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|IGRA MESECA

Pozdrav svima,

Mesec za nama je bio izuzetno bogat dobrim naslovima, 5to je i bilo ocekivano
pred kraj godine. Iako nas u novembru i decembru ceka jo$ vise AAA igara, nije da
se zalimo ni za prosli mesec.

Mi smo ga proglasili za mesec horor naslova — $to se verovatno da zakljuciti i po
naslovnoj strani. Pre svega mislimo na The Evil Within i Alien Isolation.

Obe igre, iako i sa prilicno ociglednim manama, uspele se da opravdaju ocekivanja
i preporucili bi ih ljubiteljima horor Zanra.

Civilization Beyond Earth nas je sa druge strane malo razocarao. Ne bas da i njega
svrstamo u ,horor” naslov, ali su ovde ocekivanja bila zaista visoka.

Vanishing of Ethan Carter nam je bio iznenadenje meseca. Igra pre svega izgleda
neverovatno, a i po svemu ostalom bi mogla da se svrsta u must play naslov.
Slicno mozemo da kazemo i za Legend of Grimrock 2, koji svaki ljubitelj RPG
dungeon crawler-a ne bi smeo da propusti.

DriveClub nas je pomalo razocarao ali bi ga bez obzira preporucili kao verovatno
trenutno najbolju trku na PS4. Od zanimljivih naslova ovog meseca su tu i
Borderlands The Pre-Sequel, Middle-earth Shadow of Mordor, NBA 2K15. A $ta tek
reci ljubiteljima golubova, Cijih je pet minuta (Hatoful Boyfriend) konacno doslo!

Nastavljamo sa prezentacijom domacih game development studija. Ovoga
puta nam je u fokusu bio COFA games iz Beograda. Procitajte intervju sa Nikola
Miticem, prvim Covekom ove ambicionzne ekipe koja radi na MOBA naslovu -
Awakening of Heroes.

Modding scena je nova rubrika koja krece od ovog broja, kao i retrospektiva

poznatih fransiza. Za pocetak nam je u fokusu bi World of Warcraft. Ocekujte
uskoro jos raznovrsnog i zanimljivog gaming sadrzaja u PLAY-u...
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KONACNO STIGAO 2.0
UPDATE ZA PS4

Dugo isCekivani 2.0 system update za Playstation 4, konac¢no je dostupan.

Ovaj 218mb tezak update je doneo neke od feature-a koji su najavljivani jos kada
je PS4 po prvi put bio predstavljen publici. Ovde pre svega mislimo na Share Play

opciju. Radi se 0 mogucnost da prijatelj online “preuzme joypad” od vas i nastavi
gde ste vi stali sa igrom. Vrlo zgodna funkcija ako ste neko ko ima tendenciju
zaglavljivanja u igrama, a imate prijatelja koji bez vecih problema protrci kroz
vedinu igara.

Tu je i YouTube integracija. Sony je kona¢no omogudio i direktno shareovanje
video klipova na najpopularniji sajt za video sadrzaj na svetu, pa sada konacno
moZete da zaboravite i na dodavanje video klipova na Facebook koje je do sada
jedino bilo moguce (ko jo3 sharuje video klipove na FB?). Share dugme na
joypadu sada najzad moZe da zaZivi onako kako je i zamisljeno.

Treca znacajna stvar koju donosi ovaj update je mogucnost koris¢enja custom
tema. Ako vam je dosadila dosadasnja default plava, sada ste u mogudnosti da
malo osveZite stvari.

Tu je jos puno sitnih poboljSanja i promena u izgledu korisnickog interfejsa. PS4
konacno moZze da pauzira i nastavlja download (i dalje ne verujemo da ovo nije
bilo moguce skoro godinu dana na next-gen konzoli). Live From PlayStation je
takode osveZen, pa je sada tu i mogucénost da gledate oficijalne live prenose od

Sonija.

BATTLEFIELD
HARDLINE |
PROMENE U IGRI

Izgleda da su EA i Visceral naucili lekciju

iz debkla poznatijeg po imenu
Battlefield 4, pa su odlucili da ozbiljno
shvate los feedback koji su dobili posle
beta testiranja igre Battlefield Hardline.

Naime najbitnije promene koje su
traZene od strane igraca i za divno

Cudo te Zelje ispunjene su da frakcije
“policajci” i “lopovi” imaju razli¢it pool u
naoruzanju, kao i da razorna oruzja tipa
mina i RPG se teZe pribavljaju, tj. sad se
ne nalaze u spisku oruzja vec ih igraci
moraju pronaci na mapi. Na taj nacin
Visceral pokusava da stvori

papir-kamen-makaze sistem i izgelda da

su na dobrom putu da to i ostvare.

Bilo kako bilo, ako serveri ne budu
rubberbend-ovali i igra ne bude
pregazena gomilom DLC-ova bez kojih
se ne moze, mozda ¢emo ugledati prvi

solidan Battlefield posle Bad Company-ja

2. Dobro de, ni BF3 nije bio o3 i zaista
moZemo da kaZzemo da se radi o
vrhunskoj izradi.

COMPANY OF
HEROES 2:
ARDENNES
ASSAULT
EKSPANZIJA

Relic nas je pocastio za novu stand
alone ekspanziju igre Company of
Heroes 2 koja kaZe da Ardennes Assault,
kako ce se ekspanzija zvati, izlazi 18.

novembra.

AA je prva ekspanzija koja ¢e biti foku-
sirana na kampanju za jednog igraca pa
¢e sad igraci konac¢no moci da probaju
svoje Oberkommando West i US Forces u
kampanji od ¢ak 18 misija. Ako ste
istorijski potkovani znate onda da je
Ardenska ofanziva bio poslednji Hitlerov
pokusaj da spreci nadiranje Saveznika sa
zapada i eventualno na taj nacin potpise
separatni mir sa Zapadom. U svakom
slucaju velika gungula i klanica koja je
kao stvorena za RTS igru.

NINTENDO KONACNO OBJAVIO
POVOLJNE FINANSIJSKE REZULTATE
POSLOVANJA

intendo je objavio rezultate poslovanja u prvoj polovini biznis godine.
Posle viSe nego razocaravajuce prosle godine, Cini se da se Nintendo
polako vraca na stare staze profitabilnosti.

PLANETARNA
ANIHILACIJA SADA
| OFFLINE

Jedan od glavnih razloga za to je jaka softverska first party podrska za Wii U
i 3DS, pre svega oli¢ena u dva naslova - Mario Kart 8 za Wii U i Super Smash
Bros za 3DS koji je uspeo da ostvari odli¢nu podaju u kratkom vremenskom
intervalu.

Nintendo je prodao 610,000 primeraka Wii U konzole u poslednjoj Cetvrtini
godine, Sto ih je dovelo na 1.12 miliona prodatih jedinica u periodu izmedu
aprila i septembra. Ukupna prodaja Wii U konzole od trenutka kada se
konzola pojavila na trzistu (novembar 2012) pa do sada je 7.29 miliona
prodatih primeraka. Sto se ti¢e softvera, Nintendo je trenutno na ukupnoj cifri
od 41.67 miliona prodatih jedinica.

ber Entertainment odlucio je da

poslusa igrace njihove igre Planetary
Annihilation i da omogudi da se ova
strategija u realnom vremenuigrai u
oflajn reZimu.

Kada je u pitanju trZiste prenosnih konzola, tu kompaniji znatno bolje ide.
3DS je trenutno ubedljivi lider na (usled ekspanzije pametnih telefona i
tableta) posustalom trzistu handheld konzola, dok je jedini pravi konkurent
PS Vita daleko u prasini. U periodu od aprila do septembra je prodato 2.09
miliona 3DS-ova, Sto ovu konzolu dovodi do cifre od 45.42 miliona prodatih
primeraka od kako se pojavila na trzistu. Kada je softver u pitanju, 3DS je do
sada na ukupnoj cifri od 186.22 miliona prodatih jedinica softvera.

lako su se prvobitno odlucili za model
koji je Blizzard uveo za Star Craft 2 gde

je potrebna aktivna konekcija ¢ak i za
single player kampanju, od novog peca
koji je izaSao, 9. oktobra “igraci mogu

da ucestvuju u Galakti¢kom ratu i bez
konekcije". Pored oflajn moda, sad je
moguce igrati multiplayer preko LAN-a, a
uskoro je planirano i ubacivanje
player-controlled servera.

facebook.com/Play.Zine
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THE DARK' BELOW, PRVA
EKSPANZIJI ZA DESTINY STIZE U
DECEMBRU

Activision je objavio detalje u vezi prve ekspanzije za Destiny koja
nosi naziv The Dark Below.

Ekspanzija ¢e se na trzistu pojaviti 9. decembra. To je prva od plan-
irane dve ekspanzije. Cena e biti 20 evra, dok je cena za Expansion
Pass 35 evra.

Evo zvanicne liste Sta moZete oSekivati u ekspanziji:

 Nova oruzja, armour i gear, ukljucujuci Legendary i Exotic items
Light Level cap podignut na 32 plus dodao pet dodatnih Bounty slots
Novi story questovi i misije
Novi co-operative Strike — The Will of Crota
Tri nove kompetitivne multiplayer arene -Pantheon, Skyshock i The
Cauldron
Novi Raid za Sest igraca - Crota’s End the Storm-a.

THE WITCHER 3,
SKRINSOTOVI |
PANIKA

a nekad izbacivanje vizuelnih

tizera ume da backfire-uje osetila je
kompanija CD Projekt Red i to za njihovu
najnoviju iteraciju popularne igre Witcher.

Naime, poslednja “tura” screenshot-ova iz

igre izgledali su prilicno lo$e u odnosu na
sve prethodne, pa se pojavila Spekulacija

10 | Flashvesti

da The Witcher 3 nece izgledati ni upola
dobro koliko je developer najavljivao.

Da stvari budu jo3 gore, paralelno sa
SS-ovima pojavila se izjava navodnog
insajdera iz kompanije da CD Projekt Red
laZe fanove i da od spektakularne grafike
koju svi o€ekujemo nema nista.

Zvani¢ni demanti stigao je od predstavni-
ka poljske kompanije kojom podsecaju
fanove da je igra jos uvek u izradi i da se
na njoj aktivno radi. Da li je ovo razlog za
zabrinutost ili necijih pet minuta “slave” u
vidu trolovanja, vide¢emo.

PROJECT CARS
ODLOZEN ZA
2015

imulacija voznje studija Slightly Mad
Studios, Project CARS odloZena je za
mart 2015. godine.

Razlog za to po re¢ima izdavaca Bandai
Namco je da bi se uradilo “fino
poliranje” i moZda bitnije izbegla
prazni¢na sezona. Kako kaZe direktor
razvoja gospodin Andy Garton nisu Zeleli

da rizikuju sa izlaskom u sred sezone
zbog toga Sto se ocekuje izlazak
nekoliko velikih naslova (nije naveo
kojih i da bi po njihovoj proceni to imalo
ogroman utisak na nivo prodaje koji je
za ovakvu igru kritiCan u prvih nekoliko
meseci.

Skidamo kapu na iskrenosti i na
¢injenici da nisu uradili ono Sto bi uradili
mnogi, a to je pozurili sa izlaskom pre
nego 5to je igra potpuno spremna.
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Naplata interneta

ao hoax vest o smrti nekog
selebrtija, internetom se pronela
informacija o tome da madarska
vlada razmislja da uvede dodatno
oporezivanje interneta, odnosno
protoka napravljenog na netu. Najlakse
pojasnjeno, to mu dode nesto slicno Sto
sada i dalje rade mobilni operateri kada
naplacuju internet saobracaj, pa posle
toga mozete da dokupite za dodatnu
koli¢inu megabajta odnosno gigabaijta,
ako ste punisa. Cene naplate kod
severnih suseda i dalje nisu jasno
definisane, ali poenta nikada nije bila u
ceni.

Da li mislim da je to jedna velika glupost?
Mislim, tu nema zbora. Doduse, ne znam
Sta su radila braca crnogorci kada su
dozvolili da imaju samo jednog
provajdera interneta i da on naplacuje
neverovatne cifre za ADSL svojim
korisnicima, a oni se ne bune. Nemojte
da vas mrzi, skoknite na Tmobile.me ili
kako se ve¢ zove tamo u lokalu T mobile

“podruZnica” (mozda Telekom Crna Gora)
i primeticete da se za flat ADSL od 2
megabita mora izdvojiti ni manje ni vise
nego 20 evra. A ukoliko Zelite flat pristup
od 7 megabita, cena je 45 evral

Odoh sa teme ... htedoh zapravo da
kaZem, skupilo se nekoliko desetina
hiljada ljudi u Madarskoj da protestuje
oko ovog zakona i Zelje vlasti da

naplati net. Da li mislim da je dobro Sto
su se skupili? Mislim. A Sta mi smeta?
Sto su se skupili oko stvari kao 3to |
naplata internet protoka Sto je, hajde da
se tako izrazim, banalna stvar u odnosu
na pregrst drugih tema koje pogadaju
mlade (i ne samo mlade) u Madarskoj (i
ne samo Madarskoj) a za koje nije bilo
nikakvih protesta, nemira ... kada su
podizani porezi, poskupljivale Zivotne
namirnice, Skolarine ... ne moramo ni da
idemo daleko pa da kaZzemo da su mogli
da protestuju i kad se drZava zaduzivala i
tako te stvari koje ih kao ne pogadaju na
direktnom nivou.

Ne odnosi se ovo samo na Madarsku,

da me neko ne shvati pogresno, siguran
sam da bi sli¢na situacija bila i u drugim
zemljama Evrope, negde manje, negde
viSe izraZena, ali to je u sustini to. Evo i
mi imamo sli¢an primer - nema PayPala

(pre) odnosno ne moZe se primati novac
putem PayPala (sada) i to je ujedno
najveca briga svih ljudi na internetu oko
koje se formiraju kampanje, peticije i
aktivnosti. A to Sto na primer mobilni
telefoni kod operatera kostaju dva puta
viSe nego Sto bi trebalo, nikome nije

palo napamet da “ispita” i organizuje
“bunt”. Da ne govorimo o troskovima,
dazbinama, porezima i nedostatku nekih
osnovnih zivotnih potreba. Naravno, bolje
je raditi nesto nego nista, pa eto makar i
taj PayPal bolje nego apsolutno nikakva
aktivnost, ali mi je bas interesantno kako
se ljudi zalaZu za stvari koje im ne znace
puno i koje su periferne, ali pricinjavaj
trenutna (mala) zadovoljstva.
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KICKSTARTER POSUSTAJE: DUPLO
MANJE NOVCA ZA PROJEKTE OVE
GODINE U POREDENJU SA PROSLOM

rema podacima koje je obelodanio analiticar Thomas Bidaux koji radi pri ICO

Partners, novac koji ¢e ove godine biti prikupljen na Kickstarteru za
finansiranje projekata vezanih za video igre ¢e biti upola manji nego prosle
godine.

Kada se saberu sve kampanje koje su imale veze sa video igrama, u toku
2013-e je na Kickstarteru prikupljeno 58 miliona dolara. Medutim, od pocetka
ove godine pa do kraja juna, ta cifra iznosi 13.5 miliona. Ako bi se isti ovakav
trend nastavio, do kraja godine bi ta cifra iznosila 27 miliona (ovde su ocigledno
primenili vrlo basic level analitiku), $to bi bilo viSe nego upola manje nego u
2013-0j.

Kada su u pitanju konkretni projekti, prosle godine je ¢ak 21 uspeo da prikupi
viSe od pola miliona dolara. Ove godine je to do sada poslo za rukom samo -
Kingdom Come: Deliverance, Amplitude i Unsung Story.

Za ovaj pad se svakako moze “kriviti" i Steam Early Access, koji sada
developerima omogucuje da novac prikupljaju u toku dobrog dela faze razvoja
igre, za razliku od mesec dana koliko traju Kickstarter kampanje. Mada ¢ini se
da je Kickstarter jednostavno i prirodnim putem izgubio onaj znacaj koji je imao,
i da su ljudi ve¢ dovoljno puta do sada videli i loSe ishode Kickstarter kampanja,
kada su im ocekivanja bila izneverena.

WORLD OF
WARCRAFT PATCH
6.0.2

tigao je pre-patch za World of
Warcraft, The Iron Tide.

Patch dolazi kao uvod za novu ekspanziju
Warlords of Draenor koja treba da se
pojavi sredinom novembra, a doneo je
gomilu simpati¢nih stvarcica. Prva
promena koju ¢e igraci primetiti je da

je Dark Portal u regiji Blasted Lands
postao crven i da kroz njega prolaze Orci
koji i Hordi i Alijansi izgledaju “Cudno”.
Posle nekog vremena postaje jasno da
je u pitanju samo prethodnica invazionih
snaga, a da su Orci iz The Iron Horde vec
uspeli da zauzmu Upper Blackrock Spire,
koji je od sad revampovana instanca za
igrace 90+ nivoa.

THE CREW IPAK U
60FPS?

ako se Ubisoft iz sve snage trudi da
spusti standard na 30fps za PC igre,
izgleda da ¢e The Crew ipak biti izuzetak.

Posle ludnice koja je nastala zbog
zaklju€anog frejmrejta u igri Watch Dogs |
najave da ¢e tako biti i u Assassin’s Creed:
Unity-ju veliki broj igraca zamerio je
Ubijevcima Sto su zakljucali prikaz na
30fps-a za vreme trajanja bete nove
voznje The Crew. Medutim, igraci ne bi
bili igraci da nisu nasli nacin da otkljucaju
frejmrejt, pa tako iz Ubisoft-a stize

informacija da ¢e verovatno omoguciti
otkljucan fps i u full verziji igre sem “ako
ne dode do nepredvidivih problema”.

OCULUS RIFT
"USKORO"
DOSTUPAN?

EO komapnije Oculus VR, Brendan

Iribe najavio je da ¢e korisnici moci da
uZivaju u “consumer” verziji VR sistema
Oculus Rift vrlo skoro.

Iza te bombasti¢ne najave i ruzi¢astih
naocara krije se informacija da ¢e Oculus
Rift biti spreman “za vise od nekoliko
meseci i manje od nekoliko godina’, a
glavni razlog je u stvari glomaznost,

gabarit i teZzina samog uredaja koji vrlo
brzo postaje neprijatan za noSenje na
glavi.

Oculus VR trenutno radi na novoj prototip
verziji koja bi trebalo da bude spremna
tokom sledece godine, a da li ¢e tad biti
nesto i od najavljenog consumer edition
Rift-a ostaje samo da se nadamo.

STAR WARS: THE
OLD REPUBLIC
DOBIJA JOS JEDNU
EKSPANZIJU

Bioware je najavio novu ekspanziju za
svoj MMORPG SWtOR pod imenom
Shadow of Revan.

Pri¢a novog dodatka igri vrtece se oko
Revana, nekadasnjeg DZedaja i Sita koji
e ovaj put probati da sa svojom armijom
fanatika unisti obe strane Sile. Ekspanzija
¢e takode podici level cap sa trenutnog
55-tog nivoa na 60, bi¢e ubacene dve
nove planete: Rishi i Yavin 4, dva nova
flashpoint-a, Cetiri hard mode

flashpoint-a, level 60 operation-e, nove
krafting opcije kao i sistem Disciplines
koji ¢e zameniti dosadasniji skill tree
sistem jer Bioware smatra da je prestao
da bude efikasan.

Disciplines ce biti ubaCen u igru 2.
Decembra, paralelno sa izlaskom 3.0
patch-a, dok ¢e ekspanzija biti dostupna
9. decembra. Svi koji budu preorderovali
igru do 2. novembra dobice pored mnogih
drugih pogodnosti i Early Access
ekspanziji pa ¢e moci da je igraju ve¢ od
2. decembra.

BESPLATAN PRELAZAK NA
NEXT-GEN VERZIJE CALL OF DUTY
ADVANCED WARFARE ZA VLASNIKE

PS3 1 X360

ctivision je saopstio da ce vlasnici digitalnih verzija Call of Duty Advanced
Warfare za PS3 i Xbox 360 imati mogucnost besplatno da predu na
next-gen verzije u okviru Playstation i Xbox familije konzola.

Dakle ako jos uvek niste kupili next-gen konzolu i to planirate da uradite
recimo sledece godine, kada je Call of Duty Advanced Warfare u pitanju, ne
morate da brinete da cete kupiti dva puta jednu istu igru. Osim Sto Cete imati
bespolatno mogucnost da skinete next-gen verziju, sva vas progles i
statistike ¢e se takode preneti sa PS3 na Ps4 i sa Xbox 360 na Xbox One.

Ova mogucnost e biti otvorena do 31. marta 2015-e. Call of Duty Advanced
Warfare inace izlazi kao i uvek u udarnom terminu pred prazni¢nu sezonu. Ovoga
puta taCan datum je 4. novembar za PS3, PS4, Xbox 360, Xbox One i PC.

; facebook.com/Play.Zine
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BIVSI SEF EA OD
SADA CEO UNITY
TECHNOLOGIES

ivSi Sef Electronic Arts-a John

Riccitiello je postavljen za CEO-a
kompanije Unity Technologies koja
razvija vrlo popularni Unity game endzin.

Riccitiello se inace povukao iz EA u martu
2013 na na poziciji Unity's board of
directorsse nalazi od proslog novembra.
On je ovom prilikom izjavio da misija
Unitiy endZina da"demokratizuje game
development”.

Ovaj game endZin je u poslednjih par
godina stekao ogromnu popularnost i
trenutno ima preko 600 hiljada mese¢no
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AWAKENING OF HEROQOES -
REGIONALNI TURNIR

OFA Games, kompanija koja je nase gore list najavila je da ¢e se od 12. do
16. novembra odrZati najveci regionalni turnir u njihovoj MOBA igri,

Awakening of Heroes.

Turnir (u bvs5 formatu) e se odrZati za vreme trajanja Reboot InfoGamer
festivala u Zagrebu, a prijava na isti otvorena je na zvani¢noj stranici igre.
Interesantno je da su momci ostavili moguc¢nost i pojedinacne prijave u
slucaju da je igrac zainteresovan za uceSce, a nema tim sa kojim bi mogao da

se takmici.

Ako niste upoznati sa igrom AoH - u osnovi je u pitanju igra sa
kompleksnoséu koju nosi MOBA Zanr ali pomesana sa lako¢om igranja koje
moZete videti u Facebook igrama. Obavezno Cekirajte igru, jer nije samo Sto je
proizvod nasih developera ve¢ zaista vredi uloZenog vremena.

aktivnih game developera koji ga
koriste. Basic verzija endZina je
besplatna, a pristup naprednijim alatima
se naplacuje. Osim &to je popularan kod
mobilnih i indie developera, ovaj endzin
koriste i vedi studiji. Svi registrovani
PlayStation developei imaju besplatan
pristup Unity Pro, a ista je situacija i sa
ID@Xbox partnerima.

