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2 | Uvod

Dobrodosli

Pozdrav svima,

Dosao je i onaj period godine kad jednostavno ne izlaze novi naslovi. Ali to nas
nije sprecilo da pripremimo interesantan gaming sadrzaj i ovog meseca koji vas
ceka u PLAY!-u.

Tu je intervju sa Nenad Tomicem, prvim covekom domaceg Mad Head Games
studija. Saznajte Sta ima novo kod jednog od najvecih domacih game
development studija, kao i Nenadovo videnje domace scene i game industrije
uopste. Pricali smo i sa Ivan Andreji¢ em vezi Arma 3 moda koji u igru donosi
srpske jedinice.

Osvrnuli smo se na New Nintendo 3DS koji bi uskoro trebalo da se pojavi i na
Evropskom trzistu. Pogledajte Sta je to interesantno Nintendo pripremio u jo$
jednoj reviziji hardvera za svoju prenosnu konzolu.

Sto se tice novih igara ovog meseca, stvar su donekle popravili HD remasteri dva
klasika — Resident Evil i Grim Fandango. Tu je i Dying Light kao mozda i jedini AAA
naslov ovog meseca. Opisali smo i nekoliko Steam Erarly Access naslova, pa kada
se sve sabere, verujemo da Ce i pored toga 5to je januar uvek prilicno spor i
dosadan po pitanju novih naslova, biti i neCega sto ¢e vam privudi paznju.

Izvukli smo dobitnike nagrada iz proslog broja. Proverite da li ste to bas vi!
Pratite nas na Facebooku i Twitteru. Proverite i nas Instagram gde svakodnevno

dodajemo interesantne slike iz PLAY! Zine redakcije. Uskoro planiramo i lansiranje
PLAY sajta, sa svakodnevnim vestima i drugim gaming sadrzajem. Stay tuned.

IGRA MESECA

HD REMASTER
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NOVA POTEZNA STRATEGIJA U
RAZVOJU: SID MEIER’S STARSHIPS

ao Sto se Beyond Earth bavi Spekulacijom Sta se desilo sa ljudskom rasom
kad se otisnula u svemir posle Civilizacije V, tako se nova turn-based
strateska igra Starships bavi periodom “posle” BE-a.

Naime, ovo je prva igra na kojoj e zaista raditi Sid Meier glavom i bradom i
predstavljace klasi¢nu poteznu strategiju u svemiru o avanturama i nedacama
koje ce zadesiti ljudsku rasu kad se sa novokolonizovane planete ponovo
otisnu u svemir. Igra je planirana za izlazak neocekivano brzo (spominje se
datum early 2015), a trebalo bi da se pojavi za PC, Mac i iPad.

Takode se spominje ideja da postoji neka vrsta povezanosti izmedu igara Sid
Meier’s Starships i Beyond Earth za igrace koji poseduju oba naslova.
Interesantno na prvi pogled - ali debakl pod imenom BE tera sa razlogom na
zazor i oprez.

| Flash vesti

DOUBLE DRAGON
TRILOGIJA NA PC-U

Jedan od najpoznatijih serijala tabacina
na arkadnim masinama u buvarama,
Double Dragon konacno je stigao i na
moderne PC masine.

Posle izbacivanja verzija za Ouya i
mobilne uredaje trilogija je izasla za
personalne rac¢unare, a PC verzija dolazi
sa “video filter"-om koji ¢e se pobrinuti
da sve izgleda malo bolje na danasnjim
modernim ekranima visoke rezolucije.
Trilogija sadrZi igre: Double Dragon,
Double Dragon 2: The Revenge i Double
Dragon 3: The Rosetta Stone.

Posle originala koji se pojavio 1987.

za arkadne masine, C64 i NES Double
Dragon dobio je 2012. rebootovanu
verziju u vidu Double Dragon Neon
izdanja, a Double Dragon Trilogy moZete
da nadete na Steamu, GOGu i Amazonu.

NOVI IP TELLTALE
GAMES STUDIJA

(ompanija Telltale Games koja je
najpoznatija po igrama (i epizodama)
The Walking Dead, The Wolf Among Us,
Borderlands i Game of Thrones najavila je
da radi na potpuno novom IP-u.

