zvanicno
uputstvo za prelazak igre. Zagonetke
umeju biti interesantne, mudre i
zanimljive za reSavanje a to se odnosi
Cak i na one koje su izuzetno teske, uz
jedinu napomenu da Ce vas te teSke

u jednom trenutku zasigurno isterati
iz takta, bez obzira $to cete kada ih
resite shvatiti koliko su zapravo bile
inteligentne i vesto osmisliene. Igra

poseduje i zanimljiv sistem koji vas
ocenjuje tokom ¢itavog perioda igranja
i ocenjuje na kraju svakog od
segmenata. Nekoliko faktora ¢e odrediti
koliko ste uspesni u nekom od tih
segmenata $to znaci da moZete da
ocenite na $ta bi trebalo da se
fokusirate u narednom nivou.

lako je Lara glavni junak igre, Memento
Mori 2 vam omogucava da kontrolisete
i neke druge likove i da pratite njihove
unutrasnje monologe, njihov li¢ni
pristup reSavanju problema i sli¢no.

Moramo reci da glavni fokus Memento
Mori 2 nije na zagonetkama i resavanju
problema (iako taj deo zasluzuje sve
pohvale). Zapravo je na prici,
preispitivanju sopstvene logike i

razotkrivanju onoga $to igra u sebi krije.

Da li je izabrani put jedini pravi, da i

postoje neki drugi izbori? Da li ono $to
se na prvu loptu cini ispravnim zapravo
predstavlja nesto sto je velika greska

za glavnog junaka? Sve su to pitanja
koja Cete postavljati sebi dok budete isli
sve dublje i dublje u ono u $ta vas ova
avantura uvlaci.

Sa druge strane, zao nam je Sto test
ekipa nije odradila bolji posao

prilikom provere Memento Mori 2.
Postoji veliki broj vizuelnih gresaka i
problema tokom igranja, teksture se
gube, osvetljenje je lose a sve bi to
mogli da prebacimo u drugi plan da se
ne dogada da upravo ti problemi ¢ine
neke delove igre skoro pa nemogucim

za predi. Tu je i problem nevidljivih
zidova, zatim audio segment igre koji
vam “pusta” dijaloge i tekst u trenucima
kada ga ne ocekujete i kada nema
nikakve veze sa pricom i tako dalje.
Naravno, isti taj audio materijal se
kasnije nece ponoviti kada vam zapravo
sluzi neCemu, pa se morate prisecati
djaloga iz trenutaka kada je igra
bagovala.

Igra poseduje svoje probleme, ali
svakako zavreduje paznju svih koji su
fanovi avantura. Svakako moramo jos
jednom pomenuti da ume da bude
jako teska, pa je idealna za veterane u
Zanru.

Platforma:
PC

Razvojni tim:
Centauri Production

Izdavac:
Bohemia Interactive

Web:
www.centauriproduction.com

Cena:
30€

Test platforma:
PC

Preporucena PC
konfiguracija:

OS: Windows 7

CPU: Intel Core 2 Duo 2GHz
GPU: 256MB grafitka kartica
RAM: 1GB RAM

HDD: 2GB

IGRU USTUPIO:
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Monochroma

Napretkom tehnologije i
pojavom novih generacija konzola

povecavaju se i troskovi produkcije
video igara. Naizgled ima mesta samo
za najvece i najbogatije studije, dok

oni manji, zbog cene proizvodnje,
jednostavno ispadaju iz trke. Medutim,
u praksi je situacija sasvim drugacija. U
poslednjih par godina doslo je do indi
buma; naime, timovi sa malim brojem
Clanova proizvode neobicno kvalitetne,
jeftine i zabavne naslove. Koristedi
stariju tehnologiju u kombinaciji sa
elementom nostalgije za starije
gejmere ili elementom novog za mlade,
pojavljuje se jedno novo, stalno-rastuce
trziSte, mahom finansirano i od strane
samih fanova (preko Kickstarter servisa
itd.).

Jedna takva igra bila je i Limbo, tehnicki
skromna, ali bogata neprevazidenom
atmosferom i sasvim novim i
originalnim nacinom pripovedanja u
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video igrama. Mali turski tim, Nowhere
Studios, ocigledno inspirisan ovim
naslovom odlucuje da gradi dalje ovu
legendu, koju sad ve¢ mozemo smatrati
zacetnicom zanra.

JJurkish delight”

Monochroma od samog pocetka prati
zadate okvire; minimalizam dizajna i
kontrola, vesto uklopljen story-telling
koji ,teCe” kroz gejmplej. Sam
setting je ipak nesto drugaciji nego
u Limbu; glavni junaci ¢e putovati
od ruralnih ka urbanim, industrijskim
oblastima, akcentovanih crvenom
bojom na crno beloj osnovi. Igra
prati dva decaka koji nehajno prate
upecatljivog zmaja to mracnom i
zlobnom nebu. Mladi brat propada
kroz krov, kojom prilikom povreduje
nogu, i tu se javlja osnovni zaplet u
gejmpleju.

Naime stariji brat ¢e kroz celu igru
nositi mladeg na ledima $to ¢e u velikoj
meri ogranicavati njegove skokove,

pa Ce tako morati i da ga spusta s
vremena na vreme. Sa druge strane,
malisa se ocigledno boji mraka, tako
da ¢ete modi da ga ostavljate samo

na specijalno odredenim osvetljenim
mestima. ReSavanje slagalica je prilicno
minimalisticki odradeno, u
,Limboidnom” stilu, tu su vukljanje
kutija, pritiskanje dugmica i razlicite
zagonetke zasnovane na fizici.

Prvo skoci pa reci
hop

Ovde ve¢ dolazimo do mracnije
strane Monohrome. Naime, rec je
od 2.5 D igri u kojoj 3D modeli
imaju premalo poligona i deluju
previSe generi¢no. Animacije
skokova i kretanja su, blago
reCeno, bedno odradene, bez

Moramo napomenuti da ovu igru
odlikuju solidne slagalice i raznovrsni
nivoi, ukalajni traljavim kontolama.
Monochroma izgleda kao klon Limba,

fluidnosti kakvu smo imali prilike ali daleko gore izrade. Nema te
da vidimo u npr. novijim Rayman karakteristicne, magi¢ne atmosfere, a Platforma:
naslovima. Ono $to je bilo kruna igra deluje kao da je razvijana za iOS. PC, Mac, Linux, PS4, Xbox One, Ouya
Limbo naslova, a to je atmosfera, Verovatno, da se pojavila na .
ovde jednostavno nedostaje. Sve mobilnim uredajima, bila bi Eazw’"'t'm:.
. v vy . . . owhere Studios
deluje nekako vestacki i okaraterisana kao relativno uspesni,
neubedljivo; jednostavno nemate mobilni Limbo, a ovako bolje salekajte  Izdavaé:
taj osecaj da ste uronili u jedan ,nastavak” Limba, Inside, najavljen na Nowhere Studios
mracan svet. E3 sajmu.

Web:
http://monochromagame.com

Cena:
20€

Test platforma:
PC

Preporucena PC konfiguracija: OS:
0OS: Win7

CPU: 2 Ghz

GPU: Shader Model 3.0, 512 MB
RAM: 2 GB

HDD: 4 GB
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Autor: Stefan Starovic

A pogledajte
kako je
izgledala

kaseta na kojoj
se prodavala
igra Valkyr te
davne 1986.

IGRU USTUPIO: Platforme:
PC, Android, iOS, Ouya

Razvojni tim:
Kaleidogames

Izdavac:
Kaleidogames

Cena:
Besplatno

Web:
Kaleidogames.electrofolio.com

Test platforma:
PC

Preporucena PC konfiguracija:
Sve
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Beekyr

Omaz Valkiru

Retro shooteri su igre koje polazu
dosta u to da kod nesto starijih igraca
aktiviraju Zicu nostalgije pa im se tako
dodvore kako bi ih kupili iigrali. I sa
tim nemamo nikakav problem. Beekyr
i jasno stavlja do znanja, odnosno
njegovi tvorci, da je u pitanju omaz igri
Valkyr koju je jo$ osamdesetih razvio
Gremlin Graphics. Ukratko, u pitanju
je Suterski pakao koji napada sve vase
,senzore” zvucima, slikama i efektima.
Dobri refleksi su imperativ uspeha i
kompletno sagledanje Citave situacije
na terenu.