PRICE CUT ZA
XBOX ONE U
AMERICI - 350
DOLARA ZA
PRAZNICNU
SEZONU

M icrosoft je objavio da Xbox One

u Americi dobija jo$ jedan price
cut, ovoga puta samo za prazni¢nu
sezonu.

j facebook.com/Play.Zine

Cena od 2. novembra do 3. januara ce biti
350 dolara. Da podsetimo da je konzola
pre godinu dana u isto vreme koStala 500
dolara.Microsoft je pripremio i
interesantne bandlove koji sadrze i

neke od udarnih predstojecih igara za
prazni¢nu sezonu. Tu su i interesantne
varijante za konzolu (belal) kao i za
kontroler.

Za sada je smanjenje cene potvrdeno
samo za americko trziste.

PROBLEMATICNI
KINGDOM HEARTS
1|

|zgleda da kompanija Square Enix koja
radi na aRPG-ju Kingdom Hearts Ill ima
odredenih “dizajnerskih potesSkoda” sa
pomenutom igrom.

Naime, Square Enix presao je sa internog
Luminous endZina (koji se koristi i u
izradi igre Final Fantasy XV) na Unreal
Engine 4 iz raznih razloga, pa su bili
primorani da reSavaju probleme sa
renderingom u ¢emu im pomaze
kompanija Epic Games. Inace, Kingdom
Hearts Il originalno se radi kao

ekskluziva za next-gen konzole ali
prelazak na UE 4 povecava Sansu da se
ovaj akcioni RPG pojavi pre ili kasnije za PC.

HEARTHSTONE
NA PAMETNIM
TELEFONIMA |

TABLETIMA

anije ove godine vlasnici iPad uredaja

dobili sumoguénost da Hearthstone
igraju na svojim uredajima, a pre nekog
vremena Hearthstone je dobio podrsku iz
sa Windows 8 Tablete.

Ono Sto ipak najvise interesuje vlasnike
mobilnih uredaja jeste mogucénost da
Svoju igru igraju i na mobilnim
telefonima, kako na Android uredajima,
tako i na iPhone aparatima. Momci iz
Blizzarda od ranije su najavili da je sve
ovo uveliko u pripremi, a ovih dana su
pricali malo viSe o tome. Zeriyah, PR
Blizzarda, je objavio mini blog u kome je
pri¢ao na ovu temu.

Vlasnike Android tableta obradovace
informacija da ¢e Android verzija igre
postati dostupna ve¢ do kraja godine, dok
¢emo za smartphone platformu (Android
Phone i iPhone) morati da se strpimo jos
malo, i da ¢emo je najverovatnije dobiti u
prvom kvartalu sledece godine. Zeriyah je
rekao da oni ve¢ imaju radnu verziju igre
za pametne telefone, ali da ne Zele nista
da prepuste slucaju, posto nije cilj da

samo portuju igru, vec i da njen
interfejs prilagode igratkom iskustvu
koje sa sobom donosi manji ekran
mobilnih telefona.

ASSASSIN'S
CREED: UNITY SYS
REQ

Posle ludih specifikacija koje su se
pojavile na netu (GTX 680 ili Radeon
HD 7970 kao minimalna kartica) Ubisoft
se oglasio sa zvani¢nim minimalnim i
preporucenim konfiguracijama za novi
Assassin’s Creed, Unity.

« 0S: Windows 7 SP1, Windows 8/8.1
(64bit verzije)

« Processor

« Minimum: Intel Core i5-2500K @ 3.3
GHz or AMD FX-8350 @ 4.0 GHz or
AMD Phenom Il x4 940 @ 3.0 GHz

« Recommended: Intel Core i7-3770 @
3.4 GHz or AMD FX-8350 @ 4.0 GHz
or better

« RAM

« Minimum: 6 GB

« Recommended: 8GB

« Video Card

« Minimum: NVIDIA GeForce GTX
680 or AMD Radeon HD 7970 (2 GB
VRAM)

« Recommended: NVIDIA GeForce GTX
780 or AMD Radeon R9 290X (3 GB
VRAM)

« DirectX: Version 11

« Hard Drive: 50 GB

Mala napomena za vlasnike
laptopova - mobilne verzije
navedenih kartica nisu zvanié¢no
podrzane ali to ne znadi da igra nece
raditi na njima.

RIOT GAMES
ZARADIO
“MILIJARDICU"

ec¢ smo pisali koliko Cuvene

mikrotransakcije u stvari znace
mikro samo sa strane korisnika dok su
sa strane kompanije definitivno makro.
“Dinar” ovde ili onde za novi skin,
novog “ekskluzivnog” peta (kojeg je
kupilo jos stotine i hiljade drugih ljudi) i
slino donose vlasniku igre dosta para
kad se pogleda koliko igraca njihove igre
im “daje sicu”.

Prosle godine Riot Games, razvojni
studio koji stoji iza najpopularnije MOBA
igre League of Legends zaradio je oko
625 miliona dolara od mikrotransakcija,
dok je po procenama ove godine u periodu
januar-septembra probio cifru od 960
miliona, Sto gotovo sigurno znaci preko
milijarde zelenih, Suskavih novcanica do
kraja 2014.

Interesantno je da su druga dva
najpopularnija free-to-play naslova na
ovim prostorima: Dota 2 i Hearthstone
ove godine zaradili svojim vlasnicima
Valve-u i Blizzardu, 136 milionai 114
miliona dolara respektivno.

JA SAM HLEB?!

k, Bossa Studios, kompanija koja je

napravila Surgeon Simulator, igru
u kojoj svaki pacijent umre jer ste mu
zajedno sa bubregom presadili i mobilni
telefon, musku majicu i igle za heklanje
uspela je da nas iznenadi svojim novim
projektom. World meet | Am Bread, | Am
Bread meet World.

U pitanju je simpaticna igr(ic)a u kojoj
pratite jedno parce hleba na epskom
kvestu da postane tost. Ali kako momci

iz Bossa Studios-a kaZu, toster nije jedini
nacin da tostirate hleb. Za sada poznato je
samo da igra sigurno izlazi za PC.
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COFA GAMES

Imali smo priliku da posetimo domaci studio COFA Games koji radi na novoj MOBA igri
Awakening of Heroes. Kako smo mi uvek voljni da ispratimo Sta rade domacdi studiji na

licu mesta smo se uverili kako se svakodnevno radi na razvoju novih heroja, balansiranju
postojecih i unosenju novih elemenata u igru. Uskoro Cete imati priliku da ucestvujete i na
online turniru u ovom interesantnom naslovu a u narednom periodu ocekujemo i mogucnost

da se Sira publika ukljuci u testiranje ovog naslova u razvoju.

Evo Sta nam je prvi covek COFA Games Nikola Miti¢ rekao o njihovom studiju, radu na
Awakening of Heroes, generalno o MOBA Zanru, o tome kako izgleda baviti se game
developmentom iz Srbije kao i o mnogo cemu drugom.

Nikola Mitic

CEO at COFA Games:

PLAY! Zine: Koliko znamo, COFA je
prvenstveno kompanija koja se bavi
razvojem web sajtova odnosno web
dizajnom? Kako ste se opredelili za
ulazak na trziste video igara?

Nikola: Tako je. Godinama se bavimo
autsorsingom. Ipak, smatram da svaka
firma, koja Zeli da ostvari svoj puni
potencijal, treba da krenu u razvoj
sopstvenog proizvoda. U mom slucaju
nije bilo dileme. Jo$ od malena sanjam
o razvoju video igre. Imao sam tu srecu
da upoznam nekoliko sjajnih stru¢njaka
koji sanjaju iste snove i imaju slicne
vizije. Kako su industrija video igara kao
i sama tehnologija u velikoj ekspanziji,
smatrali smo da je pravi trenutak za
ulazak na ovo trZiste.

PLAY! Zine: Kako ste potom odlucili
da je upravo MOBA segment onaj
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koji zelite da dalje istrazujete i
ponudite igru upravo tog zanra?

Nikola: Nakon nekoliko inicijalnih ideja,
odlucili smo se za Zanr koji, pored

toga $to je izuzetno popularan, nudi
najrazlicitija kreativna reSenja, kako u
samoj izradi igre, tako i u promociji igre
i interakciji sa igracima. Naravno, zanr
je samo forma. Cilj nam je da u okviru
te forme ponudimo nesto sustinski
drugacije.

PLAY! Zine: Ne mislite li da pos-
toji ve¢ dovoljno MOBA naslova na
trzistu i da je ono zasi¢eno? Gde se
tu uklapa Awakening of Heroes?

Nikola: Cinjenica je da vise od 100
miliona gejmera igra MOBA igre. Mi
ne ocekujemo da Ce veliko broj njih
da napuste svoju omiljenu igru, nekog

MOBA giganta, i predu da igraju AcH.
Ipak, postoje mnogi koji su se zasitili
ovog prili¢no zahtevnog Zanra, oni
koji nemaju vremena da provode sate
ispred racunara, kao i oni koji traze
malo jednostavniju i opusteniju igru od
vecine MOBA naslova. Verujemo da

je Awakening of Heroes prava igra za
pomenute grupe gejmera. Dakle, mi se
ne takmi¢imo sa drugim mobama. Mi
nudimo alternativu.

PLAY! Zine: Koliko dugo radite
na razvoju AoH i koliko ljudi je
ukljuc¢eno u ceo projekat?

Nikola: Nesto vise od godinu dana,

na igri rade Cetiri programera, jedan
dizajner i 3D modelar. Tu je jos nekoliko
ljudi koji se bave vodenjem projekta i
promaocijom igre. Moram da
spomenem i AoH zajednicu, koju c¢ine

nasi verni testeri, koji takode daju do-
prinos razvoju igre.

PLAY! Zine: Koje su specifi¢nosti i
unikatne opcije koje nudi AoH u
odnosu na druge MOBA naslove?

Nikola: Pojednostavili smo klasi¢nu
mehaniku MOBA igara, $to AoH dini
laksim za ucenje, a samim tim dopusta
igracima da veoma brzo potpuno
uzivaju u svim aspektima igre. Pored
standardne borbe, uveli smo i
izgradnju naselja u pregame-u koje
uti¢e na karakteristike heroja u borbi. U
areni Cete naci niz originalnih
elemenata, poput power up-ova i
kontrole tornja, koji uvode finu dozu
neizvesnosti u dobro isplaniranu
strategiju. Na kraju, nasa igra se
razlikuje i po dizajnu i osnovnoj

ideji. Nasi heroji su obicni ljudi, komicni
karakteri koji iznenada bude skrivene
modi.

PLAY! Zine: Najavljena je moguénost
da se naslov igra putem Oculus
Rifta? Kako je to tacno zamisljeno?

Nikola: Oculus Rift je vec¢
implementiran sa AoH-om, tako da ¢e
svako ko poseduje ovu sjajnu alatku
modi da zaviri u virtuelnu realnost nase
igre u svojstvu posmatraca.

PLAY! Zine: Mislite li da AoH moze
biti dobar kompetitivni naslov?

Intervju
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Nikola: U gejmingu nema proverene
formule za uspeh. Jedan od pristupa
jeste da sledis svoje ideje bez obzira na
trendove. Mi verujemo u svoje ideje i
trenutno radimo na tome da ih na pravi
nacin predstavimo kroz Awakening of
Heroes. Cilj nam je da nasa igra zabavi,
relaksira i inspirise. Ako ostvarimo taj
cilj, igra ¢e da bude pun pogodak, bez
obzira na konkurenciju.

PLAY! Zine: Awakening of Heroes
je besplatan odnosno free to play
naslov, koji je vas monetizacioni
plan odnosno na kojim osnovama
planirate da zaradujete od igre?

Nikola: Aoh ce biti free to play, a igraci
¢e modi da kupuju heroje, skinove,
ubrzaju izgradnju grada ili se pretplate
na neke druge pogodnosti. Bez obzira
na momenat placanja, igra nece biti
"pay to win” vec ¢e akcenat kupovine
biti na kozmetici, ustedi vremena i
ubrzanjima.

PLAY! Zine: Da li vam je neka MOBA
igra bila uzor prilikom razvijanja
AoH ili mozda i neke igre iz drugih
Zanrova?

Nikola: Kako bismo bili svesnih
trenutne situaciju u ovom Zanru,
odigrali smo sve MOBA igre i iskren

da budem, Zelja nam je da se Sto vise
odaljimo od tog Zanra, da rizikujemo sa
novitetima i napravimo nesto
originalnije i zabavnije.

PLAY! Zine: Koje igre vi liéno najvise
volite da igrate i koje bi bile za vas
Top 5 igara svih vremena?

Oduvek sam bio fan real time strategija,
pocev od Age of Empires, Starcraft-a,
Warhammer-a i naravno WOW-a.
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PLAY! Zine: Kako prevazilazite
jezicke barijere u razvoju igre, na
koji nacin resavate pitanje
lokalizacije?

Nikola: Jos uvek nismo naisli na ovaj
problem, jer igru za sada promovisemo
uglavnom u regionu. Trudimo se da
izgradimo komunikaciju na engleskom,
a gde zapne, uskocimo sa srpskim.

PLAY! Zine: Svedoci smo da se
trziste Srbije posebno otvara po
pitanju razvoja video igara?
Kakav je vas komentar o tome?

Nikola: Mislim da se ovaj IT sektor
jako brzo $iri, Sto dokazuje i predstojedi
Casual Connect koji ¢e se odrzati u
Beogradu. Na njemu ¢e se predstaviti
sedam studija iz Srbije. Ono $to nam
trenutno nedostaje jeste edukacija od
strane zvani¢nih institucija i iskustvo iz
ove oblasti. Nadam se da ¢e i to uskoro
da dode na zadovoljavajuci nivo.

PLAY! Zine: Awakening of Heroes se
razvija za PC, kao Facebook naslov.
Mozemo li igru ocekivati i na App
Store i Google Play prodavnicama?

Nikola: U prvoj fazi, pravimo AoH za
tablete i Facebook, a jako uskoro posle
toga i za Steam.

PLAY! Zine: Za kraj, kada ce se igra
pojaviti na trzistu?

Nikola: [zlazak verzije 1.0, koja ¢e

biti dostupna svim igracima planira

se za pocetak 2015. godine. U
meduvremenu, planiramo da odrZzimo
veci broj turnira kako bi se igraci $to
bolje upoznali sa nasim projektom.
Prvi takav turnir planiramo za period
od 12. do 17. novembra, a svi
zainteresovani mogu da se prijave na
nasem sajtu http://www.awakening
ofheroes.com/.Takode pripremamo i
Kickstarter kampanju.

Intervju

Play! #78 | Novembar 2014. | www.play-zine.com |

21


http://www.rotterdamconnection.com/

il Reffospekiive

Deset godina WoW-a

~\Where faith dwells, hope is never lost.*
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Preview

“lite: Dangerous

MMO Space Shooter Simulator

ko se ne secate poslednji put

kada ste igrali neku

svemirsku pucacinu, niste jedini.

Na Zalost, ovaj Zanr pati od
manjka developmenta ve¢ duZze vremena,
i jedini sadrZaj na sci-fi frontu nam dolazi
ili u vidu FPSova ili manijih single player
strategija i to uglavnom od strane indie
timova.

Originalna Elite igra je izasla pre skoro

30 godina, i iako je graficki bila vrlo
ogranicena, sam gameplay je osvojio
veliki broj fanova. Za razliku od igara kao
Sto je Wing Commander, akcenat u ovoj
igri je bio na razmeni namirnica i dobara,
kao i istrazivanje galaksije. Ali ¢injenica da
je igraizasla u doba Commodora, znacilo je
veliko ogranicenje na tehni¢kom nivou.

Nakon dugih godina, originalni tim se
vraca na scenu sa Elite: Dangerous —
modernim space simulatorom u trajnom
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MMO svetu. Sama igra se moze smatrati
“spiritualnom nastavkom” originalne igre.
Istrazivanje i transportacija ¢e i dalje biti
prisutna u velikom planu, ali je borba
definitivno dovedena u moderno 3D doba.
Po izlasku igre, oekuje se sigurno 20tak
modela raznih svemirskih letelica: od
manjih ali agilnih Eagles i Sidewinders
koji nose na sebi lasere, preko
transportera i science brodova sa
skenerima i sondama, do velikih i sporih
ratnih letelica sa missile launcherima i
velikim topovima.

Frontier se trudio da da prikaZze
“realistiCan” osecaj svemirskih
simulatora. Kao primer, postoje dva
moda letenja: Flight Assist on i off. Sa
ukljucenim Flight Assistom, letelica

e se ponasati sa dinamikom aviona u
vazduhu, dok sa isklju¢enim sistemom
vasa letelica postaje pravi svemirski brod,
sa inercijom, thrusters sa kojima menjate

vektor, i generalnom sinhronizacijom sa
fizikom kretanja u vakumu. Na vama je
koji vam sistem viSe odgovara, ali letenje
sa FA off definitivno zahteva veZbu i
koncentraciju. Ostali “realisticni” sistemi
podrazumevaju: rotacija stanica po svojoj
osi, to znaci da ¢e svako sletanje traziti
sinhronizaciju orbite sa svojom
letelicom; pozicija planeta ¢e imati uticaj
na Frameshift Drive letenje (interstelarno
putovanje), tako da ako ste suvise blizu
galaktickom telu, postoji Sansa da vas
izbaci iz Drive-a ili ¢ak masivno ubrza
zbog uticaja gravitacije. Sve u svemu,
definitivno se pazilo na fiziku i na
relativno realisti¢an osecaj letenja.

Igra je trenutno jos uvek u beti, i zbog
toga vecina sistema i modula nisu jo3
ubaceni. Trenutno postoji ogranicen broj
oruzja i stanica, a misije koje nude te iste
stanice su repetitive i jednostavne.

Glavni izvor “akcije” trenutno je nalazenje
“signal anomalija”, koje se vide tek kada
im se priblizite u toku Frameshift letenja.
Te anomalije sadrze ili NPC pirate koji
traze “plen” ili ostatke borbe gde je
transporter izbacio robu koju moZete
ukrasti. Ukradena roba se moze prodati
samo na blackmarket stanicama, a ako
vas svemirska “policija” uspesno skenira
sa ukradenom robom - dobijate Wanted
status i mozete pretpostaviti rezultat...

A $ta nas onda ocekuje u krajnjem
proizvodu?

- Oko 100 milijardi sistema za
istraZivanje. Igra ¢e koristiti sistem za
random generaciju planetarnih tela, Sto
znacdi da Ce teoretski svaki sistem biti
pristupacan istraZivanju, kupo-prodaji
kao i naravno bounty huntingu.

- Sletanje na planete. lako se ovaj modul
ne ocekuje pre izlaska igre, Frontier
najavljuje da im je definitivno u planu
development sletanja i hodanja po
planetama, istraZivanja flore i faune, kao i
osnivanje naselja.

- Crne rupe, wormholes, binarni
sistemi, supernove

Tehnicki, igra je veoma solidna. Grafika
je moderna, prati paletu boja koje se
oCekuju u svemiru, a efekti su lepo
teksturisani i ne previse Saroliki. Zvuk je
fenomenalan, najvise pridodaje
atmosferi. Preporucujemo slusalice u
toku igranja radi najboljeg uZitka. Loading
je neprimetan, i radi se u toku ulaska i
izlaska u Frameshift drive. Maskiran je
prolaskom zvezda i ne traje duZe od 5
sekundi. Zaista imate osecaj slobode bez
granica.

Elite: Dangerous je prijatna i dugo
iSCekivana svemirska simulacija koja
¢e zagarantovano privudi veliki broj

em istrazivaca em potencijalnih pirata.
Za kraj preporucujemo igranje uz bolji
dZojstik radi pravog osecaja letanja kroz
neistraZzenu galaksiju.

Razlicita oruzja imaju drugacije efekte po
neprijatelja. Laseri skidaju brzo shields ali imaju

slabiji efekat po samom brodu, dok recimo
cannons i rocket launcheri mnogo brze skidaju
health brodovima bez stita
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Wanted status se moZze otplatiti ali samo nakon
uspesnog ulaska u stanicu. Stanice imaju lasere

Gorivo se trosi pri svakom skoku u novi sistem i
mora se dopuniti sletanjem u bilo koju stanicu

Platforma:
PC

Razvojni tim:
Frontier Developments

Izdavac:
Frontier Developments

Web:
www.elitedangerous.com

Datum izlaska:
Q42014

Test platforma:
Corei53.2 GHz
12 GB RAM
GeForce GTX 650

Preporucena PC konfiguracija:

0S: Windows 7, 8
CPU: Quad core
GPU: 1 GB RAM
RAM: 2 GB RAM
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Preview

Football Manager 15 Beta

Beta koja obecava

ema boljeg trenutka za
raspravu o tome ko je vedi
poznavalac fudbala od zime —
em je cela ekipa za stolom na
slavi, em je zima pa nema boljeg nacina
da vreme brze prode.
Neverovatno je koliko igra koja je
bazirana na brojevima i njihovom
medusobnom uporedivanju moze biti
zarazna. Najvaznija sporedna stvar na
svetu reincarnated.

Po prvi put smo dobili priliku da
zapravo izaberemo kakav menadzer
mi Zelimo da budemo. Usudi¢emo se
da kaZzemo da je pomalo i RPGish, jer
karakteristike birate na osnovu
dodeljivanja poena — time omogucujuci
da precizno izaberete vase jace strane

i mane. Koli¢ina dostupnih poena zavisi
od vadeg prethodnog iskustva, tako da
¢e igrac koji je igrao za reprezentaciju
biti znatno bolji od nekoga ko je bez
ikakvog predznanja uplovio u trenerske
vode (logicno, reklo bi se).

GUI je doZiveo ogromnu izmenu i
sada izgleda zaista sjajno. Konacno je
sve na dohvat ruke — nema lutanja po
raznim precicama i sli¢nim stvarima da
bi se igra¢ pozajmio, skautovao ili mu
se ponudio novi ugovor. Sve je tu i sve
je gde treba da bude. Ono §to nam je
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bilo pomalo ¢udno je to da je zapravo
potrebno malo navikavanja na smislen
sistem.