Vest dolazi kao dodatak na informaciju o
promeni u vrhu kompanije, posto je jedan
od osnivaca Kevin Bruner postao CEQ,

a dosadasnji CEO Dan Connors presao
je na poziciju savetnika. Kevin je u prvoj
izjavi koji je dao na novoj poziciji
nahvalio kompaniju i dodao da kad se na
sve dosadasnje uspehe doda i
partnerstvo sa velikim medijskim
ku¢ama i novi IP jasno je da su na putu

ka uspehu.

U svakom slucaju da bismo bili
impresionirani morace da nam ponude
nesto Sto ¢e modi da stane rame uz rame
sa dosadasnjim licenciranim IP-evima.
Sa druge strane, priliéno smo sigurni da
¢e se Telltale Games kao i do sada drzati
forme epizodi¢nog izlaZenja sadrZaja.

SLUCAINO
OTKRIVEN TOTAL
WAR WARHAMMER

reative Assembly je u saradnji sa

kompanijom Games Workshop
otpoceo rad na novoj Total War igri koja
¢e ovaj put biti smestena u fantazijsko
okruZenje Warhammer univerzuma.

Najava je dosla kao grom iz vedra neba,
hajp je podignut do maksimuma, jer ko
bi propustio RTS/TB strategiju kakva je
Warhammer i to jos u izvedbi

Creative Assembly-ja, studija sa
ogromnim iskustvom. Bez obzira na sve,
spinoff se nece pojaviti pre nego Sto izade
vec najavljena igra Total War: Attila, tako
da ce fanovi real time strategija, a
pogotovo onih u izvedbi Creative
Assembly, imati pune ruke posla.

Zanimljivo e biti videti da li ¢e igra biti
Shogun ili Rome 2 kvaliteta pa da
spremamo lovorike ili pucnemo
prstima i kombastujemo ceo CA.

FORZA MOTORSPORT 6 U RAZVOJU
ZA XBOX ONE

icrosoft je zvanic¢no objavio da Turn 10 Studios radi na sledecem Forza
Motorsport naslovu koji ¢e se prema ocekivanjima zvati jednostavno -
Forza Motorsport 6.

Ovaj predstojeci Xbox One naslov je najavljen na internacionalnom sajmu
automobila u Detroitu, zajedno sa novim Ford GT modelom koiji ¢e biti i na

omotu igre.

Za sada nikakvi drugi detalji u vezi ovoga naslova nisu poznati a vise
informacija o¢ekujemo u narednom periodu.

Prethodna igra u serijalu, Forza 5 je bila launch naslov za Xbox One, a
Microsoft je u meduvremenu objavio i Forza Horizon 2 za Xbox One i Xbox
360.

facebook.com/Play.Zine
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STEAM PROBIO
OSAM MILIONA
IGRACA

J este da su Sonijevi i Majkrosoftovi
servisi pukli oko katolickog BoZi¢a ali
Valve definitivno radi svoj posao na visini
zadatka.

U periodu oko 27.i 28. decembra
Valve-ov servis, Steam probio je
8.156.455 korisnika koji su logovani
istovremeno Sto je rekordni broj poseta
do sad. Naravno, odmah se postavilo
pitanje da li ¢e (tj. kada ¢e) Valve probiti
cifru od 10 miliona logovanih korisnika.
Najigranija igra bila je, ocekivano, Dota
2 sa preko 10% igraca (~870k), dok je na
drugom mestu Counter Strike: Global
Offensive sa ~350.000 igraca.

8 | Flash vesti

ODLOZEN GTA V ZA PC

ad se u najavama studija provuku recenice koje najvise zvuce
kao da su iz politickih govora to ne moze nikako da bude

dobro.

Ovaj put kao dokaz namece se izjava iz Rockstara koji je u najavi

da GTA V izlazi u januaru kako je i planirano provukao “U ovom
trenutku studio nema objavu da ¢e igra biti odlozena!” sto je
alarmiralo igrace na forumu da nesto nije ok. I to sa razlogom,

nazalost, jer je Rockstar danas obznanio da se izlazak igre na PC-u
pomera za 24. mart.

PC verzija dodi ¢e sa podrskom za 4K rezolucije i in-game

podrskom snimanja filmova ali bez obzira na sve - ljudi - kasnite!
U tom trenutku Ce biti ve¢ godinu i po dana kako je GTA V izasao

za PS3 1 X360.