Igra poseduje dva tipa nivoa — horizontalne,
popularne desno-skrolujuce i vertikalne.
Prilicno se razlikuju po nacinu izvodenja ali
U biti postuju istu premisu — nemojte da
vas bilo Sta pogodi ili dotakne (kako
protivnici tako i njihovi projektili) i
budite dovoljno brzi pa ih ubijte pre
nego $to se namnoze vise nego $to bi
trebalo.

Beekyr je razvijen u Adobe Airu pa
samim tim ne bi trebalo da ocekujete
¢udo po pitanju grafike, posebno kada
se zna da pored PC verzije, ista igra
postoji i za mobilne platforme. Tamo
je nesto prilagodenija hardverskim
ogranicenjima i izgleda kao prosec¢na
do solidna igra, dok je na PC-ju
potpuno nazadna. Naravno, izvodenje

je sa druge strane na rac¢unarima
,milion” puta lakse jer ekran telefona
nimalo nije pogodan za ovako haoti¢nu
igru.

Medutim, ono $to je glavni problem

je sama postavka naslova — vi ste u
ulozi pcele i u pcelinje ocekivanim
okruzenjima (livade, cvetna polja)
dolazite glave mnogim drugim
insektima. Hajde da su to neke
robotizovane pcele iz budu¢nosti protiv
kiborg osa, no u pitanju su obic¢ne pcele
(koje doduse ispaljuju projektile) u
obi¢nom okruzenju, $to zapravo, kada
ne bi bilo dela sa pucanjem, izgleda
skoro kao interaktivna prezentacija
Zivota ovog insekta koji nam donosi
med. U potpunosti promasen koncept
koji je jedino moguce objasniti time

da su programeri imali gameplay a
potom se zapili ili koristili neke opojne
supstance pa ,logicki zakljucili” da je
najbolje ukoliko jedna ovakva igra bude
smestena u ,cvetici i pcelice” radnju.

Skoro nismo imali prilike da odigramo
naslov koji je toliko unisten zbog jedne
takve odluke. To na stranu, Beekyr je
dobra pucacina i zaista postuje
mehaniku igara slicnog tipa od pre 20,
30 godina, ali preko ve¢ pomenutog
okruzZenja ne mozemo da predemo.
Mozda Cete vi modi.
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http://game-s.rs/

Autor: Milos Hetlerovic¢

IGRU USTUPIO:

NajpopularnUa MMQO igra koja je
izasla iz kompanije Wargaming je
sada, pored verzija za PC i Xbox 360,
dobila i verziju za mobilne uredaje.
Igranje na mobilnim telefonima i
tabletima je svakako u neverovatnom
usponu poslednjih par godina, ali je
vecina igara obicno logickog karaktera
ili namenjena deci, uz poneku dobru
strategiju, dok je broj ,0zbiljnih” naslova
i dalje dosta mali. Zato je bilo izuzetno
interesantno videti kako ce se World of
Tanks koncept preneti u mobilnu arenu.

World of tanks Blitz, kako je zvani¢ni naziv
ove igre, je trenutno dostupan samo u
verziji za iOS platformu, dok je Android
verzija najavljena, ali za neki kasniji, za
sada jo$ nedefinisan period. Ovakav
korak je vrlo logican, jer bez obzira na
vecu rasprostranjenost Android uredaja
velike su razlike izmedu pojedinih
modela po pitanju mogucénosti grafike i
procesora pa bi je dosta teZe napraviti
grafiku koji ¢e funkcionisati na velikom
broju uredaja. iOS je u tom pogledu
znacajno jednostavniji i Wargaming se
odlucio da kao minimalne specifikacije
navede iPhone 4S ili noviji za telefone
(ukljucujuci i iPhone 5C) ili u domenu
tableta iPad 2, s tim da uredaj mora biti
apdejtovan na iOS 7.0 ili kasnije.

Na App storeu se takode moze nadi
podatak da je igra optimizovana za
iPhone 5. To se pokazalo i na nasem
testu, s obzirom da smo kao test
uredaje koristili iPhone 5 i iPad 2, na
telefonu je fps bio zakucan na 60, dok
se na tabletu kretao oko 30-35 fps. I
na iPadu je igra radila sasvim korektno,
ali bi frejmrejt verovatno bio bolji na
nekom od novijih modela.
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Ono sto je takode interesantno kod
World of Tanks koncepta jeste da
podrazumeva konstantnu povezanost
sa internetom kako biste mogli da se
sukobljavate s drugim igracima. Zato
smo testirali i kako to funkcionise u
praksi na mobilnim uredajima, kako
preko wifi, tako i preko 3G konekcije.
Opsti zakljucak je da je kod sasvim lepo

optimizovan, ¢ak ni preko mobilne mreze

nismo imali lagova niti vecih smetnji

u igri, uz ogradu da smo testirali na
Sirem podrudiju centra Beograda, gde
je signal mobilne mreZe uglavnom bio
blizu maksimuma. Kao i za sve ostalo
verovatno ne treba ocekivati da ce
dobro raditi iz necijeg podruma ili
druge lokacije gde je signal slab.

Cak ni preko
mobilne mreze
nismo imali lagova
niti vecih smetnji
uigri

Poslednja stvar koju treba imati u vidu
za ovakav vid naslova jeste koliko isti
napreze kapacitete i pre svega bateriju
mobilnog uredaja. Tablet je tu svakako
u prednosti — posle vise od 20 partija,
$to je skoro sat vremena igranja,
procenat baterije se smanjio tek za
nekoliko poena. Sa druge strane na
telefonu se vec¢ posle 10ak partija
baterija smanjila skoro za 10%, Sto
moze predstavljati problem ako treba
da vam potraje jos ceo dan za
telefoniranje i slicne ,normalne” stvari
koje se rade na telefonu. Primetili
smo i da se telefon poprili¢no grejao
sa zadnje strane tokom igranja zbog
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opterecenja grafickog Cipa i procesora,
dok to nije bio slucaj sa tabletom.

A kako je zapravo igrati WoT na
mobilnom uredaju? Moramo priznati
da smo u pocetku bili skepticni, najvise
po pitanju kontrola, ali smo prijatno
iznenadeni kako je ekipa iz WG-a
verno prenela WoT iskustvo na mobilnu
platformu.

Najbitnija stvar je da su kontrole dosta
intuitivne — cela desna strana ekrana
sluzi kao mi§ na PC-u, dakle za
okretanje kupole, pogleda i sl. Sa leve
strane se nalazi virtuelni keypad koji
sluzi kao zamena za kursorske strelice,
odnosno za pokretanje samog tenka
napred nazad ili rotiranje u stranu.
Osim toga se tu jo$ nalaze virtuelni
tasteri za pucanje, jedan za ulazak u
snajper mod, i sa strane ikonice za
iskoris¢avanje potrepstina poput kitova

za popravku ili oporavak posade,
menjanje tipa municije i sl. U donjem
desnom uglu se nalazi meni iz koga
mozete komunicirati s ostatkom tima,
pozvati pomo¢, oznaciti metu i sl. S
obzirom na sam nacin funkcionisanja
touch screen uredaja sve ove komande
su izuzetno lako dostupne kada uredaj
drzite u horizontalnom polozaju s dve
ruke (Sto se sugerise kao ,tip" pred
svaku bitku”). Najteze je zapravo navici
se na situaciju gde nemate fizicke
tastere, ve¢ pokusavate da ubodete
deo ekrana za kontrolu tenka.

Wargaming reklamira opciju da se
kontrole mogu podesavati prema
zahtevima korisnika, ali je to samo
delimi¢no tacno. Naime moguce je
promeniti poziciju pojedinih kontrola na
ekranu, kao i povecati veliCinu pada za
kontrolu, ali samo do odredenih
granica. Voleli bismo da je moguce

sam pad za kontrolu tenka dodatno
povecati jer bi tako navikavanje na
kontrole bilo malo lakse. Takode treba
imati u vidu da je sam ekran telefona
znatno manji od tableta, pa su kontrole
jos$ skucenije, tako da to zahteva malo
navikavanja.