Konacno sve na
dohvat ruke

Jo$ jedna krupna novina je novi match
engine. Utakmice izgledaju znatno
Zivahnije i realnije, a ne kao gomila
nasumicnih dodavanja, gresaka i
golova. Zapravo vidite kako vase
instrukcije imaju udela u onome sto
igraci rade na terenu. Za citav Football
Manager 15 moZzemo da kaZzemo da
je graficki poboljsan i izgleda lepse u
odnosu na proslogodisnju verziju.
Ostaje da vidimo da li ¢e ove promene
biti dovoljne da se odlu¢imo na
kupovinu nove verzije. Ako je sudedi
po beti, mislimo da hoce. Naravno da
ima sitnih bagova i gluposti koje e biti
ispravljene (ipak je ovo beta). Ali tu je

i dosta novosti koji su ispravile neke
sitnice koje su nas ranije nervirale
(agenti su sada znatno manje
dosadni, transferi su realniji).

Ipak je to igra za zaljubljenike —
imamo utisak da nam nece trebati bas

puno razloga da se ponovo navucemo.

IGRU USTUPIO:

Platforma:
PC

Razvojni tim:
Sports Interactive

Izdavac:
Sega

Web:
http://www.footballmanager.com/

Datum izlaska:
7.11.2014.

Test platforma:
PC

Preporucena PC konfiguracija:

0OS: Windows XP, Vista, 7, 8

CPU: Intel Pentium 4, Intel Core, AMD
Athlon XP: 1.6GHz+ V/7/8: 2.2GHz+
GPU: NVidia GeForce FX 5900 Ultra, ATI
Radeon 9800, Intel GMA X3100 - 128MB
VRAM

RAM: 1 GB RAM

HDD: 3 GB
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The Evi

ada u industriji zabave neki
naslov dobije kultni status,
normalno je da ¢e se od istog
proizvodaca ubuduce ocekivati
mnogo. Sta mislite onda kako je samo
kada tim istim naslovom stvorite ceo
jedan Zanr, i time udete u istoriju video
igara? Sindi Mikami, tvorac Resident Evil
igara, a poznat i kao otac survival horror
igara, jedan je od tih ljudi. A sada, punih
osamnaest godina nakon izlaska prve
Resident Evil igre, pred nama je The Evil
Within. Da li je Mikami uspeo da osveZzi
stari recept, ne bi i nam i danas pumpao
adrenalin kao te davne 1996. godine?
Ljubitelji malopre pomenute fransize,
naci ¢e se na poznatom terenu vec od
prvih momenata kada zapocnu igranje
i nadu se u ulozi detektiva Kastelanosa,
protagoniste igre. Sve je tu- specificna
mehanika kretanja, turobna atmosfera
koja igraca besomucno pritiska, i Sto je
moZzda najosetnije — beznadeZnost. The
Evil Within je survival horror igra u
pravom smislu te re¢i. Kao Sto je to i
obicaj, akcija je vaZan faktor u ovim
igrama, ali je akcenat bacen na
preZivljavanje koje se postize samo
pazljivim igranjem i sporim, odmerenim
napredovanjem dalje. Municije je malo,
protivnika je mnogo, a odluka o tome da
li uStedeti metak i beZati ili se
suprotstaviti protivniku, moZe i hoce
znaciti razliku izmedu Zivota i... ponovnog
pokusaja.

Review

| Within

Pritajeno zlo se jos dublje zavuklo

IGRU USTUPIO:

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

Razvojni tim:
Tango Gameworks

Izdavac:
Bethesda Softworks

Web:
www.theevilwithin.com

Cena:
59¢€

Test platforma:
PC

Preporucena PC konfiguracija:

OS: 64-bit Windows 7/Windows 8

CPU: i7 with four-plus cores

GPU: GeForce GTX 670 4 GB of VRAM ili
ekvivalent

RAM: 4 GB RAM

HDD: 50 GB



Pa hajde onda da krenemo od najbolje
stvari vezane za ovu igru. Nista se dalje
ne moZe redi, a da se prvo ne pomene
atmosfera. A ona je jednostavno odli¢na.
Dizajn nivoa, audio reZija, odnos svetlosti
i tame, mogucnost viSestrukog pristupa
igranju... Sve je tako dobro utegnuto u
jednu snaznu i mracnu atmosferu, koja
nakon $to vas jednom uvuce, nece vas
lako pustiti iz svojih kandzi. Lokacije u igri
su izbrusene u toj meri, da cete gotovo
osetiti miris vlage i budi u napustenim
hodnicima, tezinu magle u mracnim
Sumama i prisustvo ociju koje vas
posmatraju, gde god da se okrenete.
Mikami je gospodar idealno
uravnotezenog izvodenja, koje vas prosto
tera da igru igrate kao na vrhovima
prstiju. Ni jedan momenat ne strci iz
jasno definisanog, no nepredvidivog
mehanizma sjajnog horor iskustva.

Smrt vreba na
svakom koraku

Sa grafickog aspekta, stvar je ve¢ malo
podeljena. Dok su nivoi jako lepo
dizajnirani, impresivno “okupani”
ambijentalnim efektima, i izgledaju
bozanstveno, neki od likova prosto kao da
ispadaju iz tog koncepta. Dok
protagonista Kastelanos izgleda
pristojno, neki likovi kao $to je na primer
njegov partner Dzuli, izgledaju kao da

su iskocili iz nekog gotovo deset godina
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starog naslova. | dok protivnici
generalno jako dobro deluju, povremeno
¢ete moZda i uociti neki ovako

“zastareli” ispad. Ali kako je akcenat ipak
na protivnicima koje ¢ete manje zagledati
a vise puniti olovom ili pustati da
posmatraju vasa kukavicka leda, ovo i
nece toliko smetati. Igra moZda izgleda
kao nesto prvenstveno radeno za
prethodnu generaciju konzola, ako se
previSe udubite u detalje, merkate
teksture i brojite poligone, ali ono Sto je
najbitnije je da igra izgleda fantasticno
ako je posmatrate kao igrac a ne kao
ispitivac persijskih tepiha. Poneka
tekstura ¢e se sporije ucitati, neki
protivnik ¢e “proviriti” kroz zid i mozda
vas i nasmejati, ali ako izuzmemo
slabiju “ispeglanost” sa tehnicke strane,

moZemo slobodno reci da The Evil Within
trijumfuje na vizuelnom polju.

Ne jedite pre
igranja

Sto se samog stila tice, The Evil Within
izgleda kao mesavina nekoliko igara.
Lokacije su nalik onim u Resident Evil

4, protivnici nose notu grotesknosti
Silent Hill serijala, a haoticna uvertira je
sasvim u stilu poslednjeg Alone in the
Dark nastavka. Pa ¢ak i jedna od uvodnih
sekvenci neodoljivo podseca na zaplet
Alone in the Dark igre iz 2008. godine.
Kakva kombinacija je u pitanju, verovatno
se niko nece Zaliti. Mada iako li¢i na

nekoliko naslova u jednom, The Evil
Within ipak zadrZava poseban i
jedinstven Smek, i krajnje “ljubak”
dijapazon uvrnutih kreatura i lokacija.

A sada nesto o ne tako jakom aspektu
ove igre — prici. Igra prati Sebastijana
Kastelanosa, detektiva koji odlazi da
istrazi mentalnu instituciju “Beacon” na
kojoj se odigralo masovno ubistvo. Tu
detektiv Sebastijan i njegovi saradnici
nailaze na natprirodne sile koje naseg

protagonistu bacaju u monstruozni svet,

izmedu jave i koSmara. Kroz naizgled

besciljnu poteru, Sebastijan ce pokusati
da dode do srZi uzroka dogadaja koji su
se odigrali, a pritom i da sam ostane pri

zdravoj svesti. | dok detektiv bude
pronalazio jedino utociSte u mentalnoj
instituciji do koje dolazi kroz portale

u nivoima, i gde ga ¢eka misteriozna
recepcionarka Tatiana, igrac ¢e se Cesto
pitati da li je sve Sto se deSava stvarnost
ili bolesna uobrazilja glavnog karaktera.
Dok je pri¢a u pocetku relativno
interesantna, polako gubi na
zanimljivosti i do samog raspleta,
verovatno vas nece preterano
zadovoljiti.

3 fa)
-

Pri¢a kao prica i ne bi bila tako lo3a, da su
barem likovi malo bolje napisani.
Pogotovo protagonista koji je monoton

i krajnje nezanimljiv. Gotovo da je
nemoguce poistovetiti se ili saosecati sa
njim. Uverljivost i emocionalna
povezanost dosta trpi zbog ovoga, stoga
se i ne¢ete mnogo uZiveti u pricu, jer
vam i nece biti mnogo stalo do glavnog
lika. Ali ako ne obratite previSe paznje

na ovaj vazan detalj, i udubite se pre u
mesto nego u razloge zasto se na njemu
nalazite, svejedno Cete uZivati u svemu
onome Sto The Evil Within ima da ponudi.

Sta je strasnije od
monotonog
protagoniste?

A valjalo bi reci neSto i o najbitnijoj stavki
za bilo koju igru - gejmpleju. Formula
tempa i nacina prelaZenja, nesto su iz
¢ega bi mogle da uce sve buduce
survival horror igre. Nivoi su prepuni
zamki, stoga i smrt vreba iza svakog
¢oska, Sto veoma usporava igraca, i tera
ga da otvori ¢etvoro ociju ne bi li uocio a
zatim i onemogucio zamke. A rastavljene
zamke ga dodatno nagraduju delovima
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koje moZze iskoristiti za proizvodnju
municije. Takode, igrac¢ ¢e kroz igru
sakupljati i gel za unapredenje
sposobnosti. Ovi RPG elementi ¢e jo3
viSe produbiti pristup kom cete pribeci pri
prelaZenju igre. Ne zaboravimo, protivnici
su brojni, i svaki metak je vazan. Da li ¢e
probati da pogodi protivnika u glavu, ili

U nogu da ga uspori a zatim oborenog
zapali, ili ¢e navudi protivnika na zamku,
ili ¢e mu se prikrasti i ubiti ga tiho sa
leda... Svi ti izbori su prepusteni igracu,

i U igri otvaraju sijaset mogucnosti za
prelaZenje. Ali na koji god nacin da igrate,
jedno je sigurno — ako Zelite da predete
igru, necete se nigde zaletati. U The Evil
Within, niko ne moZe da glumi Ramba
koji se zale¢e na horde monstruma. Svaki
udarac, svaki metak, svaki protivnik kog
zaobidete, sve se racuna. Pa ¢ak ina
najmanjem nivou teZine, The Evil Within
e pruZiti pristojan otpor i konstantno vas
iznenadivati. Jer zaista, jedan korak dalje,
i ve¢ ne znate $ta vas sledece ¢eka. Smrt
je svuda. Mada, igra ¢e vas neretko bacati
u situacije u kojima je akcija jedini izbor.
A is¢ekivanje takvih, nezaobilaznih
trenutaka, dodace jos malo na vec
postojecu tenziju.

Ako tome pridodamo joS$ i ¢injenicu

da se Cuvanje statusa igre uglavnom
zasniva na sistemu checkpointa, koji su
ponekad jako retki, ovo horor iskustvo
dobija jos snazniju nijansu. Nikome nece
biti svejedno da bude vracen dvadeset i
viSe minuta natrag, samo jer je nacinio
nekoliko nepromisljenih koraka.
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Uz ovakav sistem, i Tetris bi postao pravi
horor. Zamislite samo koliko to pojacava
intenzitet jedne, vec¢ i ovako napete igre.

Povremeno, igra
deluje gotovo
fotorealisticno

Kao negativnu stavku po pitanju igrivosti,
treba napomenuti kameru, koja ¢esto
ume da bude nepregledna. Neretko ¢e
vam nesto blokirati pogled, a i ve¢inom
vremena Cete se osecati skuceno. Koliko
minus, toliko i odgovara atmosferi i
pogubljenosti koja muci protagonistu. Ili
mozda previse optimisticki posmatramo
na nedostatke...

Na kraju moZemo slobodno zakljuciti da,
ako nista drugo, Mikami nije prosto igrao
na kartu stare slave, vec je iskoristio sve
ono najbolje u vezi sa svojim stilom, i to
unapredio taman toliko da ne moZemo
imati zamerki po pitanju recikliranog
materijala. Ako progutate ne tako
zanimljivu pri€u i tehni¢ku neispeglanost,
The Evil Within je jako zabavnai

izazovna igra, prepuna uvrnutosti
japanskih horora i neocekivanih obrta od
kojih ¢ete poskociti sa osmehom na licu.
Naravno, pod uslovom da ste ljubitel;
survival horror naslova. U suprotnom,
kako ste uopste i dogurali do kraja ovog
opisa? The Evil Within - topla, krvava
preporuka, za sve one kojima je
nedostajalo malo stare, japanske Skole
horor igara, ali i za horor rekreativce u
potrazi za necim izazovnijim od proseka.
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Review

Civilization:

Bevond Earth

Kroz trnje.... U jos vece trnj

N

oveka je uvek interesovalo da
istrazuje i Sta ¢e naci negde
daleko kad se otisne sa nase
male plave tacke u crne dubine
svemira. Igraca Civilizacije, sa druge
strane, uvek je interesovalo kako bi
Civilizacija izgledala u svemiru — kad
galije, strelce i Great Library bude
zamenjen necim nepoznatim.

Jos 1999. godine Sid Meier nas je
pocastio igrom Alpha Centauri koja se
oslanjala na premisu da je ovecanstvo
odletelo u svemir, pokrvilo se joS u toku
leta, a na novu planetu sletelo u vidu
gomile frakcija — svaka ,, predodredena”
da vlada nekom novom malom hm....
crvenom tackom u dubini svemira. To j
bilo pre 15 godina, vreme je za

»nastavak®. Zato upoznajmo se sa
najnovijom igrom iz Civilization serijala,
Beyond Earth.

Sam pocetak Beyond Eartha vas tera
da se znacajno promeskoljite u stolici i
upitno zagledate u monitor. Izbor
,Civilizacija“ i nije nesto posebno Sirok
— samo osam ali svaka sa unikatnim

osobinama od kojih sve izgledaju korisno:

besplatna tehnologija prilikom lansiranja
prvog satelita Federacije slovenskih
drzava, 25% brze reSavanje Spijunskih

misija i podizanja intrige Korporacije koja

predstavlja Ameriku - sve je to divno,
bajno i sjajno ali Sta e od toga biti
najkorisnije, ipak je ovo novi svet?

Platforma:
PC

Razvojni tim:
Firaxis

Izdavac:
PACEINES

Web:
http://www.civilization.com/

Cena:
50€

Test platforma:
PC

Preporucena PC konfiguracija:
OS: Windows 7 64

CPU: Core 2 Quad Q6400 2.13GHz /
Phenom 9100e Quad-Core

GPU: GeForce GTS 450 / Radeon HD
5750 1024MB

RAM: 4 GB

HDD: 8 GB




Ne lezi vraZe tu se izbor ne zavr8ava, a ne
zavrSavaju se ni vade slatke muke.

Da li povesti sa sobom umetnike koji daju
bonus na kulturu ili ¢e mi na novom svetu
biti potrebniji inZenjeri sa +2 na
proizvodnju, da li ukrcati arsenal oruzja

i poceti sa jednom Soldier jedinicom

ili su moZda potrebniji alati koji ¢e vas
»Spawn"“-ovati sa Workerom? Geolo3ki
senzor koji ¢e vam otkriti lokacije pri-
rodnih resursa na mapi i pre nego izucite
tehnologije za eksploataciju ili su bolji
preradeni potisnici zbog kojih cete imati
Siri izbor pocetne lokacije? Ah, decisions,
decisions...

Biram da ne biram

Kad se izborite sa serijom teskih i
zanimljivih odluka sletecete na novu
planetu, vas novi dom. To je to. Beyond
Earth je Civilization u svemiru, preciznije
Civlization V u svemiru. U redu, mapa je
drugactija, a health i energy su zamenili
happiness i gold — medutim celokupan
GUl je kao prepisan iz petice. Od kruzi¢a u
kome se ,vrti* tehnologija koja se
trenutno istraZuje do statusne linije na
vrhu koja prikazuje najbitnije statistike
vase ,frakcije”. Rec frakcija definitivno
ide pod navodnike, jer izbor pocetnog,
kako ga Firaxis zove, sponzora vrlo brzo
postaje nebitan. Razlika u izboru izmedu
Slovenske federacije, Polistralije ili
Franko-Iberije vrlo brzo ce se

istopiti kad na scenu stupe Affinites koji
su novina Beyond Eartha: Harmony,
Purity i Supremacy tj. da li koegzistirati sa
planetom, pokoriti je i uciniti viSe
»zemaljskom® ili je ignorisati? Izbor
afiniteta ce odrediti bonuse vase frakcije,
izbor jedinica, primarni nacin pobede,
diplomatski odnos drugih frakcija prema
vama, kao i vizuelni izgled vasih gradova.
Izbor afiniteta zajedno sa Virtues
sistemom koji je zamenio Social
policies ima primarni uticaj na to kako
Cete odigrati tu partiju, a na taj izbor ¢e
uticati blizina strateSkih resursa. Naime,
svaki od navedenih afiniteta primarno
trosi jedan strateSki resurs za svoje
jedinice: Harmony Zivi od zelene, ljigave
(i verovatno Zive) mase, Purity ne moZe
bez Floatstone-ova, dok ¢e Supremacy
ostvariti svoju dominaciju samo uz
bogata nalazista Firaxite kamena. Pored
tri primarna, affinity-based resursa svim
frakcijama ce biti potrebna i tri zajednicka
resursa: titanijum, petrolej i geotermal.

Najvecu promenu iz stare Civilizacije
pretrpeo je i Techtree koji je sada
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Techweb. Tehnologije se vise ne istraZuju
,Sa leva na desno” od kojih svaka otvara
jedan novi izbor i sada su grupisane

U svojevrsnu mreZu i istraZivanje

nove tehnologije otvara moguénost
istraZivanju nekoliko drugih, , primarnih”
tehnologija, kao i drugim dvema koje se
nalaze u sklopu tog ¢vora mreZe. Kako
partija bude odmicala tako Cete poceti da
se susrecete sa kvestovima (?!) Da, dobro
ste procitali — Civilization: Beyond Earth
poseduje sistem kvestova. Nekad ce to
biti sitne odluke - da li Zelite bonus na
proizvodnju ili energy od Thorium reactor
gradevine, nekad e to biti sitnice koje
samo treba da prodube pri¢u, a nekad
velike odluke koje ¢e vas gurnuti jos
dublje u izbor odredenog afiniteta i tako
vas pribliZiti jo$ jedan korak odredenom
uslovu za pobedu.

Izbor vojnih jedinica je u startu vrlo
ogranicen i ,,siromasan’, a kako budete
dobijali affinity poene tako ¢ete imati
mogucnost da ih unapredujete, a uz njega
ide i odabir jednog od dva perka koji ¢e
dodatno pobolj3ati tu jedinicu. Vojnici ¢e
postati marinci, rendZeri ¢e se unaprediti
u gunnere, a roveri u neki oblik tenka.
Perkovi su simpati¢an dodatak i jo3 jedna
slatka muka u vidu yet another izbora.
Prava poslastica vas ocekuje kad skupite
dovoljan broj poena u jednom od tri
afiniteta kad cete vasu peSadiju, tenkove,

brodove ili avione unaprediti u
ekskluzivnu jedinicu koja je otklju¢ana
samo za vas affinity. Pored toga,
otklju¢avanjem odredenih tehnologija
otvori¢e vam se pristup i naprednijim
jedinicima za vas afinitet - pa Cete
upoznati ¢ari ili strahote harmoni¢nog
Xenotitana ili , Cistokrvnog® levitirajuceg
tenka koji ignoriSe teren po kome se
krece, aiima bonus da se krece preko
terena koji je nepristupacan drugim
jedinicama.

NaZalost sad dolazimo do momenta gde
najbolja krava koja daje najvise mleka
ma'ne repom i sve prospe. Bez obzira
na sve lepote pojednostavljenog izbora
jedinica, diplomatskih trzavica ili napada
»jubavi® izazvanih vagim izborom odnosa
prema planeti, oni apsolutno nisu bitni.
Kompjuterska inteligencija je definitivno
»inteligencija“ u najgorem smislu.
Civilization: Beyond Earth sledi TUPT
pravilo, odnosno jedna jedinica na
jednom polju i bez obzira Sto je ovo vec
druga igra u serijalu koja radi na istom
principu, a ne smemo da zaboravimo

da je Civ V imao i nekoliko ekspanzija,

kompjuter jednostavno ne ume da se
snade. Borba protiv njega, cak i najvisem
nivou teZine je idiotski laka. Al kao da
nema predstavu da dalekometne jedinice
drzi iz fronta, da avione ne trosi uzaludno
i da peSadija nema Sta da trazi na
otvorenom terenu kad se suocava sa
tenkovima. Nikad nece artiljerijom
bombardovati utvrdeni ,,choke point®,
nece probati da vas okruZi i nece

uraditi nikad apsolutno nista zbog

Cega Cete se oznojiti, zapaliti jos jednu
cigaretu i zamisliti kako da se izborite

sa nadolaze¢om pretnjom. Jedino kad
postoji $ansa da izgubite od kompjutera
je ako ste imali beskonacno o3 pocetak,
ved ratujete na drugom frontu i budete
pregaZeni isklju¢ivo zbog ¢istog broja
neprijateljskih jedinica. Da li je uopSte
bitan izbor izmedu 20% vise Stete na
flanking ili bonus heal po potezu vasih
tenkova ako je kompjuter glup i
nedostojan protivnik?

»Dobar dan komsija. Nisam mogao, a
da ne primetim da unistavate ovu rajsku
planetu vasim bezumnim
teraformiranjem.
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Takode, vidim da su vam sve vojne
jedinice zauzete borbom protiv naSeg
prijatelja Polistralije, pa bismo Zeleli

da vas osudimo zbog zlocina. Bas lepo
vam napreduje ta svemirska kapija koja
¢e vam obezbediti pobedu, pa smo u
svetlu svega toga hteli da vas pitamo da i
moZzda imate nekoliko komada
Xenomass-e za trgovinu? Ne? lzvinite Sto
smo vam smetali, prijatan dan.”
Kompjuter je glup, bekonacno glup. Da

i dalje vazi podela mentalne zaosta-
losti: moron, imbecil, idiot onda bi ista
imala i etvrtu stavku Al igre Beyond
Earth. Iz svih ovih razloga, Civilization:
Beyond Earth nije dobra igra, naZalost.
Deprimirajuce je uneti se toliko u novi
svet, uZivati u otkrivanju novih opcija,
izmisljajuc¢i nove strategije, ispitujuci sve
lepote koje ova igra ima da ponudi da bi
Sto se vise udubljujute u igru to viSe sh-
vatate da je sve to apsolutno nebitno, jer
Sta god da uradite i maltene koliko god da
pogresite igra vas nece kazniti. Euforija
greb greb srecke koja prelazi u najgori
oblik distresa kad shvatite da na
poslednjem polju nema treceg istog
znaka i da srecka nije dobitna. Okej,
postoji podrska za vise igra¢a i ona bi
reSila ovaj problem kada bi multiplejer
radio, a ne bio unisten dijapazonom
bagova i problema sa smrtnim ishodom.