USKORO STIZE
NOVA BALDURS
GATE IGRA

antasti¢ne vesti za sve ljubitelje

RPG-jeva - Beamdogov misteriozni
projekat “Adventure Y" u stvari je nova
Baldur's Gate igra.

Radnja Avanture Ipsilon deSavace se

u periodu izmedu igara Baldur's Gate i
Baldur's Gate 2: Shadows of Amn, a radi
se u poznatom Infinity endzZinu. Za sada
nema informacija o eventualnom BG

lll, a u Beamdogu kaZu da su svakako
razmisljali i o tome, ali da za sada ne Zele
nista da kazu ili eventualno najave.
Adventure Y ¢e po svemu sudedi biti
uraden u AD&D 3.5 sistemu (bar se tako

nadamo), a u zavisnosti od (finansijskog)
uspeha moZemo ocekivati i nastavak
avanture na Obali Maceva.

POMEREN DATUM
|ZLASKA ZA
RESIDENT EVIL:
REVELATIONS 2

ad igra bude odloZena retko kad se

deSava da to bude za samo nedelju
dana, a upravo to se desilo sa igrom
Resident Evil: Revelations 2.

Datum izlaska pomeren je sa
prvobitnog 17. februara na 25.
Revelations 2 ¢e izaci u obliku
epizoda, pa Ce se iste
pojavljivati na svakih sedam
dana: 4, 11.i 18. mart dok ce
krajnja verzija biti dostupna
vec¢ od 20. marta. Ako ste
ljubitelji franSize Pritajenog

Zla (Sta nam je ovo trebalo),
onda verovatno vec znate i da
se rimejk originalnog
Resident Evil naslova
nedavno pojavio na trzistu

i da je naiSao na relativno
dobar odziv kritike.
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DESETOGODISNJI PRETPLATNICI
WOW-A DOBIJAJU POKLON

oliko god vam bilo teSko da poverujete, postoje ljudi kojima pretplata za
World of Warcraft nije bila u prekidu, a igraju ovaj MMQ od “prvog dana.”

Kao znak zahvalnosti i nagradu za lojalnost Blizzard je najavio da ¢e svim
igracima koji su bili sve vreme u pretplati, a napravili su nalog u prvih 60 dana
od otvaranja NA/EU servera poslati specijalan poklon. Interesantno je da poklon
dolazi u fizickom obliku i po svemu sudedi bic¢e u pitanju miniaturan verzija ve¢
legendarne statue koja stoji i ispred sedista kompanija

10 | Flashvesti

HEROES OF THE
STORM
FOUNDER'S PACK
U PRODA]I

lizzard je uvek imao fantasti¢ne biznis
modele za svoje igre, a ovaj put su
nadmasili sami sebe.

Heroes of the Storm, MOBA igra u
njihovoj izvedbi koja je tek od skoro izasla
iz “technical alpha” faze i usla u zatvorenu
betu dobila je Founder's Pack. Naime, mali
broj igraca dobio je pozivnicu za drugu
fazu testiranja, a ako ste neraspoloZeni
da strpljivo sacekate za 35 evra moZete
pazariti Founder's Pack. U njemu se
nalaze tri heroja - Jim Raynor, Diablo i
Tyrande, tri skina za njih (Commander
Raynor, Lurkablo Diablo i Blood Elf
Tyrande), ekskluzivni mount Golden
Cyberwolf, koji najviSe li¢i na 1/5 Voltrona
i 2.500 g u igri. Naravno FP takode daje
pristup beti.

PLANETSIDE 2
OBORIO REKORD

U BROJU IGRACA U
JEDNOJ FPS BORBI

Zelja da obore rekord u najve¢em broju
igraca koji su istovremeno ucestvovali
u istoj FPS borbi koji je do sada drzao

Man vs Machine sa 999 ljudi, momci
sa community sajta Planetside Battles
organizovali su “an event of their own”.

Dogadaj je bio zakazan za 24. januar, a
bilo je predvideno da se pojavi 1.100 ljudi.
Na kraju je medutim, bilo prisutno 1.158,
napravljeno je 53.729 ubistava, a baze su
bile osvojene 31 put. Cestitamo svima
koji su uc¢estvovali na oborenom rekordu i
upisu u Ginisa.