Na svakom koraku
reklama za
premium vreme i
zlato

Sto se dinamike igre tice tu se vrlo malo
promenilo, osim Cinjenice da je pret-
postavka da se ¢e igraci na mobilnom
hteti brze da zavrSavaju partije, pa su
samim tim mape manje (potpuno su
drugacije od standardnih), a igra se u
ekipama 7 na 7. Fizika tenka je manje
vise ista, s tim da je tesko oceniti da i
zaista reaguju jednako na weak spotove
i slicno kada ih pogodi granata, jer je
dosta komplikovano naciljati neki sitan
detalj na protivnickom vozilu. Nacelno
gledano ako gadate tenk sa strane

lako Cete probiti protivnika, ali ne treba
ocekivati da Cete s lakocom moci da
nanisanite otvor za mitraljez. Postoje

i dve vrste auto-aima koji je moguce
iskljuciti, jedan radi iz treceg lica, dok je
drugi u snajper modu i nije preterano
koristan. Graficki gledano modeli su
znacajno pojednostavljeni , ali opet
vrlo lice na ono $to smo navikli u PC
verziji, otprilike slicno kao kada biste
samo snizili nivo detalja na minimum.
U garaZi su neki ekrani, pre svega za
istrazivanje pojednostavljeni, a trenutno
su dostupne samo tri grane tenkova —
Rusi, Amerikanci i Nemci.

Na raspolaganju su laki, srednji i teski
tenkovi, kao i lovci na tenkove, dok
artiljerija jo$ nije implementirana.

Za prijavljivanje u igru mozete koris-
titi vas Wargaming nalog ali on nije
povezan s vasim standardnim WoT
nalogom u smislu premium vremena
ili zlata, a naravno serveri za igru su
potpuno odvojeni. WoT Blitz se moze
besplatno preuzeti sa App storea i
zauzima oko 700MB. Kad smo ve¢
kod in-app kupovina, negativan utisak
ostavlja koli¢ina reklama za premium
vreme i zlato koje se pojavljuju u igri —
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kada imate standardni nalog sve vreme
u garaZzi Ce stajati veliko obavestenje da
mozete kupiti premium, a kada zavrsite
bitku ce iza¢i pop-out koliko ste exp-a i
srebra dobili sa standardnim nalogom,
a koliko ste mogli da zaradite s
premiumom. Pretpostavka je verovatno
da je igrace laske navuéi na neku brzu
kupovinu na mobilnoj platformi pa se
to maksimalno koristi.

Da li igranje na mobilnom moze da
zameni desktop verziju World of Tanks?
Odgovor na ovo pitanje je svakako ne
u ovom momentu, ali je pitanje kako

¢e se igranje na mobilnim platformama
dalje razvijati. WoT Blitz moze da
posluzi kao vrlo lepa razbibriga kad
niste u prilici da igrate na ozbiljnom
racunaru, ali svakako treba

obezbediti stabilnu internet konekciju,
Sto ponekad moze predstavljati
problem, recimo ako Zelite da se
igrate na godisnjem odmoru a
nemate u blizini wifi. S druge strane je
atmosfera tenkovskih borbi s racunara
verno preneta i ovaj naslov vam moze
obezbediti veliki broj sati zadovoljstva
malo neobaveznijeg igranja.
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Sonic Jump Fever

Sonic Jump je bila jedna od boljih
igara za pametne telefone kada se
pojavila pre skoro dve godine. lako su
mnogi Sonic fanovi tesko prihvatali da
Sonic u jednoj igri pre svega skace a ne
trci, Cinjenica je da se radilo o odlicnom
Doodle Jump tipu igre, sa dobro
implementiranim Sonic skinom.

Igra ima story mod u kome se nalaze
Cetiri razli¢ite zone (i ,coming soon” za
petu koji je tu jo$ od kako je igra izasla)
kao i endless arcade mod. Nivoi su
dobro balansirani, kao i stvari koje od
vas zahtevaju pravi novac.

Nastavak za ovu igru je Sonic Jump
Fever i na Zalost, moramo da
konstatujemo da se developer odlucio
na puno koraka koji nam se bas i ne
dopadaju. Prva zamerka je to (verovali
ili ne) sto je igra besplatna. Radi se o
free to play naslovu, ali onoj najgoroj
vrsti igara koje imaju ovaj prefiks.
Developer ne samo da je ukljucio
reklame u igru, te reklame su video
klipovi koje ne mozete da prekinete!
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Nas savet, ako vam ova igra deluje
primamljivo, je da makar platite za
ukidanje reklama. Mislimo da je bilo
znatno ,postenije” da je Sega to
postavila kao osnovnu verziju.

Druga stvar koja nam se nije dopala
Jje to Sto se ovoga puta radi samo o
jednom modu nalik arcade iz proslog
dela. Utisak koji ¢ete imati tokom
igranja je da je igra izgubila i ono
malo skill based pristupa koji je imala
na nivoima koji su imali pocetak i kraj,
i da se sada sve odigrava potpuno
proizvoljno. Igra forsira high
score-ove koje Cete porediti sa
Facebook prijateljima, ali dobar
rezultat zavisi viSe od toga koliko

ste vremena ili novca ulozili, posto
sto vise igrate (placate), otvarate
znacajnije boost-ove. Tu je i novi
Fever mod koji je potpuno
nepotreban. U njemu rapidno
skupljate prstenove ali on traje svega
par sekundi i potpuno narusava vec
problematicni pacing nivoa na kojima
ne mozete zaista poginuti ve¢ samo
pre ili kasnije zavrsiti rundu.

Korak u nazad u
odnosu na original

Platforma:
iOS, Android

) ) o .. Izdavac:
Igra ima i gomilu jeftinih nacina Hardlight Studio/SEGA
kojima pokusava da vas privuce da je
igrate svaki dan, od dnevnog ruleta sa  19ra dostupna na:

. ¥ . App Store, Play Store

nagradama, pa i do mogucih 5 rundi
koje se osvezavaju kako vreme Cena:
prolazi. Takode kao veliku manu Free to play (sa opcionim
moramo da istaknemo i to da se na mikrotransakcijama)
ekr’;mu vrlo cCesto /desava tQI|ko svari Test platforma:
od jednom da necete znati gde se Nexus 5
nalazi vas lik. A kad smo kod njega,
ovo je Sonic igra koju pocinjete sa
Tailsom. Sonic je u startu zakljucan
karakter!

Ako vam se dopada ovaj tip igre, nas
savet je da se opredelite za originalni
Sonic Jump. Fever probajte, ali ne
verujemo da Ce vas drzati vise od
desetak minuta.

Autor: Bogdan Dikli¢ iOS/Android igre

X-Com

-Com je serija strateskih naslova

koje je originalno stvorio
MicroProse i u kojoj igrac preuzima
ulogu organizacije koja se bori protiv
vanzemaljskog napada na Zemlju.
Kao glavni akter vodite racuna o
bazama sirom planete gde opremate
svoje vojnike i jedinice, istrazujete
nove tehnologije, sirite se i vodite
racuna o vanzemaljcima koji su svuda
oko vas. Borbe se odvijaju po sistemu
potezne strategije u kojima je jako
vazno da pobedite, ne samo zbog
jasnog razloga, vec¢ i zbog toga sto
pobedama zarobljavate vanzemaljce
koje potom moZete da ispitujete i
istrazujete njihove tehnologije. Eto, to
je najkradi opis igre koja je obeleZila
devedesete godine prosloga veka kod
svakoga ko je voleo igre i imao PC u
tom periodu.

Open X-Com je open source klon
originale UFO: Enemy Unknown igre.
Cilj projekta je da se stara dobra igra
pONOVO pojavi Na novim sistemima,
medutim, za razliku od iste te
originalne igre koju mozete kupiti
putem Steama (za PC) ili drugih
kanala distribucije, novi kod koji Open
X Com donosi u sebi sadrzi brojna
poboljsanja. Pre svega, igru mozete
igrati bez ikakvih emulatora,

hakova, skripti i dodataka sto
eliminise i bagove i ogranicenja.
Nema limita od 80 predmeta, nema
licnih limita, plutajucih vojnika,
pokvarenih alatki i oruzja i tome
sli¢no.

Drugi veliki novitet je mogucnost da
modifikujete igru kako god Zelite.
Mozete prosiriti listu oruZja, poboljsati
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bazu, napraviti u potpunosti sopstveni
mod igre, sta god pozelite.

Jedna od najboljih
igara ikada -
unapredena

[ konacno, Open X Com kao takav
doneo je mogucnost portovanja
X-Com-a na bilo koju platformu.
Pocetne portove odradio je razvojni
tim, ostalo je na vama, ukoliko umete,
posto je kod u potpunosti
dokumentovan i otvoren. Za sada su
portovane verzije za Windows, Mac OS
X, Ubuntu, Debina, openSUSE,
Archlinux, Gentoo, OpenPandora,
NixOS, Android i eksperimentalni

iOS. VaZzna napomena je i da vam je
potrebna originalna igra kako biste

iz nje izvukli neophodne fajlove koje
Open XCom koristi da bi radio.