Civilization: Beyond Earth je bila uzdanica

celokupne igracke populacije koja se
nadala novom Alpha Centauri biseru i
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koja je nade izgazila u blatu, upucala iz
malokalibarske puske, posula kiselinom i
polumrtve bacila sa litice. Sreca u nesredi
leZi u tome Sto dizajn igre sam po sebi
nije lo3, doduse fale lepote slobodnijeg
izbora koji je imao Alpha Centauri, i Sto
je probleme sa multiplejerom i Al-jem
moguce pecovati. | prethodna

Civilizacija je imala uzasan Al i
nefunkcionalni multiplejer, pa su naredni
apdejtovi i ekspanzije ucinili ovu igrom
jednom od boljih sa tim imenom. Bez
obzira Sto se surova realnost igracke
industrije najbolje opisuje pomirljivim

retori¢kim pitanjem: ,,Pa dobro, koja
novija igra nije dosla sa gomilom
bagova?“ uvek e biti bitnije ono drugo:
»Zasto je to tako? | zasto bismo mi to
morali da trpimo?*

Dok Civilization: Beyond Earth ne bude
bio pecovan i doveden na zadovoljavajudi
nivo, prekratite vreme Sid Meier’s Alpha
Centauri-jem jo$ uvek najboljom
LCivilizacijskom" igrom koja je,
paradoksalno, jedina koja ne nosi ime
Civilization.
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Borderlands:

The Pre-Sequel

DLC na steroidima

asno je bilo od prvog trenutka da

prebacivanjem razvoja igre The

PreSequel na 2K Australia sa

Gearbox Softwarea, igraci mogu da
se nadaju samo malo sveobuhvatnijem
DLC paketu. Zapravo, bilo je to jasno i
kada je 2K predstavio ime igre - The
Pre-Sequel.

Ovaj poveci dodatak za Borderlands
odigrava se na Elpisu, Pandorinom
mesecu i po prici je postavljen negde
izmedu prvog i drugog dela. Zapravo,
deSavanje zapocCinje hvatanjem Atene na
kraju drugog dela igre, ali ¢e ona potom,
prilikom ispitivanja od strane Lilit, Brika i
Mordekaja krenuti da se priseca
prethodnih deSavanja odmah nakon
smrti generala Noksa i prikljucivanja
timu koji Cini programer DZek i drugi lovci
- Niga, Vilhelm i Kleptrep. Prica dalje prati
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Autor: Stefan Starovic

nastanak “Zgodnog DZeka" i sve ono §to
prethodi Borderlands 2, ali ujedno nudi i
uvid u to Sta moZemo da ocekujemo od
tre¢eg Borderlandsa koji biva najavljen
na samom kraju Pre-Sequela, onima koji
umeju da cCitaju izmedu redova, naravno.
Sama prica ne zavreduje posebnu paznju
niti je na nivou prethodnih delova. Pravi
svojevrsnu “veStacku konekciju” izmedu
delova koja potpada pod kategoriju
“nepotrebnog znanja” kojim se mogu
hvaliti samo oni koji su najvedi fanovi
Borderlandsa a 3to nece bas previse
znaciti redovnim igracima.

Borderlands 2 — u
svemiru

Sto se tice gameplay mehanike, ona je
skoro pa identi¢na drugom delu igre,

uz nekoliko dodataka. Pre svega, igra
poseduje lasersko naoruZanje, potpuni
novitet u Borderlands, Sto malo ¢udi
znajuci koliko zapravo oruZja ova igra
poseduje a tu su i predmeti koji stvaraju
efekat “zamrzavanja” koji se takode
moZe primeniti na protivnike (zamrznute
potom moZete razbiti na parcice hladnim
oruzjem). Gravitacija odnosno izostanak

iste igra takode jako veliku ulogu u
naslovu jer omogucava da likovi skacu
znatno vie ali i sporije, a to doprinosi i da
predmeti plutaju kao i mrtvi

protivnici. Sve ovo unosi izvesno
usporenje u Borderlands koje ¢e najvise
goditi onima koji nemaju tako brze
reflekse. Novitet su i boce sa kiseonikom,
neophodne za hodanje po povrsini Elpisa,
a koje ujedno sluZe i kao dZet paketi za
duple skokove, lebdenje pa ¢ak i napade
iz vazduha.

Igra koristi ve¢ dobro poznati Borderlands
engine i u tom smislu nema vecih razlika
u odnosu na dvojku. Ujedno, 2K Games
nije ponudio The Pre-Sequel za

konzole najnovije generacije, ve¢ samo
za Xbox 360 i PlayStation 3, to jos
jednom potvrduje da je u pitanju samo
polu-isforsirana mamipara za one koji

ne mogu bez svoje doze cell-shaded
napucavanja.

Kampanja je dosta kratka a dizajn
repetitivan, pa Ce to uz bagove biti najvece
kritike koje igri imamo da uputimo.
Humor je tu, spordi¢na zabava takode, ali
moZda ipak postoje drugi naslovi koje bi
trebalo da isprobate u ovom trenutku.

Platforma:
Xbox 360, PlayStation 3, PC

Razvojni tim:
2K Australia

Izdavac:
2K Games

Web:
www.borderlandsthegame.com

Cena:
30€

Test platforma:
Playstation 3

Preporucena PC konfiguracija:
OS: Windows XP SP3/Vista/Win 7/Win 8

CPU: 2.3 GHz Quad Core processorGPU:

Direct X 11, 3GB

GPU: NVIDIA GeForce GTX 560 / ATI
Radeon HD 5850

RAM: 2GB

HDD: 20GB
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oror Zanr u svetu video igara

se razvijao turbolentno tokom

proteklih par godina. U cilju da

privuku vecu publiku,
developeri su poceli da stavljaju
veci akcenat na akcione elemente,
ucestale scene prepada i Sirok dijapazon
naoruZanja. Cak su i dominantne frangize
koje su postavile temelj na polju horora
potpale pod uticaj novog talasa
omnipotentnih kvazi-strasnih igara...
khm Resident Evil khm. Taman kada
smo pomislili da nema nade za sve nas
koji volimo da dizemo sréani pritisak,
poskakujemo sa stolica i
improvizujemo nove ruzne reci, pojavili
su se indie naslovi kao Sto su Slender,
Amnesia i Outlast. Igre u kojima ste vi
obi¢an mali ¢ovek bez oruZja i posebnih
vestina koji se krije po ormarima i gde je
opste slavlje samo ako Zivi predete jedan
obican hodnik. Zahvaljujuci njima sada

Review

pocinjemo da dobijamo visokobudZetne
naslove koje oZivljavaju staru dobru
formulu za stvaranje strasnih igara,
minimalizam!

Tako nam posle osrednjeg Alien vs
Predatora i katastrofalnog Colonial
Marines, iz britanskog studija

Creative Assembly stiZe naslov koji preti
da digne fransizu ‘Osmog putnika’ na
jedan potpuno nov nivo (i to bez milosti).
Alien Isolation je projekat koji je ve¢ dugo
najavljivan kao najambiciozniji kanonski
omaz jednom od najslavnijih nau¢no
fantasticnih filmova. Igra je u ranom
razvoju sa prvim snimcima gameplay-a
pocela da budi mastu fanova, uz obecanje
kreatora iz Creative Assembly-a da ¢e
obezbediti autenti¢no Alien iskustvo.
Sada posle toliko iS¢ekivanja smo bili u
prilici da probamo igru i da donesemo
zakljucak da li su bili u pravu ili ne.

IGRU USTUPIO:

Platforma:
PC, PlayStation 4, Xbox One

Razvojni tim:
The Creative Assembly

Izdavac:
Sega

Web:
http://www.alienisolation.com/

Cena:

PC 3999

PS3 X360 4999
PS4 XOne 6999

Test platforma:
PS4

Preporucena PC

konfiguracija:

0OS: Windows 7 (64bit)

CPU: AMD: Phenom II X4 955 - 4 Core,
3.2 GHz / Intel: Core 2 Quad Q9650 - 4
Core, 3.0 GHz

GPU: GB (AMD GPU: AMD Radeon R9
200 Series / Nvidia GPU: Nvidia GeForce
GTX660)

RAM: 8 GB

HDD: 35 GB




Radnja je smestena 15 godina posle
prvog filma iz Alien sage. Vi ste tehnicar

Amanda Ripli, ¢erka infamozne Elen Ripli,

koja dobija informaciju da su nasli crnu
kutiju broda Nostromo na kome je bila
stacionirana i njena majka. Samim tim
dobija ponudu od Weyland Yutani
androida da im se pridruZi u istrazi
nestalih ¢lanova doti¢nog broda. Kutija
se nalazi se na Sevastopol stanici u

orbiti gasnog giganta KG348. Amanda se
odlucuje da ode na zadatak, u nadi da ¢e
saznati 5ta joj se desilo sa majkomina
taj nacin pronaci nekakav dusevni mir.
Ono sto je sledilo je bilo upravo suprotno.
Ubrzo, posle skoro fatalnog ulaska u
stanicu, Amanda se upoznaje sa
negostoljubivim svetom Sevastopol-a koji
obiluje mentalno nestabilnim ljudima,
defektnim androidima i 'ubicom’
nepoznatog porekla. Sada je jedino vazno
da prezivi dovoljno dugo dok ne pronade
nacin da pobegne sa stanice.

Sevastopol
stanica je jako lose
mesto za ljude

Prvo $to vas zadivi u Alien Isolation je
ambijent, prepoznatljivi Siroki i slabo
osvetljeni hodnici, oktagonalna vrata

i cevi, cevi, cevi... Citava Sevastopol
stanica je ukrasena retro — futuristickim
elementima, po viziji buducnosti iz 80-tih.
U pocetku cete se polako upoznavati sa
tom sredinom i mehanikom igre, toliko
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polako da ¢ete moZda uspeti sebe da
zavarate da ste relativno bezbedni.

Kada krene Citav haos da se spusta na
vas pocece i da se budi vas unutrasnji
nemir sve do momenta Cistog uZasa kada
vam tudinac bude prvi put nagovestio
njegovo prisustvo. Pozivacete jako spori
linijski lift viSe puta sa idejom da Cete ga
moZda na taj naCin ubrzati dok u pozadini
slusate njegove vriske i tutnjanja po
ventilacionim cevima. Usli ste u lift i
obezbedili sebi opstanak na jos neko
vreme, lov je poceo!

Na stanici niste sami. Tu su stanovnici
Sevastopol-a koji sada samo znaju za
prezivljavanje. Neki ¢e vam se pridruZiti
ili ce pokusati da vas zastrase samo da bi
vas distancirali a neki ¢e bez razmisljanja
poceti da pucaju na vas. Tu su i Seegson

androidi (rivalna kompanija Weyland
Yutani) koji sluZe kao niskobudzetna
sinteticka opcija za radnu snagu. Svojim
brzim hodom, bezizrazajnim licima |
ocima koje svetle u mraku doprinose vec
jezivoj atmosferi stanice. Sa njima isto
ne znate da li Zele da vam pomognu ili da
vas udave iz Cista mira.

Tudinac brzo uci
vase trikove

Sam Tudinac odnosno Xenomorph,
izgleda odli¢no. Nivo detalja na njegovom
egzoskeletonu jedino nadmasuje njegov
brutalan instinkt za ubijanjem. Takode
poseduje A.l koji se razvija sa vasim
nacinom igranja. Ako bacite zujalicu

jednom da mu skrenete paznju sa sebe,
on ¢e oti¢i da vidi Sta pravi tu buku,
¢ucnuti da ispita napravu i nastaviti dalje.
Drugi put mozda bas¥ krene ka vama. U
slucaju da se Cesto krijete u ventilacionim
cevima vrlo je moguce da ¢e vam se u
nekom momentu pridruZiti. Takav sistem
omogucava dosta zanimljiv i individualan
pristup u igranju. Na primer desilo nam
se da se nalazimo u sanatorijumu, krijuci
se u jednoj tapaciranoj celiji za pacijente,
Sto je privuklo Tudinca. U tom momentu
jeze, vrata Celije nisu htela da se zatvore,
on je lutao hodnikom a Zenski glas preko
zvucnika je govorio “nalazite se na
prelepoj livadi, potpuno ste mirni.”
Kreatori igre su se posluZili aktuelnom
(gore pomenutom) dinamikom horor
igara. Pored toga Sto Cete biti prinudeni
da se krijete dobar deo vremena imacete
pristup raznim komponentama sa

kojim moZete da pravite razlicite alatke
koje mogu da vam pomognu u vaSem
preZivljavanju. Imate zujalice koje
moZete da bacite u nekom smeru da
privuku paznju svakome ko je u prostoriji
sa vama, EMP granate koje su pogodne
da dezorijentiSu Zilave androide

dovoljno dugo da ih dovrsite sa
francuskim klju¢em, molotovljeve
koktele (jer se sve Zivotinje plaSe vatre)
pa ¢ak i revolver i bacac plamena. Tréanje
je moZda najriskantnija stvar za koju
moZete da se odlucite. Svaki zvuk koji
napravite privlaci paznju. Na taj nacin vas
igra tera da proizvodite $to manje buke i
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da se Sto viSe poistovetite sa
celokupnom situacijom u kojoj se
nalazite. Kako napredujete dalje izazovi
e postajati sve veci a prvobitna nada da
Cete pobedi sa stanice sve manja.

Muzika je definitivno jedan od glavnih
aduta ovog naslova. Pored starih
kompozicija iz filmova tu su i nove
numere koje su majstorski uklopljene
da zaokruZe ceo doZivljaj. Zvukovi u igri
isto ne manjkaju u kvalitetu stoga se
preporucuje da nosite slusalice dok
igrate. Dreka Tudinca dok izlazi iz cevi,
tup zvuk njegovog hoda koji vam daje
realnu sliku njegove teZine i produZzen
vrisak kad vas uoci vas nece ostaviti
ravnodusnim, daleko od toga.

Ono $to je interesantno napomenuti na
Playstation verziji igre su dve prili¢no
originalne stavke koje moZete ukljuciti
ili iskljuciti po vaSem nahodenju. PS4
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Kamera moZe da snima vase lateralno
kretanje glave pa e tako i Amanda u igri
da viri iza ¢oSkova dok je druga opcija je
vezana za zvuk. Ako mikrofon

detektuje neki ja¢i zvuk u sobi u kojoj se
vi nalazite u samoj igri ¢ete privudi paznju
“neZeljenih gotiju.”

Nigde niste
bezbedni

Glavna mana ove igre je Sto slabi u
intenzitetu kako napredujete kroz
podglavlja, pogotovu kada pronadete
bacac plamena posle kojeg Tudinac vise
postaje smetnja nego ozbiljna opasnost.
Za razliku od Sarenih nivoa, sam
gameplay posle odredenog vremena
postaje rutina - Upali generator koji
otvara vrata od prostorije u kojoj se
nalazi kompjuterski terminal koji pokrece

ogroman reaktor, sve to dok vam razliciti
entiteti oteZavaju prolaz iz jedne
prostorije u drugu. Kada savladate princip
igre prestaje faktor iznendenja. Takode

se da uociti par problema u kretanju

8-0g putnika. DeSavalo se da se zaglavi
kod stola i da tr¢i u mestu pa ¢ak i da sa
repom krene da vuce kofer ili neki drugi
element koji je zalepio za sebe kretajuci
se po prostoru.

Ipak, sve ove stvari su sitne u odnosu na
celokupan proizvod. Alien Isolation ¢e za
svakoga ko je bude igrao biti drugacije
iskustvo. Igra garantuje sate dobre
zabave, tenzije, zadrzavanja dahai
prepada koji joj obezbeduju mesto medu
velikanima Zanra. Napravili su velik
izazov za svakog game developer-a

koji Zeli da popuni prostor izmedu Alien
Isolation-a i buduceg Silent Hills-a i
svakako nam je drago da se horor sada
vraca na scenu u velikom stilu...
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Dobrodosli u klub

vi koji su razvoj ove igre

pratili joS od prvog predstavljanja,

verovatno su imali jako sli¢na

ocekivanja. Najavljen kao “igra
od ljubitelja automobila, za ljubitelje
automobila”, DriveClub je obecavao
praznik ne samo za o€i vec i sva ostala
¢ula kada su u pitanju voZnje. Ali kako je
vreme odmicalo, ta slika je dobijala malo
drugaciji oblik. Sada je DriveClub konacno
pred nama, spreman da dostavi sva ta
ocekivanja servirana na belom tanjiru.
Ali koliko su sva ona ispunjena? Pa, da
krenemo redom.

Prvo sto nas je sve privuklo ovoj igri,
svakako je veoma jak vizuelni utisak.
| konacni rezultat nimalo ne zaostaj

za onime ¢emu smo se nadali. Igra je

Review

naprosto prelepa. Pocevsi od sjajnih
modela automobila, preko Sarenolikih i
predivnih pejzaza, do zaista impresivnih
svetlosnih efekata, refleksija i verno
docaranih vremenskih prilika. DriveClub
je jedna od onih igara koje u pokretu
izgledaju zapanjujuce, ali su na slikama
jos impresivnije. Medutim, ovaj vizuelni
potencijal ni u koju ruku nije iskoris¢en u
celosti. Nedostatak bilo kakvih opcija za
snimanje scena, odnosno pravljenja bilo
kakvih foto sesija sa vasim omiljenim
automobilom na stazi, ostavlja ipak jedan
dvodimenzionalan utisak kada je lepota
ove igre u pitanju. Kao da su se razvijaci
igre isuvise oslonili na Sonijevu “share”
opciju za hvatanje slika i video isecaka.
A to, u ovom slucaju, nije bilo najsrecnije
reSenje. U svakom slucaju i pod ovim

“ogranic¢enim” uglovima i blizinom
kamere, igra e vas oduseviti svojim
izgledom. Pazljivo modelirani i detaljni
automobili, Sarena i originalna publika
pokraj staze, bujna vegetacija, Zivopisni
horizont | zaista atmosferi¢ne vremenske
prilike koje se smenjuju za vreme voznje,
ostavice vas bez daha. MoZemo
napomenuti i to da DriveClub ubedljivo
najbolje izgleda u prelazima iz dana u
noc i obratno, gde igra svetlosti i senke
pokazuje pravu moc¢ i napredak

industrije video igara u grafickom smislu.
Igra, naravno radi u punoj 1080p
rezoluciji, sa (na Zalost) ogranicenim
fremjrejtom na 30 FPS. Ali u samom
izvodenju, necete naci zamerke po pitanju
performansi.

3 e
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Jako bitan faktor u atmosferi za igre
ovog tipa, predstavlja zvu¢na podloga. Na
Zalost, Sto se toga tice, DriveClub ostavlja
jako prosecan utisak. Sam prvi ulazak

u meni i neubedljiva, gotovo monotona
muzicka pozadina, kao da ve¢ najavljuju
bledi prosek na ovom polju. Skripa guma,
zvuk motora, galama publike i zvuk
prirode - sve deluje izuzetno prosecno.
Zadovoljavajuce, ali nimalo iznad ostalih
trkackih igara. | Sto je najgore, i sama bit
igre nastavlja u ovom maniru.

Igrajte ovu lepotu
na kvalitethom,
velikom ekranu...

Lista automobila je zaista pristojna,
medutim ne deluje narocito

raznovrsno. Akcenat je bacen na
evropske proizvodace, i slobodno bi se
moglo reci - brze automobile. Nekome
ovo moZe predstaviti mozda i veliki
minus, ali je za jednog prosecnog igraca
u pitanju neSto ¢emu se lako da
progledati kroz prste. Pogotovo ako
uzmemo u obzir paZnju na detaljnost,
kojom je svaki automobil paZljivo
ukrasen, ne bi li Sto vernije docarao auto
koji predstavlja. Modeli su zaista
fenomenalni, ali detaljnije zagledanje istih
je i dalje ograni¢eno malopre pomenutim
nedostatkom bilo kakvog moda za
slikanje i pauziranje igre uz promenu
ugla kamere, sem onog najosnovnijeg

u garazi. Veoma neobicno za igru koja
kao svoj, moZda i najvedi adut promovise
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graficku verodostojnost i detaljnost.
Samo otklju¢avanje novih automobila i
staza vrsi se jako jednostavno -
igranjem. Svakim plasmanom u trci,
osvajate odreden broj bodova Sto utice na
levelovanje vaseg igraca ili marke vozila,
i rezultuje otklju¢avanjem vaSeg novog
Cetvorotockaskog ljubimca, kao i novim
bojama, odnosno Sarama za njega.
Ponovo, nista revolucionarno.

Modovi su takode, veoma uprosceni i
malobrojni. Dele se na tri glavna, a to su
Tour, gde ucestvujete na predefinisanim
trkama, sa predefinisanim setom
automobila, i osvajate poene za dalji
napredak; Single event, gde sami birate
automobil i stazu na kojoj Cete se
takmiciti, Sto je na Zalost najvisi nivo
proizvoljnosti u ovoj igri; i konacno
Multiplayer, Sto predstavlja gotovo

klasi¢ni onlajn mod u vie igraca, a o kom
¢emo nesto viSe redi u nastavku opisa.

Za razliku od prethodne viSegodisnje
fran3ize Evolution studios-a,
Motorstorm-a, DriveClub se bazira na
jasnom, pravolinijskom trkanju, bez
gotovo ikakvog skretanja sa staze. Cak
su i krivine jasno definisane u tri boje:
Crvena - 05tra, Zuta - srednja, zelena -
blaga. Mada ponekad kao da nisu
pravilno oznacene, pa Cete i na zelenoj
lako izleteti sa staze. No, tako vam i treba
ako se previSe oslanjate na neke tamo
boje. Za vreme trke, nailazic¢ete i na
povremene izazove, kao Sto su “drift”
zone, u kojima morate svojim driftom
morate nadmasiti postavljeni rezultat,

ili “cornering”, gde $to umesnije morate
ispratiti jednu liniju, odredenim delom
puta. Za uspesno ostvaren izazov dobijate

bodove, $to se dodaje konatnom
rezultatu. | dok ovo pospesuje rezultat,
razna ¢eSanja, udaranjaiizletanja sa
staze, oduzimaju vam poene.