GEARBOX
REGRUTUJE SVEZU
KRV ZA NOVI
BORDERLANDS?

ako su se “svi” nadali da ¢e na svom

panelu na PAX Southu Gearbox najaviti
Borderlands 3 to se nije desilo ali se
desilo nesto drugo.

Umesto ocekivane najave, voda
projekta Randy Pitchford dao je prilicno
Sturo obavestenje da studio ne radi

na nastavku ali da bi voleli. Samo sat
vremena kasnije na zvani¢nom twitter
nalogu gospodina Rendija osvanuo je
slededi tweet: “We are recruiting for next
Borderlands. This is the big one”.

Gearbox trenutno radi na igri

Battleborn koju je najlakSe opisati kao
squad pucacinu pomeSanu sa MOBA
elementima, pa ¢emo u svakom slucaju
nacekati do novog Borderlandsa.

DRAGON’'S DOGMA
ONLINE NA PC-U

apcom je odlucio da i igratima na

PC-u da ukus njihovog konzolnog hita,
akcionog RPG-a Dragon’'s Dogma, samo
na nacin na koji se bas i nismo nadali.

Umesto porta koji su svi priZeljkivali, na
PC stiZe Dragon’'s Dogma Online, F2P
verzija orginalne igre. Vest je stigla putem
japanskog ¢asopisa o igrama Famitsu,

a po njoj DDO sadrZace sve Sto i original
ukljucujuci i 4-character grupe koje ce
se ovaj put sastojati iskljucivo od ljudski
vodenih igraca dok vode projekta Minae
Matsukawa i Kent Kinoshita misle “da
mikrotransakcije nece uticati na iskustvo
igra¢a sa igrom”.

Za sad se zna da ¢e svet igre biti velicine
kao u originalu sa idejom da bude
proSiren na tri puta vedi, a u startu ¢e
postojati Cetiri klase: Fighter, Hunter,
Priest i Shield Sage.

GEARBOX
REGRUTUJE SVEZU
KRV ZA NOVI
BORDERLANDS?

- v

08 samo malo do izlaska igre, a jos

manje do izlaska bete pa su se
razvojni studio Visceral i izdavac EA
odlucili da igrage upoznaju koje
modove i mape mogu ocekivati u
najnovijem Battlefieldu.

Pored standardnih Conquest i Team
Deathmatch modova, Hardline ce
sadrzati: Blood Money (gde je cilj skupiti
Sto viSe novca, izgleda), Heist u stilu igre
Payday i Hotwire u kome Cete se vozikati
brzim kolima sa bazukom u rukama.

Da to ne bude sve Visceral je ubacio jo3
dva moda - Rescue u kome SWAT-ovci

pokusavaju da oslobode taoce iz ruku zlih
kriminalaca i Crosshair u kome zli
kriminalci pokuSavaju da eliminisu
svedoka pre nego Sto stigne na sudenje.

Kod izbora mapa nema nista
neocekivano, pa su tu razne banke,
sudovi, napusteni gradici u bespucu i sva
ona mesta gde bi bilo za ocekivati jedan
dobar (i krvav) sukob izmedu snaga
zakona i bezakonja.

THE ELDER
SCROLLS ONLINE
OTISAQ U F2P
\VODE

Kako smo najavili, nagadali, predvidali
poslednjih nedelja tako se i desilo -
TESO je zvani¢no postao F2P igra.

Igra nije postala standardni F2P, posto ¢e
i dalje morati da se pazari ali ZeniMax
Online i Bethesda su odlucili da potpuno
uklone pretplatu, tako da viSe necete
morati da platite (standardnih) 13 evra
mesecno da biste imali pristup
serverima. S druge strane uvodi se nesto
Sto je izdavac nazvao ESO Plus ¢lanarina
koja ¢e zameniti standardnu pretplatu

i igraci koji je budu aktivirali na svojim
nalozima imace pristup budu¢em DLC
sadrzZaju za vreme trajanja pretplate. DLC
podrazumeva pristup novim regijama i
kvestovima, Ako u nekom trenutku igracu
istekne pretplata izgubice i pristup
pomenutim stvarima ali ¢e svi ajtemi,
achievementi ostatu u njegovom
vlasnistvu.