Vrlo je verovatno da ¢e za ovom
verzijom pojuriti oni koji su igrali
original. Ali, isprobajte je i vi, Cak i
ukoliko ste sada prvi put culi za
X-Com, necete zazaliti. Osim prvih pola
sata dok budete konstantno umirali, ali
to je ok, igra je preteskal!

Platforma:
iOS, Android

Izdavac:
OpenXCom

Igra dostupna na:
App Store, Play Store

Cena:
Besplatno (ali je potreban Xcom original)

Test platforma:
Samsung Galaxy Note 2
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Autor: Petar Vojinovi¢

iOS/Android igre

Mount and Blade:
Warband

Uspeéno portovanje igre sa racunara
na mobilne platforme je uspeh
sam po sebi, a kad je u pitanju RTS

igra sa elemntima RPG-a onda je to,
definitivno, feat of strength. Taleworlds
Entertainment je u svoju achievement
knjiZicu upisao ovaj feat sa portom
svoje igre, Mount and Blade: Warband
na Android uredaje sa Nvidia Tegra
arhitekturom.

U ovoj fantasti¢noj igri kontrolisete
grupu vojnika, napadate i osvajate
kampove, utvrdenja, gradove, branite
i prosirujete svoju teritoriju ali takode
unapredujete svog lika i upravljate
njime na bojnom polju gde cete
izmahivati macem, topuzom ili pucati
iz luka i samostrela rame uz rame sa
vasim saborcima. Igru pocinjete kao
avanturista bez ijednog filera u dzepu
sa velikim snovima. Kako budete
napredovali kroz igru tako Cete
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regrutovati sve veci broj vojnika,
unapredivati svog lika i prelaziti

polako sa borbi sa lokalnim banditima i
pljackasima na aktivno ucesée u ratovi-
ma na jednoj od Sest zaracenih strana
mitske zemlje Kalradije. Ili ako vam je
draZe mahinacijama i zabadanjem noza
u leda osvojite zemlju samo za sebe.

Preslikano iskustvo
sa PC-a

Glavni adut Android verzije su verno
predstavljene srednjovekovne borbe
gde je vas lik samo jedan od mnogo
boraca u opStem krkljancu i metezu, a
developer je ovaj segment doveo do
perfekcije. Komande kao da su
pravljene za touch screen ini u
jednom trenutku necete imati utisak
da su momci iz Taleworldsa zamislili da

se macevanje i ispucavanje strela radi
kombinacijom tastature i misa.

Pored ekstenzivnog sandbox moda za
jednog igra¢a Mount and Blade:
Warband poseduje i rudimentarni
multiplejer. U pitanju je vrlo prost
deathmatch sistem za do 64 igraca u
kome Cete se klati sa drugim igracima
na bojnom polju. Samo zamislite
uporedni prikaz svakog od njih kako
prevlace prstom preko svojih mobilnih
uredaja dok su u basu, vozu, na poslu ili
parku i zabezeknute poglede
prolaznika. Pored obi¢nog deathmatcha
postoji malo “komplikovaniji” mod u
kome jedna od strana brani utvrdenje
dok druga pokusava da ga zauzme.

Bilo da ste ljubitelj viSesatnog igranja
“sami sa sobima” ili brzih partija u
multiplejeru, ne smetaju vam

pogledi puni cudenja iz okoline koje
Cete neosporno privlaciti i imate 7 evra
viska u svakom slucaju nemojte
propustiti Mount and Blade: Warband,
jer igra zaista daje novo znacenje
igranju na mobilnoj platformi.

Platforma:
Android

Izdavac:
Taleworlds Entertainment

Igra dostupna na:
Play Store, Tegra Zone

Cena:
7€

Test platforma:
HTC One X

iOS/Android igre

The Cave

ad scenario za igru pise Ron Gilbert

koji nam je podario hitove Secret of
the Monkey Island i Maniac
Mansion i kad je mesto radnje pecina
koja poseduje svest i kad ima sedam
glavnih likova od kojih po troje vodite
u avanturu to mora da bude apsolutni
hit, zar ne?

Ponor od igre

The Cave je platformska igra sa nekim
elementima point-and-click avanture
koja je prilagodena vodenju triumesto
jednog protagoniste, nesto slicno
Blizzardovoj igri The Lost Vikings.
Takode, The Cave ima ,Sirok dijapazon”
razlicitih likova koje mozete povesti u
avanturu, pa su tu: vitez sa problemom
zavisnosti od psihoaktivnih supstandi,
plemeniti monah, izgubljeni putnik kroz

vreme, psihoticni doppleganger
blizanci i beskrupulozni arheolog. Od
njih sastavljate tim od troje ljudi i
,Zabava” moze da pocne.

Broj likova sa kojima mozete pricati

ili ajtema koje mozete koristiti je vrlo
ogranicen $to znaci da su zagonetke
vise nego jednostavne i obicno znaci da
vam je resenje tu pred nosom. Jedino
$to morate da ukapirate da biste prodli
dalje je gde kaji lik treba da stoji i koju
jednostavnu radnju treba da obavi, jer,

ipak, zagonetke su prilagodene za tri lika.

Struktura same Pecine je u najvecoj meri
identicna bez obzira koga ste izabrali u
tim sem dve-tri lokacije koje se pojavijuju
ako u timu imate odredenog ,pika“. Tako
da ako ste izabrali arheologa ispitivacete
misteriju sarkofaga iz Egipta, dok ¢e vam
blizanci omoguciti pristup vili iz doba
kraljice Viktorije.

Koliko god da su zagonetke ultra

lake za reSavanje, sam postupak je
bezrazlozno tezak. Lokacije na koje
morate da pozicionirate likove da biste
presli odredenu deonicu su razbacane
isuvise daleko, pa cete najvise vremena
potrositi u Setnji, a kad to pomnoZite sa
tri dobicete previse virtuelnih metara
koje treba da prodete bez nekog
posebnog razloga. Ako na to

dodamo katastroficne komande na
touch screenu, genetsku predispoziciju
vasih likova da se zaglave u svaki piksel
koji postoji i losu preglednost koju
pruza ekran mobilnog (doduse treba
priznati da je na tabletu malo bolja
situacija, bar $to se preglednosti tice)
prava misterija Pecine je kako da posle
15 minuta igranja ne iskombinujete
naspramni zid i vas mobilni uredaj.

Da odgovorimo na pitanje u prvom
pasusu — NE! Jedino dobro $to The
Cave ima da ponudi je flashy ime Rona
Gilberta kao scenariste i nista vise.
Prelake zagonetke, uzasne komande,
beskonacno Setkanja gore-dole, bledi
likovi, zaista, neko ko je iznedrio jednog
Gajbrasa Trepvuda i Majmunsko Ostrvo
nije sebi smeo da dopusti ovakav krs.

Platforma:
iOS, Android

Izdavac:
Double Fine Productions

Igra dostupna na:
Play Store, App Store, Tegra Zone

Cena:
5€

Test platforma:
HTC One X
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Autor: Stefan Starovié iOS/Android igre

Hooligans The Bravest

D desno-skrolujuca ,takticka”

tabacina pod imenom Hooligans:
The Bravest maksimalno se oslanja na
minulo Svetsko prvenstvo u fudbalu
kako bi privolila fanove da je probaju i
eventualno igraju. Osnova je prosta — Vi
ste voda navijaca i regrutujete nove
,mlade nade" kako bi se borile na vasoj
strani protiv policije i vojske. To radite
osvajanjem birtija i pabova odnosno
drugih mesta na kojima se navijaci
okupljaju, a u borbi protiv ,neprijatelja”
koristite pesnice, lance, pajsere i druge
nelegalne sprave i pomagala. Da biste
bili $to uspesniji pijete pivo ali
morate i da odredite idealnu kombinac-
iju ,tabadZija" koje vodite sa sobom.

Problema sa ovom igrom je puno —
kontrole su katastrofalne, izvodenje
takode slabasno a osecaj tuce skoro i
da ne postoji. Sve jeu
pseudo-poteznom maniru ali je model
susreta protivnika tako los da se pitate
kako su programeri tako nesto mogli
da puste u promet. Takode, puno je
bagova. U vrhu ekrana nalaze se
specijalni potezi koje morate da
pritisnete i prevucete na bojno polje.
Problem je u tome $to se upravo na isti
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takav potez poziva meni sa notifikacija-
ma u iOS-u koji je po hijerarhiji ,bitniji”
od igre tako da taj specijalni potez
nikada nec¢ete moci da upotrebite.