...| ne zaboravite da se
vezete, ako zaspite
za dzojstikom

Ako ste se iole ikada oprobali u nekoj
vozniji, DriveClub vas ni sa ¢im, sem
grafikom, nece iznenaditi niti izazvati.
Meniji su uprosceni, kontrole veoma
jednostavne, a mogucnost bilo kakvog
modifikovanja ili staza ili vadeg
automobila - gotovo pa krajnje
izostavljena. DriveClub je jedna
pravolinijska arkada, koja se po pitanju
samog gejmpleja i igrivosti ti¢e, nimalo
ne isti¢e u moru drugih igara ovog tipa.
S obzirom da je najavljivana kao produkt
ljubitelja automobila, nagovestavajuci
¢ak epske proporcije automobilizmma u
gejmingu, DriveClub je bleda senka reci
koje stoje iza nje. Pre svake trke, vozac
ulazi u automobil nekoliko sekundi, u
oCitim poku$ajima da nadahne vozaca da
se oseti kao u njegovoj koZi. Ali ovo je
jeftin trik, koji na Zalost ne uspeva u
ovom slucaju, i moZe vam izmamiti
eventualno smesak ili dva.

Treba napomenuti i da mehanicka
oStecenja automobila ne postoje. Tu su
samo “mlaka” vizuelna oStecenja na
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vozilu, mada je to sasvih prihvatljivo, jer
u interesu igre i nije da prodete kroz cilj
na tri to¢ka. Medutim, iz takvih razloga,
izostaju sva ona uzbudenja koja jednu
trku ¢ine... Pa, uzbudljivom. Ako se
slucajno sudarite sa nekim, ili necim,
umesto da sudar bude kazna sam po
sebi, igra ¢e vas svojom arkadnom
mehanikom uglavnom vracati na dobar
put, ali ¢ete biti kaZnjeni ograni¢avanjem
maksimalne brzine na nekoliko sekundi.
Isto vazi i za “nefer” presecanja krivina.
Ovaj sistem ume da bude poprili¢no
frustriraju¢, pogotovo ako napomenemo
da nije najsavrsenije izveden. Ponekad
¢e vam oprostiti Ceone udare, a najmanje
“Cesanje” skupo naplatiti. Da ne
pominjemo da Cete biti kaZnjeni i ako vas
neko udari otpozadi, bez vase krivice.
OCito da nisu ¢uli za osiguranje Auto
Odgovornosti od trecih lica.

Hm, na sta se
trubi? ... Cekaj
malo, nema
sirene?!

Svemu ovome doprinosi i ne preterano
pametan Al, koji ¢e Cesto izgledati
trapavo, i ponekad kao da ni sam ne zna
Sta traZi na stazi. Ali u odbranu ovoga,
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staje Cinjenica da je DriveClub osmisljen
kao multiplejer iskustvo u kom oformite
vas “klub” ili se pridruzite ve¢ postojecem,
i zajedno sticete slavu i izazivate jedni
druge postavljenjem novih rekorda u
nekolicini osnovnih modova igranja. Ako
vam solo igranje dojadi u nekoliko dana,
igranje u drustvu ¢e svakako zabavu
produZiti za barem jos toliko.

Driveclub je jedno kratkoro¢no, zabavno
iskustvo, koje prosto briljira na grafickom
polju, ali na svim ostalim, bojaZljivo

cupka u mestu, rame uz rame sa ostalim,
prose¢nim naslovima ovog Zanra. Ako
ste ljubitelj voZnji, koji traZi nesto viSe od
jakog vizuelnog utiska, slobodno moZete
zaobici ovaj naslov. Ako ste pak neko

ko je Zeljan da utoli svoja ¢ula vizuelnim
napretkom koji najavljuje sjajnu eru
prelepih voznji na novoj generaciji
konzola, zgrabite DriveClub, zevajte u
estetskom oduSevljenju, i ne zaboravite
da odmorite oci na petnaest minuta,
svakih sat vremena igranja.
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IGRU USTUPIO:

Gollum Gollum P

susret premijeri treceg dela
DZeksonovog blokbastera u
narodu poznatog pod imenom
“Hobit", pravo niotkuda stize
nam ovo ¢udo od igre iz kuhinje
Monolitha i pod dirigentskom
palicom Warner Brosa. Igra nas vodi kroz
dogadaje koji su vremenski smesteni
izmedu radnji Hobita i Gospodara
Prstenova. Pri¢a nema nikakve veze ni sa
jednom Tolkinovom knjigom i gledano sa
te strane predstavlja svojevrsnu fikciju u
univerzumu Srednje Zemlje.

U pitanju je akcioni RPG po ugledu na
Assasins Creed i slicne open world
akcione naslove. Glavni protagonista j
rendZer Talion koji kontroliSe isturenu
karaulu Gondora u blizini Crne Kapije.
Tokom jedne olujne noci, ekipa orkova
na Celu sa Crnom Rukom Saurona,
upada mu na gajbu i ubija njega i njegovu
porodicu u mracnom ritualu koji treba
da materijalizuje Sauronovo telo i tako
omoguci njegov ponovni dolazak.
Medjutim, posle rituala, nas veseli
rendZer se budi i shvata da je na njega
baceno svojevrsno prokletsvo i da je
njegovo telo vezano za duh misterioznog
vilenjaka koji pati od amnezije. Talion,
ostrascen smrcu svojih najblizih, Zeli

da se osveti Crnoj Ruci i stoga prihvata
predlog vilenjaka da mu pomogne da se
reSi amnezije U zamenu za interesantne
moci koje misteriozni duh poseduje i koje
¢e Talionu silno olaksati Zivot...ili ono Sto
je ostalo od njega.
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Pri prvom pokretanju moZe lako da vas
pripadne muka ako ste alergicni na
konzolne menije (vas autor jeste), ali
valjda se razvojni studio vodio logikom
“pravimo igru za 4 konzole i PC, pa
¢emo svuda da stavimo konzolni meni.”
Na samom pocetku cete primetiti da je
igra priliéno mracéna, u nekim delovima
¢ak i previse. To jo§ moZe da se opravda
tezom da su autori hteli da do¢araju
nadolazec¢u tamu iz Mordora. Ali u drugim
zonama, udaljenim od Crne Kapije, stice
se utisak da su se autori posvadali sa
bojama, od kojih preovladuju nijanse
braon i zelene, tako da ¢ete pomisliti da je
stalno sumrak i da ste stalno u
neposrednoj blizini Mordora. Takode, ono
Sto necete primetiti je muzika.
Neshvatljivo, ali za igru koja pretenduje
da bude hit, muzika je izgleda bila u
drugom planu.

Recept meseca: U
posudu staviti
izmrvljeni “AC
eagle eye efekat"...

Mehanika igre je standardna, kao i za
sve akcione RPG-ove, uz opasku da ovde
mnogo podseca na Assasins Creed na-
slove. Mora se napomenuti da su izgleda
autrima Shadow of Mordora upravo

AC igre posluzile kao zvezda vodilja za
razvoj. Mapu otkrivate pomocu “reforge
tower” spela, koji je ekvivalent
sinhronizaciji u AC igrama.
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Takode, mapa mnogo podseca na
asasinske, sa mnostvom opcionih misija i
stvari za skupljanje (artefakti, natpisi koje
otkrivate u wrath modu idt). Wrath mod
je nesto $to mnogo podseca na eagle eye
(ponovo AC) pri ¢emu ulaskom u taj mod
dobijate na raspolaganije elfovske moci
vaseg duha-saputnika. Borbe su odli¢no
odradenei pravo je uZivanje tamaniti orke
kombinacijama napada noZzem, macem

i lukom (elfovski luk koji omogucava
eliminisanje protivnika na daljinu) . Bliska
borba se bazira na kontra-napadima po
uzoru na Batman-Arkham Knight. Orci
imaju veoma veliki aggro range i veoma
je lako da na sebe navucete poveci broj
istih. To u principu nije problem sve dok
se ne pojave kapetan ili warlord koji su

znatno mocniji od obi¢nih prasinara i
mogu da vam zadaju glavobolje. Upravo
ti rangirani orci predstavljaju okosnicu
Nemesis sistema. Naime, u opcionom
ekranu imate pregled oficira Sauronove
armije. Postoje tri reda kapetana i
ukupno 5 warlorda koji odgovaraju
direktno Sauronu. Orci kao orci, koliko
mrze ljude toliko se mrze i medusobno
tako da se kapetani Cesto izazivaju na
dvoboje u kojima pobednik napreduje u
hijerarhiji dok poraZeni ostaje u blatu,
obezglavljen. Takode, ako vam se desi da
poginete, bilo tokom misije bilo tokom
bezbriznog branja cvec¢a po mapi, ork koji
vam je presudio dobija unapredenje. Sto
viSe orkovskih kapetana ubijete, glas o
vasSim podvizima je sve glasniji i vodi vas

konacnom obra¢unu sa Crnom Rukom.
Nemesis sistem je sjajno implementiran
i pravo je uZivanje gledati previranja u
Sauronovoj armiji. Cak ¢ete u jednom
trenutku i jednom mizernom orku
pomodi da preZivi i ¢ak i da napreduje u
sluzbi, a on ¢e vam zazvrat omoguditi

da se opasno priblizite i najmocnijim
oficirima orkovske armije. Pored
Nemesis sistema, implementirani su i
talenti koje otkljucavate investiranjem
poena koje ste zaradili eliminacijom
neprijatelja. Osim toga prisutan je i
runeforging kao vid unapredenja oruzja i
konzumiranje biljaka u cilju

obnavljanja zdravlja ( $to bi valjda trebalo
da predstavlja neki rudimentirani sistem
alhemije, sta li).

...krckati na tihoj
vatri uz
dodavanje
rastopljenog
Arkham Knighta.

Glavna prica odvija se u tri smera. Na
jednoj strani je odbegli rendZer kome
Cete pomagati u oslobadanju robova i
sabotiranju orkovskih garnizona. Na
drugoj strani je vas drugar ork,
Zivopisnog imena Ratbag. Mnogo
glavobolje ¢e vam zadati odrZavanje te
Seprtlje u Zivotu jer ¢e vam njegove
informacije biti od velike koristi. | na
kraju, tu je i vas drugar elfovski duh
kojem cete morati pomodi da se seti ko je

i zasto se nasao u procepu izmedu
svetova. Taj tredi set misija je mozda i
najbolji. Pojavljuje se ¢ak i golum, koji
Ce stedi elfovo poverenje i odvesti vas
do nekoliko prastarih artefakta koji
sadrze fragmente vilenjakovog secanja.
Kada proZivite viziju u kojoj se seti svog
identiteta, ostacete blago zateceni
interesantnim razvojem situacije. To
naravno vazi samo u slucaju da niste

na pitanje “Ko je iskovao 3 vilenjacka
prstena moci?” odgovorili sa: Sauron.
Naravno, u pitanju je Kelebrimbor
“Srebrna Ruka’, sin Kurufinov, najveci
kovac Eregiona u Drugom Dobu koga je
ubio upravo Sauron. Ako niste detaljno
upoznati sa Tolkinovim svetom, ovo vam
nece znaciti mnogo i samim tim nece os-
taviti utisak, ali u suprotnom daje osecaj
da su se scenaristi potrudili da prici daju
dozu originalnosti. Kelebrimbor je sjajno
odraden lik i njegova patnja je verno

3 fa)
-

predstavljena, pogotovo na kraju kada
herojski unisti Sauronovu fizicku formu i
tako omogudi da se dese dogadaji opisani
u Gospodaru Prstenova.

Izuzevsi tehnicke manjkavosti koje se pre
svega odnose na neposlusnu kameru,
nedostatak boja i lenjost razvojnog tima
koja se ogleda u trpanju konzolnog
menija u PC naslov, overall igra
predstavlja odli¢no iskustvo. | pored
visokih zahteva u preporucenoj
konfiguraciji, naslov je dobro
optimizovan i radice i na slabijim
konfiguracijama. Gledajuci prijem igre
Sirom sveta, stie se utisak da ¢e ovo
biti veliki hit, Sto ¢e verovatno rezultirati
nastavcima. E sad, u Novembru nam
stize AC Unity koji predstavlja

direktnog konkurenta ovom naslovu.
Da li ¢e posle toga neko pricati o Senci
Mordora? Ostaje da se vidi.
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\/anishing of Ethan Carter

Pri¢ca o duhovima

koliko bih utisak o igri
Vanishing of Ethan Carter
morao da sazmem u re¢, ta re¢
bi svakako bila imerzivnost. |
pritom, imajte na umu da tu odbojnu
postapalicu, neizbeZni epitet svakog
PR-a u igrackoj industriji ne koristim
olako, naprotiv. U danasnje vreme, kada
je besmisleni roller-coaster-gameplay
novih AAA naslova postao standard za
uverljivost, Vanishing of Ethan Carter bez
poteskoca uspeva ono Sto armiji
marketing gurua, target grupa i psihologa
velikih izdavackih kuca nikako ne polazi
za rukom - da vas prebaci tamo, makar
na kratko, makar na pola sata, i uini da
zaista zaboravite na svet oko sebe.
Potpuno nepretenciozno, Sto je odlika
koja moZe da krasi samo prave indie
naslove, igra uspeva da isprica pricu na
uverljiv nacin, sa lako¢om odbacujuci
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uobicajenu mehaniku izvodenja i
udobnost interfejsa na koji smo
navikavani decenijama. Za tih par sati
koliko je potrebno da se kompletira igra,
zaista se nalazite u dolini Red Creek, u
ulozi detektiva za okultno Pola Prospera,
koji istraZuje nestanak decaka iz naslova
igre. Jednom recju — imerzivnost. (Oh
no, no, it's cool. I'm taking it back, Sto bi
rekao Rendal Grejvs).

Prijace vam Sto vas
igra ne drzi za ruku

Prica je relativno interesantna, pogotovo
kraj igre koji baca novu perspektivu na
deSavanja, i zaplet ¢e se dopasti
ljubiteljima Lovkrafta. Cela igra odise
mra¢nom, sumornom atmosferom,

koja je pojacana neprekidnim osecajem
usamljenosti. Sama premisa, istraZivanje
okolnosti pod kojima je nestao decak

je sve Sto Cete dobiti od igre, u tri
prostoproSirene re€enice, ha samom
njenom pocetku. | to je sve. Prvih pola
sata nisam uspeo da se otresem
neprijatnog osecanja (prouzrokovanog
potpunim odsustvom interfejsa, i
uobicajenih poluga koje sluze za
odmotavanje price), da necu moci
uspesno da zavrSim igru, i Stavise, da to
jednostavno nije nacin na koji igre treba
da funkcionisu. Osecanja da ¢u propustiti
nesto bitno ukoliko me neko ne odvede
za ruku u Zeljenom pravcu. Posle prve
zagonetke, bio sam ubeden da ¢uu
obliZznjem mestu naici na starog krémara
raspolozenog za Casicu razgovora, koji
¢e mi dzangrizavo, ali detaljno objasniti
Sta se zapravo desilo, i Sta se od mene

ocekuje. Nista od toga. Na M ne pozivate
mapu, ne postoji spisak zadataka, niti
koliko metara je ostalo do sledeceg
checkpointa. Sve Sto dobijate od igre,
dobijate interakcijom sa svetom,

i reSavanjem zagonetki na koje

usput nailazite. Ovakvim pristupom,

igra zahteva od igraca odredeni stepen
posvecenosti i strpljenja, jer za uzvrat
ne pruZa instant zadovoljenje. Same
zagonetke na koje nailazite su relativno
jednostavne, i ne bi bilo lo3e da je ukupna
teZina i kompleksnost problema malo
veca (ovde se radi o potpuno
subjektivnom utisku, ali treba biti svestan
Cinjenice da bi se time ionako uska
ciljna grupa jos vise smanjila). Najveca
zamerka ide na strukturnu
nepovezanost zagonetki, koje se mogu
reSavati proizvoljnim redosledom, Sto
sa druge strane proizvodi interesantan
efekat u pogledu odvijanja i shvatanja
price. Ipak, za kompletiranje igre je
potrebno da reSite svaku od zagonetki,
§to moZe predstavljati problem ukoliko
ste neku prevideli. Takode, nelinearnost
problema ¢e sigurno rezultovati
potrebom da odredene deonice mape
prodete viSe puta, Sto moZe zasmetati
igracima sa manjkom strpljenja,
pogotovo imajudi u vidu da u igri nemate
nikakvu navigaciju (ukoliko vam je osecaj
za prostor nepostojeci, kao kod autora
ovog teksta, budite spremni za
dugotrajno pesacenje krajolicima Red
Creek Valley-ja).

lako mehanikom i nacinom prezentacije,
igra predstavlja punokrvni indie naslov,
u pogledu audio-vizuelne komponente,
Vanishing of Ethan Carter moZe da stane
rame uz rame sa bilo kojim aktuelnim
naslovom visoke produkcije. Deceniju
star Unreal Engine trece generacije ne
prestaje da iznenaduje svojim

potencijalom, i izgled okruZenja je istinski
spektakularan, pocev od prelepih otvorenih
pejzaZa prirode u jesen sa pocetka, do
napustenog rudnika u poslednjoj etapi
igre. Imacete utisak kao da je neko ru¢no
crtane pozadine izvukao u trecu
dimenziju, i koli¢ina detalja koja je
posvecena svakom aspektu okruZenja je
impresivna. Svemu ovome je doprinela
nova tehnologija pod nazivom
»photogrammetry” koja 2D slike iz
realnog sveta pretvara u 3D okruZenja.
Vanishing of Ethan Carter nije za
svakoga. Svojim izuzetno sporim
tempom, minimalistickom naracijom, i
potpunim odsustvom interfejsa, igra cilja
na zreliju publiku, igrace koji su se zasitili
prepakivanja jednog te istog sadrZaja u
sve lepSe i primamljivije oblande. lako

se ne moZze reci da je revolucionarna po
pitanju izvodenja ili prezentovanja price

i nacina interakcije sa okruZenjem (jer
su te granice ve¢ pomerili naslovi poput
Dear Esther ili Stanley Parable), Vanishing
of Ethan Carter predstavlja najozbiljniji
udar na ustaljene norme mainstream
igracke industrije. ViSe nego dovoljno.

Platforma:
PC, PS4 (2015)

Razvojni tim:
The Astronauts

Izdavac:
The Astronauts

Web:
www.theastronauts.com/

Cena:
20€

Test platforma:
PC

Preporucena PC
konfiguracija:

0OS: Windows 7

CPU: Intel core i5
GPU: AMD Radeon R7
RAM: 4GB

HDD: 9GB

IGRU USTUPIO:
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Sleeping Dogs Detfinitive

/a one Iz drugog upisnog roka

/.
7

ije da je proslo previSe vremena,
ali pomalo smo se uzeleli
Sleeping Dogsa. Igre koja se
pojavila nekako neprimetno
i postala veliki hit. NeSto preko dve
godine kasnije, Sleeping Dogs se vraca
na igracke sisteme. NaZalost, ne u
vidu nastavka, ve¢ u vidu ,namunjene”
osnovne verzije, prilagodene novim
sistemima.

Nesto slicno kao i sa Tomb Raider
Definitive Edition, Sleeping Dogs DE nudi
mogucnost da iznova posetite dobro
poznate lokacije Sleeping Dogsa ali i

da odmah zaigrate sve do sada izdate
dodatke i sve to u viSoj rezoluciji sa ve¢im
brojem detalja. NaZalost, promene nisu
na nivou onih iz Tomb Raidera koji je
posedovao znatno naprednije tehnicke
izmene, ali i pored toga, vlasnici
PlayStation 4 i Xbox One konzola imaju
u ¢emu da uZivaju. 1080p rezolucija, 30

—dition

frejmova, bas onako kako bi trebalo. Igra
se dobro ponasa u pokretu. Glavni lik, Wei
Shen, poseduje fluidne poteze, animacije
i opSte ,ponasanje”. VoZnja vozila donosi
jedan potpuno novi osecaj brzine ali tu

se ujedno i zavr3ava lista bas velikih
promena. Steta, o&ekivali smo ipak ne&to
viSe od obi¢nog porta. Nije loSe ni ovako,
ali nije ni idealno.

Jedna od boljih
open-world igara
je sada postala jos
bolja

Naravno, po strani ostavljamo to kakva
je Sleeping Dogs igra. | dalje, dve godine
kasnije, odli¢na. Sjajan open world
sistem, sjajna prica, dobre borbe, skoro
pa Grand Theft Auto, ali ipak nije. Prica
moZda ne donosi niSta novo niti je
posebno razvijena, ali je vise nego
dovoljno dobra da vam drZi paznju.

Za slucaj da ste propustili igru u 2012,
re¢i ¢emo samo da je Wei pandur koji se
infiltrira u Trijade, a kako ga klan uvlaci
dublje u svoje poslove, gubi nit izmedu
dobrog i loSeg. Zvuci dovoljno zabavno,
zar ne? Naravno, potrebno je pomenuti i
sistem borbe koji dosta podseca na onaj
iz Betmena na primer, kao i na opstu
akciju i atmosferu koja osecaj prilikom
igranja odrzava na visokom nivou. Bas
onako kako bi i trebalo da bude.

Ono gde ¢e najvedi benefit imati stariji

igraci koji su odigrali igru na samom
pocetku jesu DLC-ovi. Ovi dodaci obi¢no
nisu zanimljivi nekome ko je ,,obrnuo”
igru i otisao dalje, osim ukoliko nisu
ostali pod posebno velikim utiskom.

Sada imate priliku da odigrate sve
DLC-ove ,,odjednom* ali i da kao novi
igra€ isprobate sve ono Sto Sleeping Dogs
ima da ponudi u domenu dodatnih misija
i sadrZaja.