Da li je ovo pocetak kraja Bethesdinog
MMO-a ili je samo logi¢na
transformacija?
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GAMER’S GUIDE iuci ™ 77

EVERY THING

aiskreno nisam ocekivao da ¢e

do¢i do ovako necega. Nije da

bih rekao da je nemoguce da me

je neko pitao, samo meni takva
ideja ne bi pala napamet, nista drugo.
U svakom slucaju, svedoci smo toga da
profesionalni gaming, eSports, postaje
sve vaznija grana industrije u ¢itavom
svetu, pa delimi¢no i kod nas. Uhvatio
sam informaciju pre nekoliko dana
da je Besikta$ odlucio da otvori pored
fudbalskog, koSarkaskog i rukometnog
kluba odnosno tima unutar organizacije i
League of Legends ogranak. Ovo uzmite
sa dozom rezerve jer nisam informaciju
pronasao na njihovom sajtu, ali je vest
delovala legit. U svakom slucaju, ¢ak i da
nije, ovo naredno jeste.

HTC, poznati proizvodac¢ mobilnih
telefona, odlucio je da sponzorskim
ugovorom podrzi ekipe Cloud 9, Team
Solo Mid i Team Liquid, takode, sve u
LoL-u. Pored toga, popularna KeSPA,
organizacija koja se bavi eSportsom

na teritoriji JuZne Koreje, uspela je da
izdejstvuje da eSports postane ¢lan
drugog nivoa u Olimpijskom komitetu.
Nisam bas siguran Sta to tacno znaciu
praksi, ali im u teoriji otvara vrata da
eSports napravi jos jedan korak i
postane uvrsten u olimpijske discipline.
U Koreji, za sada. Ko bi rekao da ¢e
tako nesto biti moguce kada je eSports
pocinjao, pre 20 godina?

Konacno, ono ¢ega se ne bih setio a §to
sam pomenuo na pocetku editorijala je
nova serija koju pravi dizni a koja nosi
naslov kao i naslov kolumne (odnosno
obrnuto) —,,Gamer’s Guide to pretty much
everything"“. | pazite sad radnju - ,,Serij
se bazira na avanturama tinejdZera,
_profesionalnog_igraca_video_igara_
koji ima 15 godina i koji je nateran da po
prvi put krene u srednju skolu nakon to
je povredio palac koji ga je odvojio od
sveta profesionalnog igranja video igara.
Kao vid borbe sa tim novonastalim
problemom, Konor, kako se zove

glavni junak, po€inje da vizualizuje svoje
okruZenje kao video igru. Ponovo se
susrece sa svoja tri prijatelja, koji su
takode igraci ali koje je on ostavio iza
sebe kada je otiSao na svetski Sampionat
u video igrama, i naravno shvata da sa
njima ponovo mora da ostvari dobar
odnos”. Veoma zanimljivo. Da je serija
ovakvog tipa do$la na dnevni red pre
samo 4-5 godina, verovatno bi bila
razapeta na krstu kao ,demonska“ jer
propagira , satanisticke video igre” i, Zivot
izmedu Cetiri zida umesto druZenje sa
prijateljima napolju”.

Sve u svemu, zanimljiva su vremena pred
eSportsom. Mislim da je kod nas, u Srbiji,
sve pocelo da poprima neke specificne
oblike kada je E urosport poc¢eo da
prenosi Starcraft 2 turnire. To je bio prvi
proboj eSporta u mejnstrim. Vide¢emo
dokle ¢e to dodi. A kao $to ja volim da
kaZzem (a zasigurno nisam jedini niti sam to
izmislio), ako $ah spada u sport, zbog Cega
ne biivideo igre?
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NENAD TOMIC - CEO

Mad Head Games

NASTAVLJAMO SA NASOM SERIJOM INTERVJUA SA DOMACIM GAME DEVELOPERIMA. OVOGA PUTA SMO PONOVO

IMALI PRILIKU DA POPRICAMO SA NENADOM TOMICEM, PRVIM COVEKOM JEDNOG OD NAJVECIH STUDIJA U SRBLJI

- MAD HEAD GAMES. KAO | UVEK, OD NENADA CETE IMATI PUNO TOGA INTERESANTNOG DA CUJETE, $TO O
MAD HEAD STUDIJU, STO 0 DOMACOJ SCENI, STO 0 GAME DEVELOPMENTU UOPSTE...