Ni u vreme
groznice svetskog
prvenstva ovo ne
biste igrali

Platforma: IGRU USTUPIO:

i0S

Izdavac:
Artik

Link:
www.artikgames.com

Cena:
3evra

Test platforma:
iPhone 5

Graficki igra predstavlja tipicnu verziju
toga kako azijati zamisljaju zapadni svet
$to se preslikava i na to kako oni misle
da funkcioniSu i rade huligani. No to je i
najmanji problem.

Sve u svemu, 3 evra za ovakvu igru je
previse a i svetsko prvenstvo je zavrseno.
Ukoliko ste fan fudbala postaji vise igara
koje mozete isprobati i igrati sa uzivanjem
a sli¢no je i sa time ukoliko ste fan ovakvih
tabadZijskih igara — alternativa je pregrst
a kvalitetnije su.

www.pegi.info

U PrUDAI
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http://www.wildstar-online.com/en/

Autori: Damir RedZepagic, Filip Nikoli¢

TICKLEBOT
STUDIO

Ekipa PLAY! Zine-a je imala priliku da porazgovara sa Milicom i Stefanom, domacim game developerima koji
stoje iza indie game studija Ticklebot. Evo Sta su nam ovom prilikom oni rekli o njihovom studiju, razvoju igara
u Srbiji, modernim trendovima u game industriji.

PLAY! Zine: Za pocetak se
predstavite nasim citaocima

Zdravo, mi smo Milica i Stefan i zajedno
¢inimo minijaturni nezavisni gejm studio
zvani Ticklebot.

PLAY! Zine: Kako ste izabrali naziv
Ticklebot?

Zeleli smo naziv kaji je zvucan i pomalo
simpatican, a da uz to nekako opisuje

nas i nase igre. Naziv Ticklebot oznacava
pravu narav njegovih clanova.

Tickle— deo naziva se odnosi na Milicinu
opsesivnu potrebu za golicanjem ljudi
iz svoje okoline, dok se —bot odnosi
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na Stefanovu ljubav prema robotima
i naizgled besmislenim nizovima
alfanumerickih simbola.

PLAY! Zine: Cime se sve bavi
Ticklebot i da li mozete ukratko da
nam opisete svoj istorijat?

Pod ovim imenom postojimo od aprila
2012. godine, kada smo odlucili da

se viSe posvetimo hobiju koji smo vel
neko vreme gajili. Od pocetka smo
imali zajednicku ideju da razvijamo
skromne, logicke video igre, kakve
bismo i sami voleli da igramo. Ostali
smo dosledni toj viziji do nase najnovije
igre koja je trenutno u razvoju, za koju

se pre moze reci da je akciona. Za sada,
iza nas imamo 11 igara, nominaciju za
Best European Indie Game 2014 i jednu
malu nagradu na Game Jam-u koji je
odrzao sajt fgl.com krajem maja ove
godine.

PLAY! Zine: Sta bi ste istakli kao
najvece izazove sa kojima ste se
susretali u pocetku kada ste odlucili
da se bavite razvojem video igara?

Najvedi izazov sa kojim se i dalje
susre¢emo je baratanje marketingom,
finansijama i v.emenom. Nasa polja
interesovanja su siroka, ali ni jedno
od nas dvoje ne gaji simpatije prema

neizostavnoj ekonomskoj strani

posla. Pored toga, u pocetku smo
oboje studirali i bilo je teSko naci
dovoljno vremena, pogotovo kada
uzmemo u obzir da zivimo u razlicitim
gradovima. Jos jedan od izazova je bio
taj $to nismo Skolovani za ovaj posao.
Milica je studirala pejzaznu arhitekturu,
a Stefan informatiku, tako da se ucenje
game design-a zasnivalo na Internet
izvorima i sopstvenim greskama.

PLAY! Zine: Sta vam kaZu poznanici

ili ljudi sa kojima se prvi put sretnete

kada im kazete da pravite video
igre?

Stefan svoj identitet vesto skriva kako
bi izbegao visesatno objasnjavanje i
sumnjicave poglede starijih rodaka, a
kada se osmeli da kaze ¢ime se bavi
dobije pitanje: "Kad ¢e$ da nades pravi
posao?”. Ima i onih koji se odudeve |
odmah ponude da budu testeri,
mahom mladi poznanici.

PLAY! Zine: Sta bi ste istakli kao
najvede prednosti a Sta kao najvece
mane Srbije kada je u pitanju game
development.

Prednost moze biti to $to su ovde
troskovi Zivota nizi, a samim tim i jeftinija
radna snaga $to privlaci strane kompanije
da ovde ulazu. Sto se mana tice, samo
neke su $to je gotovo nemoguce steci
odgovarajuce obrazovanje jer smer
game design ne postoji na fakultetima
u Srbiji; to razvijanje igara jos uvek nije
prepoznato kao profitabilna indutrija,
niti je stimulisano preduzetnistvo u
ovoj oblasti; kao i nepovoljna klima za
inovativne i kreativne ideje, $to game
developere primorava da se drze
proverenih, upesnih modela.

PLAY! Zine: Kako trenutno vidite
video game industriju u globalnom
smislu. Koji trendovi vam se
dopadaju a koji ne i da li mislite da
je trenutno dobar ili los trenutak za
posao razvoja igara.

Cini nam se da se industrija fokusira na
tehnologiju i stvaranje hiperrealisticnih
simulacija, dok je gameplay u drugom
planu i Cesto se svodi na “pritisni A da
bi gledao vatromet”. Nasuprot tome,
indie scena nam je vrlo inspirativna,
narocito Svedska. Mislimo da je sjajno
to $to igre nalaze primenu u drugim

sferama, mimo puke zabave, i $to ih
liudi sve ozbiljnije dozivljavaju.

Sudeci po kolicini i dostupnosti resursa i
alata za razvoj igara, Cini se da trenutak
nikada nije bio povoljniji. Sa druge
strane to je uticalo na skok u kvantitetu
i tesko je istadi se u moru drugih igara.

PLAY! Zine: Sta mislite o gaming
platformama kao sto su iOS,
Android ili Facebook?

Pomenute platforme su omogucile
da igre budu dostupne velikom broju
igraca. Tipicni gejmer vise nije tingjdzer

Intervju

iz dobrostojece porodice, vec svako ko
poseduje racunar ili mobilni telefon. Sa te
strane mislimo da je sjajno $to je radost
igranja igara toliko rasirena. Jedna od
negativnih strana je nedovoljno dobar
model monetizacije, kojim se igracima
delimi¢no uskracuje zabava.

PLAY! Zine: Da li bi ste mogli da
nam kazete nesto vise o projektu na
kome trenutno radite?

Trenutno radimo na igri koja je nastala
u okviru game jam-a, i koja predstavlja
nase zanrovsko preusmerenje. To ¢e biti
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roguelike arcade igra, koja sadrZi
elemente arkadnih klasika kao sto su
Pac-man, Bomberman i Snake, ali sa
malo modernijim osvrtom. Nju razvijamo
za web, a planiramo da poboljsanu
verziju razvijemo i za Ouya platformu.

Pored toga u okviru Milicinog master
rada bavimo se i primenom igara na
polju urbanog dizajna.

PLAY! Zine: Da li se ugledate na
neke igre i koje?

Od video igara se ugledamo na neke
manje indie igre, koje su nas odusevile
svojom jednostavnos$cu i idejom.
Uglavnom su to igre koje imaju
jedinstvenu mehaniku ili umetnicki stil,
aima iigara koje postavljaju zanimljiva
moralna i filozofska pitanja. Neke od
njih su The Stanley Parable, Pid, Braid,
Monument Valley...

Ugledamo se na i drustvene igre.
Smatramo da svaki game developer
treba dobro da bude upoznat sa
dizajnom drustvenih igara. Omiljene su
nam Pandemic, Hanabi, Citadels,
Settlers of Catan...

PLAY! Zine: Razmisljate li o
prosirenju tima u buduénosti?

Trenutno nas je samo dvoje, ali se
nadamo da ¢emo uskoro dovoljno
napredovati da mozemo da ukjlucimo jos
bar jednog ili dva ¢lana. Nedostaje nam
jos kreativnih umova za razmenu ideja.
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PLAY! Zine: Da li licno pronalazite
vreme za igranje video igara?