Zakljucak nije lako dati. Ukoliko niste
igrali Sleeping Dogs, onda nije ni teSko

— igrajte Definitive Edition. Ukoliko jeste,
onda predlaZzemo ponovo ,,obrtanje”
samo ukoliko ste bas veliki fanovi. U
suprotnom, ima dosta drugih novijih igara
kojima bi trebalo posvetiti paznju.
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IGRU USTUPIO:

Platforma:
PC, Xbox One, PlayStation 4

Razvojni tim:
United Front Games

Izdavac:
Square Enix

Web:
www.sleepingdogs.net

Cena:
40 evra

Test platforma:
PlayStation 4

Preporucena PC

konfiguracija:

OS: Windows Vista 64bit, Window 7
64bit, Windows 8 64bit

CPU: Core i5-2300, Phenom II X4 940
GPU: DirectX 10 or 11 compatible card
RAM: 8 GB

HDD: 20 GB
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NBA 2K15

Review

| dalje najbolja NBA igra

BA 2k15 je, verovali ili ne,
Sesnaesti po redu naslov iz NBA
2k serijala, a razvoj je poveren
ekipi Visual Concepts, dobro
poznatoj po stvaranju brojnih igara u
sportskom Zanru. Ovoga puta, glavna
faca na naslovnoj strani je Kevin Durant iz
Oklahoma City Thunder-a i to je, na prvu
loptu, najveca promena koju ¢e neko,
neupuden u Zanr, primetiti. Bas kao i
prethodnik, i ove godine dominira crvena
boja u svim vizualima, igra se pojavljuje
za sve vece platforme a veliki fokus
stavlja se i na muzicku podlogu.
Naravno, to je samo deo noviteta koje
igra donosi, a vecinu ¢e lako oceniti fanovi
serijala kada nesto dublje prodru medu
menije igre i naravno, odigraju pokoji
mec.

MoZda bi odmah na pocetku trebalo reci

da, iako je ve¢ godinama unazad jedina
NBA fransiza, 2K Games nije
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dozvolio da kvalitet naslova opadne.

Ovo je i dalje veoma kvalitetna igra sa
pregsrt opcija koje ¢e fanovi NBA i video
igara zaista voleti. Naravno, iz godine u
godinu pojavljuju se nove moguc¢nosti
koje su “hit & miss” i koje se manje ili vise
mogu dopasti fanovima, ali je globalni
osecaj igranja na krajnje visokom nivou.

Kada govorimo o novitetima, pre svega je
potrebno pomenuti sistem “skeniranja”.
Naime, NBA 2k15 omogucava igra¢ima
da skeniraju svoje lice koristeci
Playstation kameru ili Xbox One Kinect

i na taj nacin naprave svog lika u igri.

3D mapiranje potom stvara realisti¢ni
rendering lica igraca a sam proces
skeniranja i potom stvaranja u igri traje
oko 30 sekundi. Kamere snimaju lice
spreda ali i oko 30 stepeni na levu i
desnu stranu kako bi igrac na terenu sto
viSe li¢io na svog “vlasnika”. Naravno,
potrebno je da osvetljenje bude dobro, da

igra¢ bude na oko 25 cm od kamere i da
se zadovolji jos nekoliko uslova kako bi
faca zaista predstavljala sliku i priliku lika
iz stvarnog sveta.

Drugi veliki novitet koji se odnosi
konkretno na sam gameplay je izmena
MyCareer moda i Upgrade sistem.
MyCareer mod je napravljen “od nule” i
poseduje veliki broj noviteta poput
mentorskog sistema i sistema
unapredenja. Bez obzira na to za koji
tim igrate, MyPlayer ¢e sada pricati sa
liderom tima pre ip osle meca. 2K Games
je implementirao glasovni sistem za
dodatnu podrsku igrac¢ima. MyCareer
takode koristi novi sistem unapredenja
koji sa druge strane igracu donosi
povecani broj virtuelne monete
potpisivanjem ugovora, reSavanjem
zadataka i izazova i obezbedivanjem
znacki.

Konacno, jos jedan veliki novitet su
saveti trenera - novi sistem zadovoljstva

trenera je implementiran kako bi podario

podrsku trenera u realnom vremenu
bazirano na MyPlayer statistikama i
ponasanju na terenu. MyPlaner ce biti
mentorisan od strane Doka Riversa,
glavnog trenera Los Angeles Clippersa
koji ¢e vas ili hvaliti ili kuditi u skladu sa
tim kako igrate. Dodatni noviteti
podrazumevaju i nove animacije na
terenu, promene u vestackoj inteligenciji

po pitanju odbrambenih taktika, izmene u

Sutevima i MyPark.

PS kameraili
Kinect vam
omogucuju da
skenirate vase lice
| tako napravite
svog lika u igri

Veliki fokus kao i prethodnih nekoliko
godina 2k Games polaZe i u muzi¢ku
podlogu u igri. Ovoga puta soundtrack je
odabrao niko drugi do Farel Vilijams, a
igra poseduje preko 20 numera veoma

poznatih izvodaca poput Basement Jaxx,

Busta Rymes, Depeche Mode, Lorde,
Missz Elliott, No Doubt, OneRepublic,
Public Enemz, Red Hot Chili Peppers,
Snoop Dogg, The Black Keys i mnogih
drugih.

U domenu pozitivnih strana moramo da
pomenemo i dobru kontrolnu Semu i
zaista kvalitetne animacije, a tu je i nivo
kastimizacije igraca koji ne podrazumeva
samo ve¢ pomenuto skeniranje face

vec¢ i izmene postojecih likova i njihova
unapredenja. Ono 5to sa druge strane
zasluzuje kritiku jeste isuvise mali broj
grafickih promena u odnosu na prethodni
deo kao i probleme sa serverima.

Sve u svemu, fanovi NBA ko3arke -
navalite!
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IGRU USTUPIO:

Platforma:
Windows, Xbox One, Xbox 360, iOS,
PS3, PS4, Android

Razvojni tim:
Visual Concepts

Izdavac:
2K Games

Web:
www.2k.com/games/nba-2k15

Cena:
40€

Test platforma:
PlayStation 4

Preporucena PC

konfiguracija:

OS: Windows 7

CPU: Core i5, 2,4GHZ

GPU: Direct X11 graficki Cip sa 2GB
RAM: 4GB

HDD: 10GB
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Back to the dungeon

re dve godine svetlost dana je

videla igra nastala kao omaz

nekim davnim vremenima,

igra zbog koje su srca mnogih
starijih RPG fanova zatreperila. Legend
of Grimrock, delo Sacice entuzijasta
okupljenih u studio Almost Human,
bila je retro dungeon crawl upakovan u
modernu grafiku. Eksperiment je bio ne
samo uspesan vec je ogromna
popularnost igre dovela do rada na
nastavku. Sada kada je Legend of
Grimrock 2 pre nama, hajde da
proverimo da li je “drugi album” uspeo
da nadmasi prvi.

Ukoliko niste imali susreta sa
prethodnom igrom verovatno se pitate
na Sta mislimo kad kazemo da je ovo
retro RPG. Za to se moramo vratiti u
vreme kada su kompjuterske roleplay
igre imale perspektivu iz prvog lica, a
kretanje je bilo skokovito (u koracima)
po mapi podeljenoj na kvadratice.
Konkretnije, u kraj 80-ih / pocetak
90-ih, period kada su igre poput
Dungeon Master i Eye oh Beholder
vladale trzistem igara za kucne
racunare, igra¢ima pruzajuci beskrajne
sate tumaranja po tamnicama i
garantovane popravne na kraju Skolske
godine. Grimrock igre se oslanjaju
upravo na takve naslove, sa svetovima
prepunim zagonetki i opasnosti i
specifiénim nacinom kretanja.

Review

Platforma:
PC

Razvojni tim:
Almost Human Games

Izdavac:
Almost Human Games

Web:
www.grimrock.net

Cena:
22€

Test platforma:
PC

Preporucena PC
konfiguracija:
OS: Windows 7

IGRU USTUPIO:

CPU: Intel quadcore 2.66GHz/AMD

quadcore 3.2GHz

GPU: Geforce GTX660 Ti/AMD Radeon

6850
RAM: 4GB
HDD: 2GB




Pri¢a u Legend of Grimrock 2 nema
dodirih ta¢aka sa dogadajima iz prve igre
sem $to je jednako Stura. Umesto grupe
nesre¢nika osudenih da tumaraju kroz
¢arobnu planinu-tamnicu, vodicete drugu
grupu nesrecnika, jedinih preZivelih
brodolom i zato€enih na ostrvu Nex.
Doti¢no parce kopna buja Zivotom i
Zivopisnim stvorenjima spremnim da
brodolomnike skrate za glavu. A moZda
vas sve vreme i neko prati, nadgledajuci
svaki vas korak... 0dmah se da primetiti
znacajna promena u odnosu na prvu
igru a to je postojanje eksterijera. Bice i
pecina i tamnica, ne brinite, samo Sto su
ovde dodatni sloj na vec veliki

otvoreni svet umesto jedinog okruZenja.
Otvorenost igre nije samo u ¢injenici da
iznad glave vidite nebo umesto

kamenog plafona, vec i u ve¢em prostoru
za istrazivanje koji donosi nove
mehanike, logicke probleme i vise
dostupnih putanja mada se sve i dalje
svodi na samo jedan pravi put ka kome
treba doci. U odnosu na prethodnu igru,
mozgalice su dominantnije od borbi i
njima je igra krcata. Pocetni problemi ce
se svoditi na postavljanje predmeta na
statue dok kasnije morate prokljuviti
mehanizme po kojima se pomeraju
delovi terena odgonetajuci zagonetku

sa parceta pergamenta. Gotovo sve

ove slagalice su odli¢no izvedene, sa
hintovima razbacanim na sve strane i
proizvode onaj sjajni “a ha!” trenutak kada
ih konacno resite, sem nekoliko
nezgodnih pred kraj igre koje mogu da

pokvare ukupan utisak. Na trenutke se
doduse ¢ini da vas igra zatrpava
mozgalicama i neretko Cete paranoi¢no

prekidacem.

Teskobnim
tamnicama dodat
je bogat otvoreni
svet ostrva Nex

Mnogi ¢e redi da je ovo surovaigrai u
nekim momentima zaista podseca na
npr. Dark Souls - nepaznja vam moZze
lako doci glave, ¢lanovi druZine se
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ispipavati svaki zid u potrazi za skrivenim

vremenom umaraju i moraju da se
odmaraju i jedu, a ishodi borbi ¢esto
zavise od toga koliko ste pametno
koristili teren i osnovne mehanike
kretanja. Nezanemarljivu teZinu mozete
dodatno povecati ukljucivanjem Ironman
moda (snimanje pozicije samo na plavim
kristalima), gasenjem mogucnosti da isti
checkpoint-kristal koristite viSe od jednog
puta i gaSenjem ingame mape. Poslednju
stavku nikako ne preporucujemo ikome
ko nije doktorirao slicne naslove i nije
spreman da tokom igranja apsolutno sve
zapisuje i crta mape. Za igrace koji ipak
cene svoje mentalno zdravlje, igra nudi tri
regularna nivoa teZine i mogucnost da na
mapi ostavljate komentare markirajuci
bitne lokacije. Grimrock nikada nije
kvarna niti nefer igra, te sli¢no Dark Souls

serijalu pruza iskustvo koje nagraduje
strpljivost i pametno koriséenje
dostupnih oruda. Dovitljivost ¢e vam
Ce8ce spasiti druZinu nego sekira sa +10
na napad.

Uz odredena
podesavanja igra
moze da bude
brutalnija od Dark
Souls ali nikad
nefer

Neka od bitnijih unapredenja, pored
drasti¢no veceg sveta, su i bolji Al
protivnika koji ¢e sada bolje reagovati
na vase obigravanje i pravljenje zaseda,
mogucnost koriséenja vatrenog oruZja
i uopSteno bolje organizovani sistemi
za levelovanje. Pravljenje napitaka viSe
ne zahteva posude, a pritom je gotovo
utrostrucen broj napitaka i bombi koje
moZete napraviti alhemijom Sto je

Cini gotovo obaveznim skillom. Igraci
koji preferiraju magijske borbe e se
odusSeviti novim spellovima. Likove Cete
moci da kreirate i razvijate po
sopstevnom nahodenju mada se za
prvu partiju preporucuje igranje default
ekipom koju ¢ine dva ratnika, mag i
alhemicar. NazZalost ponovo nedostaje
interakcija ili barem minimalan dijalog
izmedu ¢lanova druZine i, s obzirom da

u igri nema NPCeva s kojima mozete da
razgovarate, iskustvu nedostaju elementi
koji bi produbili i ovako jako tanku pricu.

Kvadratna baza kretanja i sveta igre ne
znaci i da igrom dominiraju pravi uglovi,
naprotiv. PejzaZi kojima cete putovati su
vesto napravljeni tako da se stice utisak
organskog sveta umesto kvadratne
mreze. Graficki, igra nije pretrpela velika
unapredenja mada se osvetljenje i dalje
istiCe, naroCito u prostorijama gde se
mesa nekoliko izvora svetla. S druge
strane, audio komponenta je ogroman
korak napred, sa epskim orkestarskim
temama i raznovrsnim ambijentalnim
zvukovima. U podzemnim deonicama,
pak, zvukovi i Suskanje cudovista
poprimaju pretecu, gotovo jezivu notu,
narocito ako igrate sa slusalicamaili

na surround sistemu. Igra takode ima
ukljucen alat za izradu novih kampanja i
povezana je sa Steam Workshop i
entuzijasti ve¢ dodaju nove avanture za

3 fa)
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igrace koji su uspeli da izgustiraju
dvadesetak sati sadrZaja koji pruza igra.

RPG u kom su
"klikeri"” igraca
bitniji od refleksa i
statistika likova

Legend of Grimrock 2 je pravi nacin na
koji sepravi nastavak jedne dobre

igre - sa jos viSe sadrZaja i
unapredenjima bez menjanja onoga
Sto je original ¢inilo dobrim. Igra koja je
izazovno ali i neverovatno nagradujuce
iskustvo svakome ko istraZi svaki njen
kutak. Da, nije “proizvod za svakoga i
sve” i tu nema niceg lo3eg, jer gradi svoju
nisu i pruza potpuno drugadije iskustvo
od ostalih modernih video igara. Od nas
zasluZuje sve preporuke.
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herlock Holmes:

rimes & PL

» Skoro pa ruski klasik

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

Razvojni tim:
Frogwares

Izdavac:
Focus Home Interactive

Web:
http://www.sherlockholmes-thegame.
com/

Cena:
40€

Test platforma:
PC

Preporucena PC

konfiguracija:

OS: Windows Vista/7/8

Procesor: AMD/INTEL DUAL-CORE 2.4
GHzZ

RAM: 2 GB

GPU: 256 MB DIRECTX 9 AMD RADEON
HD 3850/NVIDIA GEFORCE 8600 GTS
HD: 14 GB

HDD: 9GB

| Reviews

el rekao je vas autor sebi,
,neces poceti ovaj tekst
kliSeiziranim Holmsovim
govorom.” | nekako sam
se suzdrZao od toga, pa moZemo da
predemo odmah na nasu ovomesecnu hit
avanturu. Crimes and Punishments je jos
jedna u nizu avanturistickih video igara
o Serloku Holmsu, ali takva da lestvicu
definitivno diZe za nekoliko koplja i menja
koncept u velikoj meri.

lgra vas previse
drzi za ruku i vodi

Kroz igru pratimo (tj u ulozi smo) naSeg
pronicljivog britanskog detektiva kroz
Sest misija, odnosno slu¢ajeva koji u
osnovni predstavljaju 6 mini epizoda ove
igre, sa slabaSnom zajednickom vezom.
Svaka od ovih pri¢a je kvalitetno napisana
sa intrigantom pocetnom postavkom,
koja ¢e Ciniti da Zelite da reSite slu¢aj i
saznate sve detalje Sto je pre moguce.
Neki od slucajeva ¢e na kraju ostaviti vise
pitanja nego dogovora, odnosno prostora
za igraca da sam stvori predstavu o tome
Sta se zapravo dogodilo. Gejmplej je uveo

nishments

dosta novina u odnosu na standardne p&c
avanture. Pocev od toga da uop3te nema
klasi¢nih ,,uperi i klikni“ momenata,

vec ¢e Holms svojim pronicljivim okom
analizirati sredinu i naglaSavati sumnjive
i bitne predmete. Ovde se u startu istice
jedan od problemaigre, a to je da ona
nekako previSe vodi igraca za ruku, a
rekli bi smo da jedna detektivska igra sa
Serlokom treba da bude vrhunski izazov
za sve igrace, a umesto toga prosto kao
da Holms sve radi za oboje, te vama ne
ostane puno posla ( Votstone, razumemo
tel). Da naglasimo - sjajno je gledati
Holmsa kako u svojim inspirativnim
naletima pronice u srz svih slucajeva, pre
svega zahvaljujudi odlicnom scenariju i
vrhunskoj glumi, ali bi moZda igraci ipak
Zeleli i po nesto za sebe.

Postoje tri osnovne faze reSavanja
slucaja, prvu smo ve¢ pomenuli (traZenje
fizickih dokaza), druga je intervjuisanje

i ispitivanje Zrtava i osumnji¢enih. Ovde
vam gameplay daje na raspolaganje
,Citanje” licnosti i karakteristika vasih
sagovornika, gde Holms u startu sklopi
mentalnu konstrukciju ljudi naspram
njega na osnovu odredenih stvari koje
analizira, pa tako sklopljena slika daje

viSe prostora za postavljanje pravih
pitanja i izbegavanje neZeljenih situacija.
Na kraju, treca faza je istraZivanje, gde
Holms na osnovnu sakupljenog
materijala pokuSava da sklopi slagalicu i
dedukcijskim povezivanjem resi slucaj.
Slucajevi vam nude i moralne dileme na
kraju, koje se mogu ticati sudbine Zrtava
i krivaca.

Pravo je uzivanje
slusati Holmsa dok
resava slucajeve

Ono $to ovu igru zaista krasi jeste
savrdena viktorijanska atmosfera i
celokupan mek jedne Serlok Holms
price. Vidi se da je igra pod velikim
uticajem skorasnjih filmskih i TV
ostvarenja o Serloku Holmsu, ali je
Frogwares i te kako uspeo da utisne

liéni pecat svoje vizije avantura Serloka
Holmsa, pa je sve to ispalo sjajno. Grafika
je zasita odli¢na, pogotovo ako znamo da
je u pitanju jedna avantura, gde je
vrhunska grafika sekundarna stvar u
razvoju. Animacije su prirodne i glatke, a
teksture detaljne. Glumci koji su pozajmili
glasove su neverovatni i zaista je uZivanje
sluSati razgovore i monologe kroz igru.
Kada sve to prati i odlicna muzika koja se
nenametljivo uklapa u ambijent,
dobijamo jednu zaokruzenu
audio-vizuelnu sliku.

Ne postoji razlog da propustite ovaj
naslov, ¢ak i ako niste ljubitelj avantura,
jer verujemo da volite Serloka Holmsa
,a igra je prijatna, ne previse dugacka, i
ne zahteva puno mozganja, tako da cete
uZivati u zanimljivim slucajevima koji ¢e
se otvarati pred vama, dok pratite sjajne
tokove misli glavnog protagoniste.
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Skylanders Trap Team

Review

Tim za postavljanje zamki

koro tri godine su prosle od kada
je Activision predstavio ,,Zive

igracke” pod imenom Skylanders,
i podnaslovom Spyro Adventures,

koristeci tada poznatog ljubi¢astog zmaja
kako bi bolje progurali proizvod. Vrlo
brzo je Spyro postao nepotreban jer su
Skylandersi postali veliki hit sami po sebi.
Usledio je nastavak Giants, potom Swap
Force i sada, u oktobru tekuce godine,
Trap Team. Poslednji deo je ujedno
oznacio i povratak Toys for Bob na celo
razvoja, posto ih je u Swap Teamu za-
menila ekipa Vicarious Vision, dotadasnji
»pomagaci” Toys for Bobu.

No, dosta o tome. Nakon dogadaja u
tre¢em delu, Swap Force, Kaos, glavni
negativac u igri pusta najvece zlo i na-
jgore posasti u Skylands, planetu u kojoj
se odigrava ovaj naslov, tako $to raznosi
u vazduh Cloudcracker zatvor, gde su svi
oni bili zatoceni. Ovo ujedno Salje i sve
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Trap Master Skylandere i Traptaniume
na zemlju. Igra¢, u ulozi Portal Mastera,
mora da koristi Trap Mastere i Traptani-
um segmente, sada u formi zamki, kako
bi uspeo da uhvati sve odbegle begunce i
ponovo ih vrati u zatvor.

lako je prica ,,nova’, sistem igre nikako
nije. Igrac kontroliSe razli¢ite karaktere
postavljajuci figurice koje predstavljaju
likove na odgovarajuce polje odnosno
»portal” koji se zove Traptanium portal.
Novitet koji sa sobom donosi Trap Team
jesu upravo zamke, dodatni objekti

koji se postavljaju na portal i u koje
glavni junak moZe da uskladisti 47
protivni¢kih likova koji potom postaju
dobri i ujedno likovi kojima igra¢ moze
da upravlja tokom partije. Svi
»zarobljeni“ negativci mogu se koristiti i
na drugim konzolama. Novitet u portalu
je i zvuenik koji se aktivira prilikom
hvatanja protivnika.

Trap Masters su

novi Skajlenderi koji

su predstavljeni u ovom

delu igre a koji su poseduju

posebno efikasne i snazne

udarce kada se sukobljavaju sa
protivnicima pobeglim iz zatvora. Novitet
su i Skylanders Minis, male verzije
standardnih Skylandera kojima se takode
moZe upravljati. Promena iz igranja u
ulozi protivnika i dobrih Skylandera
obavlja se instant u bilo kom trenutku u
igri. U kooperativnom modu igraci mogu
deliti zarobljene protivnike i neizmenicno
igrati njima. Ipak, postoji posebno
vremensko ogranicenje koliko se dugo
moZe Koristiti zarobljeni neprijatelj. Kada
se energija potrebna za pokretanje ovih
likova potrosi, igra¢ mora sacekati da

se ona ponovno dopuni kako bi mogao
iznova da iskoristi sve mogucnosti
zarobljenog protivnika. Sve ovo ubaceno
je iz razloga $to su negativci snazniji

nego standardni Skylanderi ali i poseduju
specijalne zadatke koji samo oni mogu
da obave.

Pored svih postojecih Skylandera, Trap
Team donosi 16 novih Trap Mastera, 16
novih likova i Cetiri lika koji su doZiveli
svoj povratak u igru. Kada govorimo o
kvalitetu samih figurica, one jesu na
visokom nivou izrade ali svakako

zaostaju za Disney Infinity likovima koji su
postavili nove standarde po pitanju kvaliteta
izrade. Izvodenje je dobro poznato iz treceg
lica u potpunom 3D okruZenju i po tom
pitanju Skylandersi nemaju novitete u
odnosu na prethodnike. To ujedno znaci i
da Ce biti najinteresantiji starim znancima
u serijalu, a da ¢e oni koji tek pocinju sa
ovom igrom najverovatnije odabrati neku
od starijih verzija.