Autor: Filip Nikoli¢

14 | Intervju

PLAY! Zine: Pozdrav Nenade. Proslo je tacno godinu i po
dana od naseg poslednjeg razgovora. Tada smo pricali

o Rite of Passage 2 koji samo Sto se pojavio na trZistu.
Puno toga se izdeSavalo vezanog za Mad Head Games u
meduvremenu, pa moZda najbolje da krenemo redom tamo
gde smo i prosli put stali. Sta se deava sa Rite of Passage
serijalom? Znamo da je u meduvremenu izasao i Rite of
Passage: Hide and Seek.

Rite of Passage je nas prvi serijal i kao takav ima odredenu
simboli¢nu vrednost za nas studio. Na neki nacin, u pitanju je
nas sopstveni obred inicijacije i sazrevanja — prvi deo je bio

test da li uopSte moZemo da napravimo igru tog tipa. Drugi

deo - da li mozemo da nadmasimo prethodni uspeh. Tre¢i — da
li moZemo da uspostavimo uspesni serijal i ispunimo sada vec
vrlo visoka ocekivanja publike. Naravno, prica se nastavlja i
Rite of Passage serijal Zivi svoj Zivot. Sada je izazov napraviti
nesto novo, sveze a opet odrzati familijarnost sa vec¢ postoje¢im
univerzumom. Game development je borba sa paradoksima.

PLAY! Zine: U meduvremenu ste lansirali i Nevertales

fransizu koja je takode proizvela tri nastavka. Sta nam
moZete re¢i o ovom serijalu. Da li se igre obracaju istoj
publici kao i Rite of Passage.

Nevertales je pri¢a o samim pri¢ama. O svetu koji se krije iza
kreacije nasih omiljenih bajki i mitova. Mislim da je to nesto
Sto interesuje svakog — svi smo odrasli na nekim pricama, bilo
da smo citali knjige ili gledali filmove, bilo da smo mastali o
udaljenim kraljevstvima, nedostiznim zvezdama ili zaguljenim
detektivskim slucajevima. Svaka kultura ima svoje price i to je
svim ljudima zajednicko. Mislim da je zato Nevertales fransiza
primamljiva Sirokoj publici. Rite of Passage se bavi drugom

ternom — misterijom ljudskih izbora koja je takode univerzalno
zanimljiva. Ko od nas nije bio stavljen pred teske izbore prilikom
odrastanja? | ko ne voli dobru misteriju? Tako da je odgovor da
se obe igre obracaju istoj publici — onoj koja voli dobre, ljudske
price - ali na razlicite nacine i iz razlicitih razloga.

PLAY! Zine: Osim ove dve fransize, izdali ste i igre Cadenza:
Music, Betrayal and Death kao i Dark Realm: Queen of
Flames. Odakle ste dobili inspiraciju za ova dva naslova?

Kao i za sve druge igre, otvorimo nasu knjigu mrtvih i Zrtvujemo
jagnje mracnim bogovima, potom inspiracija dode! Ali pored
toga, Cadenza je igra koju smo oduvek Zeleli da napravimo. U
centru svega je Zelja da pricamo dobre price. Na neki nacin, sve
one govore o istoj stvari — 0 nama samima, o ljudskoj prirodi,

a samo se sredstvo pripovedanja menja. Muzika je nesto Sto

je duboko u nasoj kulturi i Zeleli smo da ona bude jedno od
sredstava naracije.Tako se rodila Cadenza. Ispostavilo se da