Stalno smo u potrazi za dovoljno
dobrim kooperativnim igrama jer su
nam one definitivno najzanimljivije.
Cesto igramo board i video igre. Jako
nam je vazno da pratimo deSavanja
na oba fronta i pri tom analiziramo
pozitivne i negativne pojave, tragamo
za inspiracijom, a i zabavimo se.
PLAY! Zine: Za koje igre bi ste rekli da
su najvise uticale na vas u proslosti?
Nekoliko igara koje smo obozavali kao
deca su Lode Runner, Hercules,
Bomberman, Music 2000, a ponekada

im se i sada vratimo. Neke od njih
uticale su na dizajn nasih igara.

PLAY! Zine: Gde ljudi mogu da nadu
vase igre ili da vas kontaktiraju?

Nas sajt je ticklebot.net i tu se malo
bolje mozete upoznati sa onim ¢ime se
bavimo. Mejlovi na koje nam mozete
pisati su stfnnklc@gmail.com i milica.
andj@gmail.com.

PLAY! Zine: Da li biste hteli da nesto
dodate za kraj?

Igre su zdrave. Igrajte vise igara!
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Autor: Milos Hetlerovic

Flavio Parenti (Untold’s Creative Director)

. Njihov projekat koji je uspesno

finansiran preko Kickstarter kampanje se zove Loading Human i
radi se o interesantnom projektu za Virtual Reality Headset uredaje
(Oculus Rift i Project Morpheus). Procitajte kakvo je njihovo iskustvo

sa Kickstarterom, Unreal endzinom, VR uredajima kao i game

developmentom uopste.

OCOe0O

PLAY! Zine: Uspeli ste da obezbedite
finansije za igru preko Kickstartera,
da li je to bio veliki izazov i kako se
sada osecate s obzirom da je veliki
broj ljudi pozitivho odreagovao na
vasu ideju?

Veliki izazov! Kickstarter je bio izuzetno
stresan i odneo je jako puno vremena
(ali je doneo i dosta koristi). Cinjenica
da se na$ koncept svideo ljudima je
nesto zaista spektakularno. To je
najbitniji faktor. Posto verujemo da
Loading Human moZe da postane
potpuno novi tip igre, ¢injenica da smo
uspeli da tu ideju prenesemo ljudima
koji su je podrzali je veliki uspeh.

PLAY! Zine: Mozete li nam reci nesto
viSe 0 samom razvojnom timu, Sta
vas odvaja od ostalih?

Untold Games ima jednnu veoma
jedinstvenu prednost. Razvojni tim
vec ima Sest godina iskustva u igrama
i stereoskopskim 3D simulacijama,
plus imamo pozoridnog i filmskog
glumca koji je zaduZen za kreativni
proces.
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To znaci da mozemo da razvijemo
solidno kinematografsko, sveobuhvatno
i emocionalno VR iskustvo, a to je tacno
ono nasta ciliamo sa Loading Human.

PLAY! Zine: Zasto ste izabrali bas
Unreal endzin za vas proizvod?
Kakve koristi u pogledu grafike i
drugih oblasti kao sto je lakoéa
koris¢enja on donosi u poredenju s
drugim endzinima koji su takode na
raspolaganju indie developerima.

Unreal donosi neprevazidenu
preciznost u oblasti fizike. S time mi
smo bili u moguénosti da izbegnemo
skoro u potpunosti probijanje
poligona kroz objekte, dok smo s
next-gen vizuelnim kvalitetom i sjajnim
Sejderima mogli da napravimo odli¢no
hiper realisticno vizuelno iskustvo. A to
je jako velika stvar za VR igru.

PLAY! Zine: Dosta developera se
fokusira na grafiku i akciju, ali vi
navodite da su prica i gluma najbit-
niji deo vase igre. Da li mislite da
to moze da privuce dosta ljudi koji
prizeljkuju iskustvo nalik filmu?

Da! Ne samo da mozemo da
privucemo ,old school” igrace (one
koji su igrali klasi¢ne avanture kao sto
su Monkey Island, ali sada u VR svetu,
mnogo ljudi koji su sada u svojim
tridesetim bi rekli da je to ostvarenje
snal) — ve¢ ¢emo privudi i vecinu koja
¢e dodi posle njih, iz drugih medija
kao sto su filmovi ili TV. Nasa igra je
jednostavna, nisu potrebne nikakve
vestine. Samo se pokrecete prirodno,
razmisljate i prozivljavate primamljivu
priCu: nema pucanja, nema smrti.

To je igra koja je prilagodenja razlicitim
tipovima ljudi. Mislimo da ¢e VR da
gurne video igre daleko dalje nego sto
su one danas i mislimo da Loading
Human moZe biti jedna od prvih koja
¢e to uraditi. Naracija ¢e postati sve
bitnija kako budemo napredovali, ali
¢e glavni izazov biti spojiti dizajn igre i
naraciju u jednu prirodnu celinu.

PLAY! Zine: Da li je vas plan da igra
bude potpuno skriptovana ili ¢e
akcije igraca moci da uticu na finalni
ishod na bilo koji nacin?

Za sada ne razmisljamo o razdvajanju
price, ali to je pitanje budZeta. Ako
razdvojite pricu od A do B (¢ak i na vrlo
kratko) vi prakticno duplirate resurse
koji su vam potrebni u tom vremenu
(od A do B). A to je neSto $to trenutno
ne moZemo da priustimo. Naravno,
ako uspemo da dodemo do nekog
veceg budzeta mozemo da pokusamo
s ,uticajem na pricu”. Trenutno ipak,
mozZemo razmisliti o davanju igracu
razli¢itih opcija za isti ishod: na primer
resenje zagonetke moze dodi od
razlicitih ideja, ali to je i dalje koncept
koji jo$ uvek istrazujemo.

PLAY! Zine: Da li mislite da
avanture u virtuelnoj
realnosti poput ove koju vi
pravite mogu u
buduénosti smanjiti jaz
izmedu filmova i igara?

Da, ali se na VR mora
gledati kao na novi medij

i kao takvom mu se mora pristupiti.
Mi Zelimo da napravimo neodoljiva
VR iskustva, Sto znaci da moramo da
imamo tehnicka znanja iz video igara,
znanja iz oblasti inkluzivnog teatra,
emocionalnu filmsku naraciju, i na kraju
da odaberemo epizode TV serija kao
poslovni model. Upravo je fuzija svih
tih svetova ono $to &ini ovo putovanje
ovako uzbudljivim!

PLAY! Zine: Kazete da ¢e ovo biti
vrsta point-and-click avantura
stavljena u svet virtuelne realnost.
Sta mislite kako ¢e stari fanovi zanra
reagovati na to i da li verujete da ¢e
prihvatiti novu tehnologiju, imajudi
u vidu da obozavaoci ,starih”
point-and-click avantura imaju sada
vise od trideset ili cetrdeset godina?

Redi da je Loading Human point-
and-click avantura stavljena u VR je
ocigleno potcenjivanje, mada je vrlo
teSko objasniti ,Sta je VR?" nekome ko
to nije probao. Zato smo smatrali da
je davanje ovakvog primer, olaksati
objasnjavanje koncepta igre. U
Loading Human $ema dizajna igre lici
na stare avanture ali ne postoji

interfejs. Ili postoji, ali je prirodan i
nevidljiv. Mi to zovemo Unics (Untold
natural interactions & communication
system — neizgovoren prirodni sitem
interakcije i komunikacije), a detaljnije
objasnjenje moZete videti ovde
https://www.youtube.com/
watch?v=CA6UYI8gjs8

PLAY! Zine: Fokus vase igre je na
virtuelnoj stvarnosti sto je vrlo lep
obrt, ali trenutno nema nikakvih
garancija da ¢e uredaji poput Oculus
Rifta ili Sonijevog Projekta
Morpheus biti komercijalno
dostupni u 2015. godini kada
planirate da izdate vasu igru. Koja su
vasa razmisjanja na tu temu?

Kao $to smo i rekli u Kickstarter
kampanji, planiramo da izdamo
Loading Human chapter 1 tek kada se
Oculus Rift i Project Morpheus pojave
na masovnom trzistu.

Intervju

PLAY! Zine: Planirate da se u znacajnoj
meri oslonite na kontolere pokreta
kao Sto su Razer Hydra ili Sixense
Stem koje jos uvek ne poseduje veci
broj igraca. Da li to moze da bude
problem?