IGRU USTUPIO:

Platforma:
PS3, PS4, WiilU, Wii, Xbox 360, Xbox
One, i0S, Android, FireOS

Razvojni tim:
Toys for Bob

Izdavac:
Activision

Web:
www.skylanders.com

Cena:
50 evra

Test platforma:
PlayStation 4
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tronghold Crusader 2

Zidanje Skadra

osle vise od 12 godina ¢ekanja od
prethodnog dela, Firefly je odlucio
da nas pocasti novom igrom iz
Stronghold serijala, Stronghold
Crusader 2. Igra je klasi¢ni RTS od
pokretanja ekonomije, preko pravljenja
jedinica i slanja istih u ogromne
blob-a-blob borbe sa protivnikom ali i sa
malim ,twist“-om, izgradnja zamka.

Ogromni zidovi, drvene kapije ojacane
gvozdem koje se spustaju sa ,klang*, a
podiZu uz Skripu kao stogodiSnja baka sa
kreveta i visoke kule sa strelicama koji
¢e nacickati nezvane goste strelama su
elementi koji Stronghold Crusader 2 ¢ine
kul. Na prvi pogled igra se ne razlikuje
mnogo od prethodnika, mehanika je ista,
a neke opcije su izbaCene i jasno je da je
Firefly odlucio da stavi akcenat na brze
multiplejer skirmis partije.
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U igri Stronghold Crusader 2, kao i u
njegovom prethodniku, stavicete se u
sluzbu Ri¢arda Lavljeg Srca ili njegovog
ljutog neprijatelja, Saladina sa jednim
ciliem - doci do protivnickog lorda koji
vlada neimenovanim delom pustinje

i ubiti ga. Bez obzira Sto je cilj u igri
jednostavan i uvek isti obezbedivanje

nacina je ono Sto je ¢ini komplikovanom.

Stronghold Crusader 2 ima vrlo
obiman ekonomski sistem — seljaci su
cogwheel koji proizvode hranu, seku
drva, vade rudu gvozda, od toga prave

oruzje i orude, dovlace kamen za utvrde,

grade razne zgrade i kao nagrada za sve
to budu oglobljeni za zlatnike kojima
regrutujete jedinice i koje cete posle
poslati da ostave kosti podno Antioha ili
Akre. Faktor na koji posebno morate da
obratite paZnju je sre¢a malih Srafova
vase ekonomije. Naime, veci nivo srece

dovodi vise seljaka pod vasu komandu,
Sto za uzvrat ima povecanu proizvodnju
kamena, drveta, hrane kao i vecu bazu za
oporezivanje. Naravno, $to su viSe takse
to Ce se seljaci viSe buniti i ako ne budete
vodili racuna vasi podanici ¢e vas onoliko
brzo napustiti koliko brzo bude skala
otiSla u crveno. Da se to ne bi desilo vasu

populaciju kmetova treba uciniti sre¢nom,

pa ih moZete vise hraniti, smanijiti

im takse do nivoa da ih potkupljujete
novcem $to je uvek last resort opcija kao
i obezbediti im gradevine u kojima ce se
socijalno ispunjavati (Citaj: kréme i potoci
alkohola) ili moliti.

Tesko steceni novac poreskih obveznika
troSicete zajedno sa proizvedenim
oruzjem iskljucivo u jednu svrhu, a to

je regrutovanje vojnika, pa je tako na
primer za strelca potrebno 12 zlatnika i

luk koji se pravi od dva komada drveta

u fletcher shop-u. Dve frakcije, Krstasi i
Arapi imaju oko 30tak razlicitih jedinica,
a Stronghold Crusader 2 kao i svaki

RTS nudi prili¢no solidan izbor, pa cete
tako imati moguénost da kombinujete
brze, Carkaske trupe, tesko oklopljene
pesadince, konjicu i dalekometne strelce.
Krstasi su sa jedne strane dosadna
frakcija sa standardnim dijapazonom
generickih jedinica — peSadija, strelci,
konjica, dok sinovi Istoka u svojoj ponudi
izmedu ostalog imaju kudikamo
zanimljivije konijicke strelce, koji mogu
da se krecu i pucaju i u kombinaciji sa
vrelim pustinjskim suncem su kuga za
Krstase i ,,nevidljive* Hasasine koji imaju
mogucnost da se veru uz zidove.

Kao dopuna ostavljena je mogucnost
regrutovanja placenickih trupa koje ne
troSe resurse ali koStaju mnogo vise
zlata. Ipak, opsade zamka ne bi bile
moguce bez opsadnih sprava koje su
najsvetlija tacka unit rostera u
Crusaderu 2. Njima kao protiv teZa
nalaze se razne naprave za odbranu od
rupa sa katranom, Siljcima do lonaca sa
vrelim uljem koje moZete prosipati po
protivnicima uz neskriveno sadisti¢ko
zadovoljstvo.

»Grad gradili tri
godine dana,

Tri godine sa trista

majstora,
Ne mogase temelj
podignuti”

IGRU USTUPIO:

3 fa)

Platforma:
PC

Razvojni tim:
Firefly Studios

Izdavac:
Firefly Studios

Web:
http://www.strongholdcrusader2.com/

Cena:
35€

Test platforma:
PC

Preporucena PC

konfiguracija:

OS: Windows 7 64

CPU: Core 2 Duo E7400 2.80GHz / Ath-
lon II X2 265

GPU: GeForce GTS 450 / Radeon HD
3850 X3

RAM: 4 GB

HDD: 6 GB
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To whom it may concern from Firefly

Dragi Firefly-jevci,

Ipak, ostaviéu na stranu &to je grafika prepotopska, sto je zvuk manje-vige
siromasan i jednoli¢an i §to kursorska strelica li¢i na nesto S$to sam video poslednji

zidova - strelci treba da pucaju PREKO zidova, a ne u zidove. Da li mislite da bi
Aragorn odbranio Helmovy ponor od Orkova da su se njegovi strelci ponasali kao
Mujo u vicu ,I am sorry”’

I za kraj, posebnu Paznju biste mogli da obratite na zidove u vasoj igri.

Nije interesantno kad cele sekcije zidova budu »Tupicaste” da i zbog toga sto se

u izgradnji na putu nasla krava il nevidljivi piksel. Jog manje je interesantno kad
moram da potrogim 10 minuta da naciljam trebuget na Zeljeno mesto, a posebno
iritantno je sto neprijatelj moZe da instant popravi zid iz razloga sto je domet mog
opsadnog oruzja veéi od zone u kojem ce isto da spreci popravku.

Nemojte da me razumete Pogresno, ja sam zaista uzivao u vasoj igri ali zbog
ovakvih ,sitnica” sam razo¢aran kao klinac koji je pojeo kornet do kraja samo da bi
S dubokim postovanjem,

Petar , BarcaS” Vojinovi¢

P.S. - Pe¢ujte igru i popravite je, jer to su zasluzili igraci, aiigra.
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Review

The Legend of Korra

Ne bas legenda

he Legend of Korra je vrlo ¢udan
projekat, iako se na prvi pogled
radi o jo$ jednoj licenciranoj igri. U
pitanju je igra radena po
Nickelodeon licenci za Legend of
Korra animirani crtani film, koju izdaje
Activision. Drugim recima, nesto to bi
ocekivali da vidimo svake godine, ako
ne i po nekoliko puta. Medutim, zabavan
deo sledi kada pogledate ko je radio na
razvoju ove igre. U pitanju je Platinum
Games, ljudi koji stoje iz naslova kao Sto
su Bayonetta 11 2, Vanquish i Metal Gear
Rising: Revengeance. Studio koji reklo bi
se trenutno predstavlja sam vrh japanske
game development scene,
neprikosnoveni majstori akcionih igara i
jedan od retkih preostalih AAA
japanskih developera Cije ime i danas
znaci garant kvaliteta. Da li im je taj ugled
narusen sada kada je pred nama njihova
downloadable igra od 15 dolara radena
po licenci zapadnog crtanog filma. Rekli
bismo da ipak jeste.

Ono $to ¢e vas verovatno pre svega

zanimati je i stavka od koje ¢emo poceti
— combat. Developeri iz Platinum Games
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su danas u Zanru akcionih igara iz treceg
lica neprikosnoveni u celoj industriji. | to
se prema ocekivanjima i ovde primecuje.
Combat u The Legend of Korra je prili¢no
solidan. Medutim, ako ste vlasnik
Playstation ili Xbox konzola i ako ste

se sada zaleteli pomislivsi da to Sto ¢e
Bayonetta 2 ostati Wii U ekskluziva moze
biti iole nadoknadeno naslovom kao Sto
je The Legend of Korra, moramo odmah
da vas razo€aramo i spustimo na zemlju.
To Sto smo rekli da je combat dobar je
naravno posmatrano iz perspektive jedne
igre koja se trudi da zainteresuje fanove
Legend of Korra animirane serije. Kada bi
ovaj naslov poredili licem u lice sa recimo
Bayonettom, budite uvereni da se radi o
potpuno drugom univerzumu.

Kada bi tenuli da razlaZzemo combat, dosli
bi do prili¢no standardne postavke. Tu

su dva tipa napada - strong i light. Osim
njih, core mehaniku Cine blok i counter.
Ono &to je prema ocekivanju centralni
elemet u gameplayu su naravno i Korine
bending sposobnosti. Stvar koja nam

se nije dopala je to Sto Cete ih otvarati
relativno sporo. U pocetku ste osudeni

samo na bending sposobnosti sa vodom,
Sto je Steta kada se uzme u obzir koliko
je vedi varijetet mogao da se postigne

od samog starta, i koji ¢e vam na kraju
igre biti dostupan. Kada budete otkljucalli
earth, fire i air bending i kada naucite
poteze koje oni donose, igra pocinje da
ima znatno bolji osecaj, bez obzira Sto ce
vas napadati uglavnom sli¢ni, genericki
protivnici sve do kraja igre. The Legend of
Korra pati i od onog dobro poznatog
sindroma akcionih igara koji je viden
recimo u Devil May Cry igrama. Igra je
ubedljivo je najteZa i najmanje
interesantna u prvim chapterima, kad
jo$ uvek niste otkljucali dovoljno poteza.
Onog trenutka kada ovladate combat
mehanikom, a i kada vam na
raspolaganju stoji solidan asortiman
poteza, igra postaje znatno zabavnija.
Medutim veci je problem to 5to je

pitanje da li ¢e vas igra drZati da je igrate
dovoljno dugo da biste i dosli do ovih
kasnijih sekcija.

Ok, znaci combat moZe da prode i
vremenom postane relativno zabavan.
A Sta je sa ostalim stvarima vezanim za

ovu igru. Na Zalost, ovde stvari pocinju
strmoglavo da se krecu nizbrdo. Sve
ostalo deluje veoma neubedljivo i ostavlja
utisak bas onakav kakav bi i ocekivali,
da je na ovoj igri radio bilo koji drugi
developer licenciranih igara. Prica je
izuzetno loSe strukturirana i podjednako
slabo prezentovana. Nivoi deluju prazno.
Protivnici se uglavnom ponavljaju i nisu
interesantni. Grafika i zvuk nisu lo3i, ali
svakako ne ni nesto specijalno.

Kada Platinum
Games napravi
osrednju igru

Jog jedna od stvari koja se potpuno ne
uklapa sa potencijalnom publikom kojoj
se ova igra obracda je i njena teZina. The
Legend of Korra je na momente teSka
igra. | nismo sigurni kome ¢e ovo biti
dobra vest. Ako traZite dobru i izazovnu
akcionu igru, velike su Sanse da necete
pogledali u pravcu The Legendo f Kora.
A ako volite ovaj animirani serijal i casual
akciju, ovo ¢e vam biti frustrirajuca igra

u kojoj ¢ete ginuti znatno vise nego Sto
¢e vam biti zabavno. Ve¢ smo spomenuli
Cinjenicu da kako budete napredovali sa
vasim bending moguc¢nostima,
neprijatelji koji su vam u pocetku igre
zadavali probleme postaju punching bags
na kojima vezbate vase nove poteze.
Medutim, pomenuli smo i to da je pitanje
koliko ¢e vas igra drzati da dodete do
ovoga. MoZda u svemu zapravo i pomaze
Cinjenica da se radi o igri za koju ¢e vam
trebati svega nekih 6 sati da prodete kroz
story mod.

U igri se nalazi i runner sekcija, nalik
igrama sa mobilnih platformi, za koju
zaista ne znamo kako je ovde zalutala.

Jedino $to nam pada na pamet je da je
moZda neko ko je na praksi u Platinum
Games-u kao zadatak za jedno popodne
dobio da napravi endless runner u The
Legend of Korra endZinu, koji su oni
posle odlucili da ubace i u finalnu igru.
Osim ove, tu je i pro bending arena mini
predstavlja pokazatelj svih vasih sposob-
nosti koje imate u igri.

The Legend of Korra nije toliko lo3a igra.
Talenat koji je Platinum Games doneo se
svakako primecuije, ali ne treba zaboraviti
da se radi o igri koju je razvio mali tim, za
kratko vreme, sa ograni¢enim budZetom.
The Legend of Korra ne deluje kao izlet
Platinum Games u nove vode, ve¢ znatno
viSe kao jos jedna licencirana Activision
igra. Problem koji muci ovaj naslov je to
Sto se on na momente gubi u pokusajima
da krene na jednu ili drugu od ove dve
strane, pa je pred nama igra koju i pored
odredenih kvaliteta koje poseduje, ne
znamo kome bismo preporucili.

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

Razvojni tim:
Platinum Games

Izdavac:
Activision

Web:
http://platinumgames.com/games/
the-legend-of-korra/

Cena:
15€

Test platforma:
PS4

Preporucena PC

konfiguracija:

0S: Windows XP, Vista, 7, 8

CPU: AMD Athlon64 X2 5600+ or Intel
Core 2 Duo

GPU: Radeon HD 3850 or GeForce 8800
GT

RAM: 2 GB

HDD: 3 GB
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Autor: Luka Zlati¢

Hatoful Boyfriend

Skola nade i belih krila

io je to divan dan. Velicanstvena
Zurka za sve nas koji smo
uspesno zavrsili srednju Skolu,
pa ¢ak i one koji ¢e morati da
se dodatno potrude u avgustu. Skolski
odbor je organizovao koncert popularne
rok zvezde, a moja draga je pristala da
na isti zajedno odemo. Obukao sam se
najbolje $to sam mogao, mada je ¢aletov
stari sako bio malo Siri u ramenima, a
kradi u rukavima nego Sto bi trebalo.
Njena bela krila su bila prelepa, a oci su
plamtele Zarom koji do tada nisam video.
Avaj, dok je bend izvodio nadu, bar sam
tako mislio, pesmu, ona mi se izvukla iz
zagrljaja i poletela prema pevacu. Cvrsto
ju je zgrabio Sakom i polako prineo sebi.
Video sam kako se njen kljun sprema
na poljubac, a ja sam znao da ce uslediti
nesto jos uzasnije. | dok su se njegova
usta skupljala oko njenog snezno belog
vrata, iz mojih se oteo krik nemoci i
ocaja. Razrogacenim ocima sam gledao
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po sobi shvatajudi da je to bio tek san...
Nocéna mora. Setio sam se kako sam kao
klinac tréao po parku prema jatu
golubova, a oni bi se rasprsili u strahu.
Smejao sam se tada, jer nisam imao zlu
nameru, samo mi je bilo zabavno. Danas,
kada se zaletim prema takvom jatu,
samo oni koji su bas nesigurni u sebe
odskoce korak ili dva u stranu, a ¢esto
mi se desava da ja moram da izbegavam
goluba koji bezobzirno pikira ka meni...
Uh, lep je film snimio stari dobri Hi¢,
taman da od njega ne moZe da se spava.

Ocigledno je da ja nisam jedini koga
intrigira moguce preuzimanje primata

na planeti, od strane golubova. Jer, kako
drugacije objasniti igru Hatoful Boyfriend.
U ulozi devojke (avaj, nisam znao kog
pola je moj lik, pre nego $to sam joj
smislio ime), jedine ucenice u prestiznoj
Skoli za ptice, koja nije ptica, nego Covek.
Posle pocetnog Soka i privikavanja na

okolinu, lagano se upoznajete sa
drugarima, onima koji ¢e to postati i
onima koji to nikada nece biti. Svakoga
dana, kroz sitne zgode i nezgode u skoli

i oko nje, na primer u klubu jubitelja
muzike, na ¢asovima fizickog, ili u
lokalnom kafi¢u, napredovacete ka kraju
Skolske godine i, da li, ljubavi svog Zivota.

Preuzimanje
primata na planeti,
od strane
golubova!

Simpaticno osmisljeni likovi i prili¢no
brza, ali standardno izvedena interaktivna
vizuelna novela, je standardno igriva.
Povremeno ¢ete imati priliku da svojim
odlukama uticete na razvoj dogadaja u

buduénosti, i tako poboljSate ili pogorSate
odnos sa ostalim likovima, nadete posao,
pa ¢ak i pomognete starim ljubavnicima
da medu njima ponovo zavlada strast.

Kada jednom zavrsite igru, mozda Cete
vec o0 njoj doneti konacan sud. To moze
biti bilo gde od “Ovo inace ne volim, a
zaplet i humor su toliko bizarni da ne bih
nikome ni preporucio” do “Ovo je najbolja
igra ikada”. Kako god uradili, moZda ¢e
vase misljenje biti dobro, ali pogreSicete
ako tu stanete. Tek nakon nekoliko
proigravanja i videnih krajeva, moci

Cete da dodete do joS bizarnijeg sleda
dogadaja, koji baca potpuno novo svetlo
na svet u kom nasa junakinja Zivi i $kolu
koju pohada.

Sa naSe strane, svakako mozemo da
preporucimo Hatoful Boyfriend igracima
koji vole nesto bizarno, a duhovito, uz
malo srece, igra ¢e im se dopasti, a
moZda se i navuku na ovaj u Japanu
izrazito popularan Zanr igara. Doduse,
zaista postoji $ansa da se iskreno
zapitate “Sta sam bre ovo sad odigrao i
zasto?". No, kako kaZu nasi stari - rizik
je Ziveti, ¢ak i medu golubovima. Tu je,
mozda, i najveci.

IGRU USTUPIO:

Platforma:
PC

Razvojni tim:
PigeoNation Inc.

Izdavac:
Devolver Digital

Web:
http://clione.halfmoon.jp/hatoful-
boyfriend/

Cena:
7,99 evra

Test platforma:
PC

Preporucena PC

konfiguracija:

OS: Windows XP SP2

CPU: 1 GHz

GPU: DirectX 9 kompatibilna kartica
RAM: 1 GB

HDD: 300 MB
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Dostupna 1.13 verzija za
Skyrim: Wyrmstooth

Wyrmstooth mod za peti deo Elder
Scrolls serijala je dostigao verziju 1.13
sa dosta ispravki u stabilnosti i balansu.
Ovaj mod u Skyrim uvodi visesatnu
mini kampanju trajanja poput oficijelnih
DLC-ova, sa novim ostrvom, glumcima i
pri¢om i namenjen je igracima desetog
nivoa koji su u glavnom questu pozvani
od strane Sivobradih. Imperijalni kurir
¢e vam dostaviti poruku u Whiterun sa
jednostavnim zadatkom - ubijte zmaja
Stvari, ipak, nece biti tako jednostavne...
Ova verzija moda oznacava i njegovo
poslednje pojavljivanje na Steam
Workshop zbog veli¢ine instalacije tako
da ¢e buduce verzije izlaziti samo putem
ModDB i Nexusmaods.

Link: http://www.moddb.com/mods/
wyrmstooth/news/wyrmstooth-
113-has-been-released




Hearthstone Specijal
~@-¢—— KEC IZ RUKAVA —¢&

MET#& POSLE
LEEROY 1 BUZZARD

Proslo je mesec dana od kada je u Zivot stupio patch koji je doneo dve znacajne balans
promene, nerf Leeroya i Buzzarda. Leeroy koji je u raznim varijacijama, deckovima i
kombinacijama harao ladderom i turnirima maltene od prvih alfa dana Hearthstone-a,
konacno je docekao dan da bude oslabljen. Mnogi su smatrali da je ovaj potez trebao ranije da
dode, ali bolje ikad nego nikad. Sa druge strane Hunter je dobio ogromnu popularnost na
laderu od izlaska Naxxramasa i karata poput Webspinnera, Haunted Creepera i Mad
Scientista, pa je Blizzard izvor nadmoci Huntera nasao u njegovoj moguénosti da vuce previse
karata sa Starving Buzzardom, te je isti poskupeo za cak 3 mane (sa 2 na 5) i postao 3/2 minion.

Ove promene jesu male koliCinski, ali su kvalitativno ogromne i oCekivano donose puno novina
kako na laderu tako i na turnirima. Ladder se pre peca sastojao od ogromnog broja Hunter

igraca, a na turnirima smo Huntera retko kad vidali iz prostog razloga Sto su igraci uglavnhom
banovali Huntere. Da vidimo sad od klase do klase kako je na njih uticao novi patch i Sta se

trenutno igra.

Hunter

Krenuc¢emo od klase koja je najvise
pogodena ovim patchom. Ovako ostar
nerf Starving Buzzarda, karte koja je
sustinski bitna za ovu klasu i koja je
Hunteru omogucavala da brzo i efikasno
reciklira svoje karte kako bi dosao do
reSenja, logi¢no je veoma pogodio ovu
klasu. Buzzard je sada postala maltene
neigriva karta, spora i neprakti¢na za ono
Sto je Hunteru potrebno, pa su midrange
Hunter deckovi poprili¢no izumrli. Sa
druge strane deathrattle-secret Hunter
se i dalje solidno drzi, Loot Hoarder je
uzeo mesto Buzzardu kao minion koji
vuce kartu, ali i budZi vaseg Undertakera.
Takode, vidimo pokusaje vracanja u Zivot
ekstremno agresivnih Hunter deckova
koji su i ranije bili ne toliko zavisni od Buz-
zarda i koji sada sasvim fino funkcionisu
zahvaljujudi stabilnom pritisku hero pow-
era. Vide¢emo da li ¢e naredni period doneti
jos neke novine kod huntera.