Moze, ali moze takode biti i nasa
prednost. To vrlo zavisi od toga kuda ¢e
industrija dalje i¢i, ali ¢emo se mi
adaptirati sto je moguce brze na sve
opcije koje postanu dostupne. Nase
mislienje je da, na duge staze, VR ce

biti kontrolisana putem kontrolera
pokreta; ne postoji nijedan drugi
zadovoljavajudi nacin.
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Sean May - Director of Business Development >>>

Ima li sta lepse od igranja igara na racunaru? Naravno da ima, igranje igara na racunaru koje vam pritom donosi i
novac. Ovaj put PLAY! je imao priliku i ¢ast da uradi intervju sa Son Mejom (director of business development) kompanije
koja je pokrenula projekat Gaming Grids. Ako vas zanima o cemu se tu radi, kako funkcionise i Sta igraci sa nasih prostora

mogu ocekivati - obavezno procitajte intervju sa gospodinom Mejom.

PLAY! Zine: Da li biste mogli da nam
kaZete nesto viSe o Vasem projektu?
Sta je ta¢no Gaming Grids?

Gaming Grids je platforma orijentisana
ka napretku eSports-a i uvodenju
opklada sa pravim novcem za sve
igrace bez obzira na njihov nivo igre.
Mi pruzamo uslugu koja moze biti
integrisana u bilo koju igru na svim
platformama; i kad je integracija
zavrsena, igradi imaju moguénost
novcane zarade i nagrada igrajudi igre
koje vole.

PLAY! Zine: Koje su prednosti igranja
preko Gaming Grids platforme?
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Igranje preko Gaming Grids platforme
pruza nekoliko prednosti igracu od ko-
jih su neke vec dostupne, dok su ostale
jo$ uvek u razvoju. Najistaknutija je da
sad igraci imaju mogucnost da se klade
na svoj skill i da budu sigurni da ¢e im
pobeda u opkladi zaista doneti novcani
dobitak. Trenutno, ako bi se igrac kladio
sa drugim i dobio zavisio bi samo od
postenja drugog igraca da ¢e ispuniti
opkladu. Sa nasim sistemom, igracima je
zagarantovana isplata u bilo kom mecu
ili dogadaju u kome ucestvuju. Imajudi u
vidu da se kroz nas sistem provlaci pravi
novac anti-cheat sistem je jedna od nasih
najbitnijih stavki i naravno, trudimo se da
bude implementiran najbolji koji je

dostupan. Sa takvim pristupom igraci
mogu da se takmice i da nemaju nikakvu
sumnju da je razlog eventualno izgubliene
partije bolji protivnik, a ne koris¢enje
cheat softvera i nelegalnih pomagala.
Takode, Gaming Grids omogucuje
igracima da sami organizuju turnire
pored onih koje organizujemo mi ili
razvojni studio, odnosno izdavac..

PLAY! Zine: Da li planirate
da prosirite spisak igara koje
podrzavate?

Naravno i ve¢ smo u procesu
integracije nekoliko naslova koje ¢e
znacajno prosiriti skup igara koje

podrzavamo. Nas$ cilj je da se prosirimo
do svake igre koja ima kompetetivni
duh, ukljucujuciiigre za jednog igraca.

PLAY! Zine: Kakva je Vasa politika
vezana za hakere, cheatere i ostale
tipove nezeljenih igraca?

Gaming Grids koristi nekoliko razlicitih
anti-cheat sistema ukljucujucii
bihevijoralnu analizu. Ne prilazimo
reSavanju problema samo iz jedne
perspektive ve¢ konstantno
unapredujemo sistem. Varanje i
hakovanje necemo tolerisati i svaki
uhvaceni cheater bice trenutno i trajno
banovan. Posto se Gaming Grids
ukljucuje novcani opticaj, mi skupljamo
podatke o igracima i zahtevamo
verifikaciju istih. Cheatovanje i
hakovanje je za nas oblik krade i pored
banovanja sa naseg sistema, pruzi¢emo
informacije o takvim igra¢ima snagama
reda i zakona zemlje iz koje dolazi. Na
Gaming Gridsu, anonimnost ne postoji,
pa banovanje igraca se ne odnosi samo
na njegov nalog ili IP ve¢ na njega
licno.

PLAY! Zine: Da li igraci moraju da
prisustvuju dogadajima li¢no ili
mogu igrati od kuce?

Trenutno jedini nacin da ucestvujete u
dogadajima koji su organizovani putem

naseg servisa je preko Interneta, bilo da
je to od kuce ili Internet kafea. U planu
Jje da organizujemo turnire lokalnog
karaktera gde bi fizicko prisustvo igraca
bilo neophodno ali trenutno je to
daleka budu¢nost.

PLAY! Zine: Sta je potrebno da bi se
igrac prikljucio Vasem programu?

Igraci moraju da poseduju igru u kojoj
Zele da se takmice i treba da naprave
nalog preko naseg sajta
(gaminggrids.com). U toku su neke
izmene i unapredenje integracija koje
Ce poboljsati igracko iskustvo.

PLAY! Zine: Da li igradi iz Srbije
mogu da ucestvuju u dogadajima
koji su organizovani preko Gaming
Gridsa?

Korisnici iz Srbije ne mogu da
ucestvuju u mecevima gde postoji
opticaj pravog novca. Ipak, mogu
ucestvovati u turnirima koji su
free-to-enter tipa ili gde je nagrada u
obliku virtuelne valute. Nazalost, zbog
vazecih zakona u Srbiji prinudeni

smo da igracima iz Srbije ogranicimo
mogucnost opklada koje ukljucuju
pravi novac.
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Kingston HyperX Cloud
Pro gaming headset po povoljnijoj ceni.

Ko bi rekao da ce se Kingston
otisnuti na teritoriju necega Sto nisu
memorije? Verovatno veliki broj onih
koji nisu bas upuceni u HyperX seriju
proizvoda ove kompanije koji su pre
svega poznati Sirom sveta kao gaming
artikli okrenuti onima koji Zele samo
najbolje od svog racunara i onima

koji su okrenuti eSportsu, jer je upravo
HyperX divizija sponzor velikog broja
turnira u video igrama. Kada to znate,
ne bi trebalo da ¢udi Sto se poznati
proizvodac odlucio na diverzifikaciju

i isprobavanje neceg novog. Na kraju
krajeva, koji je najlaksi nacin da se
dodatno promovisete nego da
timovima koje vec sponzoriSete, poput
Team Liquid ili Alliance, ,uvalite” i
slusalice na glavu.
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U dokumentaciji koja se dobija jasno
stoji da je HyperX Cloud razvijen u
saradnji sa Qpadom, kompanijom
poznatoj najvise po proizvodnji
periferija. Vaznije od toga, nisu ,tek neki
kinezi’, ve¢ zapravo Svedani. Daljom
inspekcijom dolazi se do jo$ zanimljivih
zakljucaka — Cloud je zapravo Qpad
QH-90 sto je zapravo Takstar Pro 80 uz
dodatak mikrofona. Sve ovo su zapravo
dobre vesti — Takstar i QH serija iz
Qpada prilicno su dobro ocenjeni od
strane audiofila Sirom sveta.

Osnovu slusalica Cini aluminijumsko
kuciste sa zaista velikim slusalicama i
ogromnim sunderastim ,kapicama” koje
su pri tom izmenjive. Kutija je

luksuzna, sve je lepo zapakovano a

sustina koju tom prilikom saznajete
jeste da se mikrofon moZe otkaciti, da
dobijate adapter za pametne telefone
i tablete, da se u paketu nalazi i set
kontrola na kablu i da sve to moze
fino spakovati u torbicu koja stize na
poklon.

Na kutiji nigde

ne stoji Kingston
brend

Spolja, slusalice deluje bas kako biste
zamislili velike” slusalice u svojoj glavi.
Ogromne slusalice koje pokrivaju Citavo
uvo povezane alumunijumskim

,mostom” koji je oblozen eko-kozom.
[ to je sve. Dodajte tome po potrebi i
mikrofon i zavrsili ste ¢itavu pricu. Na
kraju krajeva, pogledajte i nase
fotografije, bi¢e vam jasno.

Dobar zvuk za
slusanje muzike,
ne toliko za filmove

Sada vazne stvari. Muzika. Za novac
koji izdvajate za Cloud, muzika zvuci
sjajno. To je i ocekivano od Takstara

i jednostavno ,zivina” (i hijerarhija)
tokom muzicke reprodukcije zasluzuju
sve pohvale. Svaki zanr zvuci dobro,
uz naravno poseban fokus na rok i
muziku sa jakom bas podrskom. Da se
razumemo, ne ocekujte ¢udo niti nesto
Sto je na nivou kvaliteta slusalica od 500
i viSe evra. Ali, po ceni od ispod 100
evra, Cloud zaista nudi dobru muzicku
podrsku. Posebno ukoliko ,kozne”
kapice slusalica zamenite za one od
velura.

Kada pricamo o filmovima, situacija se
donekle menja. Cloud radi solidno ali
nista sto Ce ih izdvojiti u odnosu na cak i
jeftiniju konkurenciju. Bas je bio osrednji,
razaznavanje govora ,tu i tamo” i uopste,
reklo bi se da bi Cloud za gledanje
filmova trebalo da koristite samo kao
poslednju opciju. Mozda Kingston nije ni
imao na umu da ih za to preporudi.

Mikrofon je
moguce otkaciti

Konacno — gaming. Ovde se vec
nalazimo negde izmedu muzike i
filmova. Ukoliko pricamo o 3D
pozicioniranju zvuka i dubini, Cloud ne
dobija najbolje ocene. Dubine skoro i
da nema, pozicioniranje zvuka je lose

i jako je tesko proceniti odakle zvukovi
dolaze. Ukoliko sa druge strane nemate
ni potrebu za ovim, ve¢ samo Zelite da
sluSate ,obic¢an” zvuk, Kingstonov
prvenac u domenu slusalica ispunjava
zadate zadatke sa velikim uspehom.
Tako i dolazimo do blagog apsurda —
slusalice koje su prvenstveno namenjene
za kompetitivni gaming u multiplayer
okruzenju zapravo su najbolje za
lagane singleplayer igre.

Mikrofon je dosta kvalitetan, prihvata
zvuk na pravi nacin i prebacuje ga u
reprodukciju. Glas je jasan, razumljiv
i nema previse distorzije. Za online

igranje — viSe nego zadovoljavajuce.

Kingstonov izlet u svet zvuka verovatno
je znacajan po tome $to nagovestava
da ovaj proizvodac razmislja da pod
HyperX brendom lansira i veliki broj
drugih periferijskih uredaja i na taj nacin
dodatno prodre u eSports svet. Kvalitet

Slusalice ustupio:

Clouda je diskutabilan, ali najvise u
zavisnosti od toga za Sta planirate da
koristite ovaj set slusalica. Qpad stoji
iza svega i on garantuje solidan kvalitet
u reprodukciji muzike. Ono $to im je
nepoznanica je svet video igara i tu
ovaj set pomalo razocarava. No, izrada
je dobra, slusalice deluju izdrzljivo i
imajudi u vidu cenu po kojoj se prodaju,
mozemo reci da bi trebalo da razmislite
o njima ukoliko planirate kupovinu bas
ovog periferala.
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CURSE OF NAXXRAMAS

Arachnid Quarter

ok ¢ekamo da nam se otvore nova

krila u ovoj lete¢oj nekropoli, pravi
je trenutak da se malo pozabavimo
sa prvim krilom i generalno izlaskom
ovog single player moda i da vidimo
Sta nam je on sve doneo. Pri samom
izlasku patcha koji nam je apdejtovao
Hearthstone jedinice na racunarima sa
novim sadrzajima na svim serverima
nastao je takav haos da su mnogi
teSko uspeli i da udu u Hearthstone i
probaju ovu avanturu, a kamoli da je
osete kako treba. Oni dovoljno sre¢ni
da se uloguju na svoje akaunte gubili
su zivce sa lagom koji je prevazilazio
sve granice normalnog igranja. Ovaj
haos sa manjim ili ve¢im intenzitetom
potrajao je do duboko u no¢ tog dana
i serveri su se vratili na normalnu tek
narednog dana. I ako je jasno da je
Citav Hearthstone svet pojurio da se

bori protiv Maexxne i druzine i da je
to dovelo do preopterecenja servera,
ostaje pitanje zasto se Blizzard za to

nije bolje pripremio, kada se tako nesto

i te kako ocekivalo.

Da se vratimo sada na lepsu stranu
price. Ve¢ po samom ulasku u igru
nakon ovog patcha primecujemo
promene. Veseli inkeeper ¢e nas
sacekati sa par novih opaski uz
dosadasnje standardne, a practise
mod se vise ne nalazi u glavom meniju
ve( je postao deo single play menija.
Ponistavanje, odnosno zamena questa,
sada je propracena animiranim
rasprskavanjem plocice sa questom i
isto takom animiranim ulaskom novog
questa. Ovo je samo jedna od novih
sitnih kozmetickih promena i drago
nam je da se brine o takvim detaljima.

INiRolalSavic]

Pri ulasku u single player mode
trenutno su nam ponudena dva menija,
jedan je Practise, a drugi je Curse of
Naxxramas gde se nalaze tri

podmenija - normal, challenge i heroic.
Pri samom odabiru Curse of Naxxramas
menija muzika se iz standardno vesele
Hearthstone melodije prebacuje u
mracniji ton, prigodniji atmosferi
Naxxramasa.

Prve nedelje imali smo u ponudi
Arachind Quarter koji je potpuno
besplatan za igranje narednih mesec
dana, tako da verujemo da Ce svi
igraci iskoristiti tu Sansu do tada. U
ponudi imamo borbe protiv 3 heroja -
Anub’Rekhana , Grand Widow Faerlina
i Maexxna, protiv kojih mozemo igrati
u normal i heroic modu, a prva nedelja
nam donosi class challenge za Druida
i Roguea. Normal mod je dizajniran
tako da je solidno izazovan, ali da je
generalno svaki od heroja sasvim lako

pobedljiv i za igrace sa manjim
iskustvom i izborom karata. Isto vazi i
za klasne izazove gde dobijate unapred
sastavljene deckove sa kojima treba da
pobedite neke od heroja iz ovog krila.
Ocigledno je da tim izazovima zapravo
igra pokusava da vam pokaze koje su
prednosti nekih od novih karata. Ono
sto je zanimljivo kod izazova jeste $to
smo dobili priliku da igramo kartama
koje ¢emo dobiti tek kasnije u
narednim krilima, tako da smo mogli
da ih “osetima” ve¢ sada. Posebno
nam se svidela animacija kod novog
"‘eho” uza, karte koju ¢emo dobiti tek
nakon petog krila. $to se Heroic moda
tice, on je vec sasvim druga prica, ali i
dalje prili¢cno ostvarljiv cilj. Savetujemo
igracima da ne traZe savete po netu
kako da pobeduju odredene Heroje
na Heroic modu ve¢ da postave sebi
izazov i da dobro prouce ponasanje
svakog pojedinacnog heroja , te da na
osnovu toga sastave Spil i strategiju.
Ukoliko ba$ Zelite da postavite izazov
generalno bi trebalo da ne koristite
Alexstraszu, posto spustanje sa 45 hp
na svega 15 hp u mnogome olaksava
pOsao i samim tim umanjuje izazov.
Kada pobedite na Heroic sve protivnike
iz svih krila, dobicete posebnu
pozadinu karata u svojoj kolekciji.

Sa vizualne strane, sve izgleda
savrseno, nova mapa je pravo
osvezenje i prava je Steta $to je ne¢emo
videti u ostalim modovima, ali se na-
damo da Ce se to mozda promeniti u
buduc¢nosti. U svakom slucaju
nervozni prsti igraca dobili su malo
novog sadrzaja za kliktanje dok
razmisljaju o svom potezu ili Cekaju Al
da se odluci. Takode nas je obradovala
i nova muzika koju za razliku od nove

table, moZemo cuti i dok igramo van
Naxxramasa, $to je takode odli¢no
osvezenje. Vecina novih karti koje smo
do sada videli je uradena sa zanimljivim
novim efektima i animacijama i nadamo
se da ¢e Blizzard nastaviti sa tom
praksom jer takvi detalji daju igri
potrebnu kolic¢inu Smeka koja je izdvaja
od ostalih karti¢nih igara. NaZalost

sa dolaskom Naxxramasa vratio se i
iritiraju¢i bug sa nasumicnim
menjanjem pozicija miniona na tabli, a
to je posebno vidljivo sa minionima koji
nisu igrani iz ruke ve¢ su summonovani
nekim posebnim efektom. Ovaj

problem je izuzetno velika stvar i
Blizzard treba da ga resi $to je pre
moguce.

Naravno ono $to igraci najvise ocekuju
jesu nove karte koje ¢e da unesu
potrebno osveZenje u igru i malo
prodrmaju ustajale taktike koje se sa
malo izmena ve¢ mesecima vrte po
laderu. Ove nedelje dobili smo par
zanimljivih “pauk” karti koji su vec sada
nasli svoja mesta u nekim novim
varijacijama starih Spilova, a njihovu
pravu vrednost vide¢emo kada izadu i
ostale karte iz seta.
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