Druid

Nekada najstabilnija klasa, od izlaska
Naxxramasa kao da je upala u stag-
naciju. Videli smo odredene pokusaje
novih verzija token Druida, ali je sve to
bilo lutanje. Danas je Druid ponovo dosta
prisutan, gotovo zaboravljeni ramp Druid
opet zauzima svoje mesto na sceni i
igraci ga sve CeSce igraju na laderu, ali

i na turnirima. Token Druid se utopio u
midrange combo Druida koji je osmislio
StrifeCro, a popularizovao Kolento. Sa
druge strane nije retkost i da naletimo na
oldskul token Druida,sa Violet Teacher

i Power of the Wild obogacenog Naxx
kartama, ali pak retro midrange sa Azure
Drake-om i Argent Commander-ima.

Priest

Klasa koja je dugo vremena vaZila za
najslabiju u igri, €iji je jedini bastion bio
Amaz na koga su gledali kao na Don

JAutor:
INikolalSavic}

Kihota koji uporno igra svog Priesta,
proteklih mesec dana uspela je da se
izdvoji kao jedna od najjacih klasa.
Deathrattle Priest vaZio je za sigurica
kaunter do skora popularnom Hunteru,
ali je ubrzo uz par dorada postao gotovo
nezaustavljiv. Stabilan priliv karata,
efikasni Aok, veliki izbor odgovora na sve
izazove i agresivni startovi ¢ine sve
verzije Deathrattle Priesta veoma
stabilnim. Control Priest takode je veoma
dobra odluka za lader ove sezone,
prakti€no nema ozbiljniju prepreku od
Handlocka, koji ¢e se dosta igrati nakon
nestanka invazije Huntera. Trenutno
popularna verzija control Priesta je ona
koju je osmislio Ukrajinac Neira. Sve viSe
na evropskom serveru vidamo i
takozvanog 94 Priesta, izuzetno
popularnog u Aziji, koji se sastoji od svih
mogucih karti koje “kradu” protivnikov
Spil. MoZda ne najefikasniji, ali svakako
izuzetno zabavan Spil.

Paladin

Jos jedna klasa koja je dugo vremena
bila na dnu popularnosti. U proslim
vremenima, Paladin se iskristalisao kao
snazna control klasa uz po koju aggro
varijaciju (Sokadin), i danas je takode u
tom rangu. Savremena verzija Tauntadina
je verovatno jedan od najsporijih Spilova
protiv kog moZete da igrate. NeutraliSe
vase pretnje jednu po jednu, efikasno Cisti
tablu kombinacijom equalitiy-a i drugih
karti, postavlja zid taunt miniona i na
kraju vas najcesce dobije u fatigue borbi.
Izuzetno je efikasan protiv vecine control
pilova, ali naravno da nije nepobediv.
Samo treba igrati strpljivo i graditi tablu
polako. Jos uvek nismo videli neku novu
verziju aggro Paladina koja ¢e
maksimalno da koristi Avange, ali
verujemo da ¢e meta iznedriti vec¢ nesto
ubrzo.

Mage

Kroz ovih godinu dana Hearthstone-a
(od alfe) Mage je nekako uvek teZio ili ka
Cistim freeze control Spilovima koji bi na
kraju protivnika sprzili burst damge-om
ili dZinovima, ili pak aggro mage-om
koji bi gledao da protivnika ubije Sto pre
agresivnim minionima i burst
spellovima. Ali od pojave Naxxramasa
Mage je nekako postao najefikasniji u
midrange etru. Igraju se razne varijacije
Secret Mage deckova, od onih koji se
oslanjaju na Deathrattle minione, do onih
koji u potpunosti idu na heavy secret
prisustvo. Sve ove varijacije su u

manjoj ili ve¢oj meri uspedne, pogotovo
od kada se smanjio broj Huntera na
laderu, i izuzetno je naporno igrati oko
velikog broja Mage secreta. Ipak,
verovatno najpopularniji mage deck

trenutno jeste Hyped Mage deck,
nazvan po istoimenom igracu. U pitanju
je mesavina freeze i

secret magea, koji kombinacijom
kontrole i efikasnih midrange miniona
pokuSava da osvoji tablu kontroliSuci
protivnika, a za late game tu su molten
gianti, ukoliko budu potrebni. Na BlizzCon
EU kvalifikacijama videli smo i aggro
Mage-a u novom ruhu, koji se pokazao
veoma uspesnim, a koji se takode
oslanja na vece prisustvo secreta.

Warrior

Jos od zimskog nerfa Charge karata,
Warrior je nekako mirovao i nije bilo

ni jednog ozbiljno igranog 3pila osim
Control Warriora i njegovih blagih vari-
jacija. Tu i tamo bi se pojavio po koji face
Warrior, ali bi brzo ispario. Sa izlaskom
Naxxramasa Control Warrior se dodatno
nastimovao sa Belcherom i Unstable
Ghoulom, a proteklih mesec-dva bio je
izuzetno igran Spil, pre svega zato Sto je
bio stabilan counter Hunteru, a generalno
se dobro nosio sa ostalim klasama, osim
Shamana, koga je i onako bilo manje
zbog popularnosti Huntera. Situacija je i
dalje ista, puno ljudi igra Control Warrio-
ra, koji i dalje vazi za odlican Spil iako mu
sve vise klasi preti, pogotovo u control
mecevima, i sve je teZe izadi sa njima na
kraj kao control warrior.

Shaman

Shaman je dugo bio u prikrajku na
laderu, jer je previse Huntera znacilo
puno teskih meceva. Sada kada je
Huntera manje, ¢ini se da je i Shamana
viSe, pogotovo kada se podigla
popularnost Handlocka, koga Shaman

tradicionalno kontrira. Shaman se nije
puno promenio u periodu pre i nakon
Naxxa. | dalje je to midrange klasa

koju odlikuju izdrZljivo prisustvo na
tabli, efikasni removali, efikasni trejdovi i
zavrsnica u vidu Alakira ili
Doomhammera. Igraju se varijacije

sa Deathrattle minionima, ali i klasi¢ni
midrange Shamani koji izvlace value iz
manjih Naxxramas miniona kao 5to su
Nerubian Egg i Hounted Creeper. Sve u
svemu priliéno zahvalna klasa za igranje
u ovom trenutku, i ako ih Priest i Paladin i
dalje solidno kontriraju efikasnim AoE
removalima.

Warlock

Osim standarnih zoo deckova kojih uvek
ima u manjem ili ve¢em obimu na laderu
(mada ¢ini nam se manjem nego ikada),
ono Sto svakako obeleZava ovaj period
jeste jos jedno dizanje iz mrtvih
Handlocka. Jedan od Spilova koji je
simbol Hearthstone-a, ponovo je postao
izuzetno popularan, zahvaljujuci nerfu
Huntera, koji je bio najjaci counter
Handlocku. Nakon nerfa Leeroya,
Handlock se vratio svom originalnom
obliku sa Jaraxxusom. Nema viSe
neverovatnog bursta, ali zato ima solidne
stabilnosti koju beskonacno 6/6 inferna
za dve mane donosi. Cini se da ni Shaman
viSe nije toliko teZak matchup kao Sto je
bio, i da su jedini pravi izazovi Handlocku
trenutno Control Paladini, koji su u stanju
da efikasno odgovore na sve vaSe pretnje,
i protiv njih treba igrati veoma strpljivo.

Rogue

Klasa koja je uz Huntera posredno
najvise nerfovana ovim patchom jeste
Rogue. Miracle Rogue, verovatno
najpoznatiji deck Hearthstone-a,
poskupljenjem Leeroya fakticki je izgubio
Svoj smisao posto vise nije moguce
uraditi ,,turn 8" combo. Igraci medutim nisu
odustali od Miracle Rogue-a, posto su brzo
shvatili da je njegova snaga u vuci karata,
pa se miracle prekomponovao na midrange
control deck umesto klasicnog burst decka,
anaravno tu je i standarni Malygos Miracle,
zabavan, ali ne toliko efikasan deck.

Ovo bi bio pregled trenutnog stanja u meti,
ali proslo je tek nedelju dana od patcha i
vide¢emo Sta ¢e nam vreme i kreativnost
igraca doneti u narednom periodu.
Narednih mesec dana su prepuni turnira
i verujemo da ¢emo videti gomilu novih
ideja i Spilova.
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Nova generacija Logitech
aming miseva

ada je Logitech izbacio, jos

davnih dana, svoju MX seriju

gaming miseva bili su pioniri na

ovom polju. | ona je usavrsavana
tokom godina znatno, ali je najbolji, top,
model ostajao skoro istog oblika, onog
koji je nastao sa MX500 i to smo mogli da
vidimo sve do skora. U poslednjoj deceniji
je naravno i konkurencija napredovala
znacajno, pa je sada na pomolu potpuno
nova generacija i potpuno novi oblik
Logitech gaming miSeva.

Kao i kod prethodne genracije, G400s i
G500s, Logitech je zadrZao Cinjenicu da je
model sa vec¢im brojem vrh punude, dok
je drugi za stepenicu ispod, ali to sada
nije bas potpuno tac¢no. Naime iako je
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G502 ocigledno pozicioniran kao sam vrh
ponude, G402 ima neke mogucnosti po
kojima ga nadmasuje.

Oblik i kori$éenje

Oba misa zaista savrseno leZe u ruci, a
materijali koji su korisc¢eni su
kombinacija fine plastike i gume i zaista
daju odlican osecaj. Na ledima se nalazi
svetlec¢i G Logitech logo i to je moZda
jedini dizajnerski element koji je malo
prenaglasen, ali to je i logi¢no imajuci

u vidu trendove u gejming industriji, a
srecom moguce je i ugasiti taj efekat.
Koriscenje G502 misa olaksSava i kabl
koji je oblozen koncastim materijalom
tako da je vrlo lagan i minimalno ga

7. Logitech G502 Proteus core vs G402 Hyperion fury

primecujete prilikom koriéenja, a novina
je Sto je na njega stavljenai ,Cicak
vezica®, tako da ga moZete skratiti ili
produZziti zavisno od trenutnih potreba.
NaZalost ovo nije situacija i sa G402
modelom, iako je to nesto Sto bismo
voleli da vidimo i na budZetkoj varijanti.
G502 ima 11 programabilnih dugmica,
dok G402 ima 8, a bitna razlika je i u tipu
tockica koji na G502 ima mogucnost da
se mehanicki prebaci u mod slobodnog
skrola, kao i mogucnost horizontalnog
skrola, dok te opcije nisu prisutne na
G402. Naravno jedna od klju¢nih
prednosti G502 su i tegici koji se dobijaju
Uz njega, a sada su malo interesantnijeg
oblika i teze ih je slu¢ajno zaturiti negde.
Interesantno je reSeno i otvaranje misa

sa donje strane za stavljanje tegica preko
magneta, vrlo prakti¢no i teSko da ¢e
ikada nastradati u Zaru borbe sto je slucaj
sa Zabicama i sliénim mehanizmima.
Mouse feet, odnosno povrsine po kojima
misevi klizaju po podlozi su takode
unapredene i vrlo sliéne na oba

modela, a predvideni vek trajanja im

je 250 kilometara, §to nam deluje
poprilicno. Sami tasteri su mehanicki,

a proizvodac tvrdi da glavni dugmici na
oba modela mogu da izdrZe 20 miliona
klikova, ali ne moZemo da se pohvalimo
da smo ove cifre uspeli da istestiramo.

Senzor

Dva misa donose klju¢na unapredenja u
pogledu senzora koji se nalaze u njima,

a to je sada u oba slucaja opticki senzor.
Treba napomenuti da je u ovom
momentu Logitech odustao od laserskih
senzora iz razloga $to oni sa sobom uvek
donose neku vrstu akceleracije koju

je nemoguce u potpunosti eliminisati.
Zato su tu unapredeni opticki senzori

koji su specifiéni u oba modela — dok se
onaj u G502 moZe pohvaliti najve¢om
preciznos¢u do sada videnom na trZistu
gaming miseva od ¢ak 12.000 dpi, senzor
u G402 je najbrzi na trzistu, tj moZe
registrovati jako brze pokrete igraca.
Treba imati u vidu da kada G502 postavite
na najvecu osetljivost od 12.000 dpi je
dovoljno i minijaturno pomeranje misa da
kursor prosto odleti na drugi kraj ekrana,
ali ako se na to naviknete imacete

zaista odli¢nu preciznost. Naravno takvo
podesavanje vam nije konstantno
neophodno tako da su oba

modela opremljena tasterima za
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promenu osetljivosti, a stepen promene
moZete regulisati kroz softver. lako je
senzor na G402 nesto slabijii ima
rezoluciju od 4.000 dpi, Sto je i dalje vrlo
respektabilno, on se moZe pohvaliti
najvecom brzinom, tako da mi$ mozete
pomeriti brzinom od ¢ak 10 metara u
sekundi a da senzor ne izgubi ni deli¢
informacija. Naravno testiranje ovakvog
ubrzanja misa je dosta komplikovano s
obzirom da nismo bas hteli da ga bacamo
preko stola, ali do nekih 2-3 m/s koliko
smo uspeli da dostignemo se i vise nego
dobro snalazio. Treba napomenuti i da
mi$ s racunarom komunicira 1.000 puta
u sekundi, tu je i interna memorija za
skladistenje profila, a u oba modela je
ugraden 32bitni mikroprocesor. Ono Sto
nas je posebno iznenadilo jeste da kada
smo prikljucili G502 i pokrenuli Logitech

il HorOwore I ™

G softver je mis traZio da mu se uradi
update firmwera. Naravno to je uvek tu
da bi se pobolj3ale performanse i otklonili
bagovi, ali s obzirom kako

napreduju igracki misevi nije nezamislivo
u buduénosti videti cheat u igri koji hakuje
protivnickog misa.

Softver

Poseban dragulj Logitech paketa Cini i G
softver u kome kontroliSete sve aspekte
misa. Moguce je definisati akciju za
svako dugme, za tocki¢, napraviti makro
komande i sli¢no. Takode je moguce
regulisati osvetljenje misa, profile
korisnika ili podeoke u kojima ce se
menjati osetljivost na mehanickim
dugmicima. Posebno interesantna opcija
na G502 je takozvano G dugme koje
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se nalazi odmah ispod palca, a koje se
moZe programirati tako da kada ga drzite
dugmici dobiju alternativnu funkciju i
tako prakti¢no duplirate broj komandi

na uredaju. Logitech G softver vam
omogucava da na G502 misu uradite
kalibraciju senzora za odredenu podlogu i
te profile takode memorisete, bez obrzira
da li se radi o obi¢nom drvenom stolu ili
o igrackoj podlozi najnovije generacije.

S druge strane kada je prikljuc¢en G402
softver omogucava da testirate brzinu
pomeranja misa, upravo dajuci na
znacaju Cinjenici da je senzor izuzetno
brz.

Zaklju¢ak

Treba napomenuti da je ovo posle duze
vremena jedan zaista smeo zaokret u
Logitech gaming miSevima, koji potpuno
podrZzavamo jer se radi o zaista sjajnim
proizvodima. Logitech G502 je jedan od
najboljih miSeva koje smo ikada probali,
od oblika, preko dugmica,
funkcionalnosti, senzora pa do
softverskih podeSavanja. S druge

strane se jasno vidi da se na G402 malo
pristedelo, ali sustinski gledano on ne
gubi nista od najbitnijih svojstava, dok je
cena malo pristupacnija.
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Steelseries Apex
gaming keyboard

Tastatura za HC gejmere

ada su vrhunske igracke
tastature u pitanju razlikujemo
dve vrste — mehanicke i one sa
membranom. Od kompanije
Steelseries smo na test dobili njihov
top model kada su u pitanju tastature s
membranom, Apex gaming keyboard.

Prvo $to se mora primetiti kod
Steelseries Apex tastature je njena
veliina i poprilicna masa, $to kao
gejmeri svakako zdusno pozdravljamo.
Da, moracete da odvojite malo vise
prostora na stolu, ali s druge strane je
bas udobna za igranje, a teZinom i odlicno
odradenim postoljem garantuje da se
nece pomeriti nigde ¢ak ni u najve¢em
Zaru igre. Interesantno je da u pakovanju
dolazi i drugi set gumenih klizaca kojima
gornji deo tastature mozete dodatno
podignuti. Neki bi rekli da je ovo malo
komplikovano s obzirom da vecina
tastatura ima obic¢ne nogice koje se
podignu, ali iako je sistem zamene
gumenih klizaca malo komplikovaniji

on u svakom momentu obezbeduje da
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tastatura uvek stoji ¢vrsto u mestu, a
ruku na srce nije da bas cesto menjate
poloZaj. Sve ovo daje na robusnosti i
odaje utisak da je ovo tastatura koja bi
mogla bas dugo da vas sluZi.

Sami tasteri su niskog profila, $to nije
bas uobicajeno za gaming tastature, ali
se vrlo brzo navikava na ovu situaciju, a
kada se naviknete shvatite da je je posle
tesko vratiti se na viSe tastere, prosto je
ovo nekako prirodnije. Naravno, ono $to
ovu tastaturu Cini posebnom jeste pregrst
dodatnih tastera i mogucnosti za njihovu
razliCitu upotrebu. Tu je ¢ak 22 dodatna
tastera za dodeljivanje razlicitih funkcija,
kao i multimedijalni tasteri za kontrolu
jacine zvuka i muzicku reprodukciju. Jos
bitnija stavka je Sto su odredeni tasteri,
oni koji se najvise koriste, napravljeni sa
takozvanim anti-ghosting mehanizmom
koji omogucuje da cak Sest ovakvih
tastera bude pritisnuto istovremeno i da
tastatura sve to registruje i ne blokira.
Ovih anti-ghosting tastera ima ukupno
20itosu1,2,34,5QWERASDF

L-Ctrl, L-Shift, Space, i kursorske strelice.

Posebno nam se svidelo i to Sto je Space
taster znacajno povecan pa cete ga uvek
s lako¢om pritisnuti, a ljubitelji pucacina
¢e pohvaliti i poseban Steelseries taster
koji bez bilo kakve instalaicje dodatnog
softvera prosto iskljuuje Windows taster
koji mnogi ne vole (nije retkost videti

kod pasioniranih igraca tastature na
kojima su ovi tasteri prosto isCupani).
Interesantna stvar je i da se na W tasteru
nalaze posebne izbocine tako da se uvek
lako moZete vratiti na najcesci set WASD
kontrola bez da morate da pogledate

u tastaturu. Takode je dobro Stosui F
tasteri tacno ispod tastera za makroe, a
ispod njih su u istoj liniji i brojevi, tako da
ste uvek sigurni za poziciju ovih dodatnih
tastera.

Apex tastatura ¢e sasvim dobro raditi

i bez bilo kakvog dodatnog softvera ali
velika prednost ovog proizvoda nije
samo hardver, vec¢ u pravo Steelseries
engine softver prepun mogucnosti. Prva
stavka je naravno definisanje makroa za

posebne tastere kojih ima 22, ali i Cetiri
moda u koji ih i moZete staviti posebnim
.L* (layer) tasterima tako da zapravo
uvek na raspolaganju imate 88 dodatnih
tastera. Medutim, program omogucava
da dodelite makro ili neku drugu funkciju
i bilo kom drugom tasteru na tastaturi,
tako da se ukupan broj kombinacija
tastera penje na 504, Sto je zaista
impozantno. Jos interesantnije je kakve
sve funkcije mozete dodeliti tasterima jer
je opcija snimanja makroa

zaista jako napredna pa je tako moguce
snimiti neograniceni broj koraka, pa ¢ak
i Cekanje izmedu koraka Sto svakako
moZe biti jako korisno pasioniranim
igracima real time strategija kada treba
da urade nesto pa sacekaju pa na
osnovu toga urade nesto drugo, tastatura
sada to moze zavrsiti za njih. Zgodna

je mogucnost i da neki taster prosto
onemogucite ako vas nervira u nekoj igri
(na primer Cesto se desi da

pritisnete taster pored nekog koji vam
treba). Sve to ima mnogo vecu
funkcionalnost kada se ukljuce i L tasteri
pa mozete imati jedan raspored recimo
za odbranu a drugi za napad. U softveru
takode mozete menjati i koliko Cesto
tastatura komunicira sa racunarom

(tzv pooling rate) koji je standardno
podesen na maksimalnih 1000Hz, ali tada
tastatura zahteva od racunara malo vise
memorijskih i procesorskih resursa. Vrlo
zgodna opcija je i statistika

pritiskanja odredenih tastera pa tako
moZete promeniti njihov raspored da bi
vam najbliZi bili oni koje najc¢esce
koristite, ali u saradnji s ugradenim

Steelseries Apex tastatura je dosta velika i poprili¢no teska

Tasteri koji se najvise koriste imaju

takozvani anti-ghosting mehanizam

Steelseries engine softver je prepun mogucnosti

podesavanja i pravljenja makroa

Play! #78 | Novembar 2014. | www.play-zine.com |

91



tajmerom mozZe posluZiti i za racunanje
koliko akcija u minuti pravite (APM -
actions per minute, jako bitno ako igrate
npr Starcraft ili neku sli¢nu brzu
strategiju).

Kako bi se olakSalo snalaZenje igracu

u kom layer modu se nalazi trenutno

za svaki mod se preko softvera moze
definisati posebno osvetljenje tastera i to
po zonama, u svih 16.7 miliona boja. lako
ovo poneka moZe delovati malo kao ki¢
sa svim Sarenim tasterima osvetljenje
tastature je izuzetno lepo uradeno, tako
da se neko bas mora potruditi da ga
debelo zaSareni da bi ispalo neukusno.
Pohvalili bismo jos i postojanje USB
haba sa dva USB 2.0 porta na zadnjoj
strani tastature, kao i ¢injenicu da je
kabl uraden u varijanti kao konac Sto
oklakSava njegovu manipulaciju. Imajte
samo u vidu da ukoliko Zelite da koristite
hub ¢ete morati da Zrtvujete jos jedan
USB port na ploci zbog dodatnog
napajanja.
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Kada sve uzmemo u obzir Steelseries
Apex je sjajna tastatura sa membranom
za igranje i ako ste zaista ozbiljni u tome
i umete da iskoristite sve prednosti koje
donosi ovaj proizvod i odli¢an softver koji
ide uz njega onda vam verovatno nece
toliko smetati cena koja jeste solidno
veca od vecine ¢ak i gejming tastatura.

Cena ovog modela je solidno veca od

vecine Cak i gejming tastatura

Ako vam je cena ipak previsoka moZete
pogledati i Steelseries Apex Raw
tastaturu kojoj u odnosu na opisani
model nedostaje nekoliko tastera,
razli¢ite boje osvetljenja i USB hub,

ali je u vecini ostalih stvari potpuno
identi¢na a pritom ima i znanto
povoljniju cenu.
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