je napraviti igru sa muzickom pozadinom teZe nego $to smo
mislili posto, koliko god ljudi voleli muziku, toliko su muzicki
ukusi razli¢iti i tema, samim tim, problematicna. Imali smo
dosta poteskoca, ali zato su nam resenja toliko draga i mislim
da smo uradili dobar posao. A sudeci po rezultatima koje je igra
ostvarila, rekao bih da i publika to misli. Vrlo se ponosimo
uspehom Cadenze, posto je izazov bio tako veliki. S druge
strane, Dark Realm je bio projekat nastao iz naSe ljubavi prema
epskoj fantastici. Jednostavno, Zeleli smo da unesemo malo
naseg inner geek-a u svet u kome za njega, moZda, nema toliko
mesta i pred publiku koja verovatno nije odrasla na Gospodarima
Prstenova. To je bio izazov svoje vrste, ali i tu smo bili poprilicno
uspesni. Dark Realm pokazuje da nekada jednostavno treba da
sednete i napravite igru koju Zelite da napravite, makar samo zbog
sebe, i da ¢e — ako ste iskreno posveceni - publika to znati da ceni.
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PLAY! Zine: Kakve su reakcije publike na Dark Realm:
Queen of Flames. Znamo da se radi o neSto mracnijoj prici
Sto nije bas uobicajeno za HOPA igre. Kako su odreagovali
igraci. Da li u HOPA Zanru generalno, imajuci u vidu najveci
deo publike, ima prostora za eksperimentisanje?

Prostora za eksperimentisanje uvek ima, ako ste dovoljno
ubedljivi. Kao $to sam vec rekao, u svojoj sustini, sve dobre
price se bave istim temama, samo ih pricaju na razlicite nacine.
Ako ste u stanju da te price dobro ispri¢ate, sama tehnika
postaje vide stvar izbora nego kalkulisanja. Stavise, publika ceni
kada ih zaintrigirate ne¢im Sto moZda ne bi naveli kao sferu
svog interesovanja. U slucaju Dark Realma, upozoreni smo da
igre koje imaju zmajeve ne prolaze dobro pred tipicnom HOPA
publikom - ali mi smo se vodili idejom da HOPA publika samo
nije naletela na DOBRE price sa zmajevima. Nasi igraci su uvek
spremni da vam pruZe poverenje i probaju ono sto

napravite, a onda odluce da li Zele da se investiraju u vasu pricu
ili je ostave. Imate, dakle, pola sata, nekad i krace, da zadobijete
njihovu paznju. Potom ,.samo” treba da je drZite do kraja. Ako
to uspete, moZete da eksperimentiSete koliko god Zelite.
Interesantno je da je publika to prosto pocela da ocekuje.
,Da, volimo igre koje se bave misterioznim detektivskim
slucajevima — ali takvih igara smo vec igrali jako puno i Zelimo
nesto potpuno drugadije, a da nam i dalje bude zabavno.” U
tom smislu, Dark Realm je bio vrlo uspesan i igraci su sjajno
reagovali. Cak i na nedto mracniju pricu. | na zmajeve.

PLAY! Zine: Pretpostavljamo da istovremeno radite na
razvoju vise HOPA igara. U kojoj meri je Mad Head Games
danas efikasniji u odnosu na pocetke rada studija. Koliko
vremena vam sada treba da finalizirate jednu igru?

Mad Head Games je mnogo efikasniji nego na pocetku, naravno,

ali smo jo% daleko od nivoa na kom Zelimo da budemo. Sto je u
redu i to znaci da smo dovoljno visoko postavili ciljeve. Najvedi
izazov je praviti vedi broj igara, sa vise ljudi, a zadrZati kvalitet.
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U tom smislu nije sve samo pitanje efikasnosti, vec i
doslednosti. Radimo na tome da optimizujemo proces.
Dobrim delom je to iz poslovnih razloga, ali, na licnom planu
meni jos vaznije, to ¢e nam omoguciti da ispri¢amo jos vise
dobrih pri¢a. A imamo ih bezbroj i nekad mislim da jedan
Zivot nije dovoljan za sve njih. Svaki korak ka vecoj
produktivnosti, dakle, je i korak ka ve¢em ostvarenju u
kreativnom smislu.

PLAY! Zine: Koje su glavne lekcije iz game dizajna koje ste
nautili sada kada ve¢ imate 8 objavljenih igara iza sebe?
Da moZete da se vratite u proslost i date par saveta

Mad Head Games timu koji je po€injao razvoj prve HOPA
igre, koji bi to saveti bili?

Mogao bih puno toga da kaZem timu koji je pocinjao razvoj
HOPA igre. Zaista puno, i promenio bih im poglede na neke
stvari dramati¢no. Ali znate $ta? Ne bih im rekao puno toga.
Greske su nas nacinile onim sto jesmo danas. Beskrajne
iteracije. Analize promasenih koraka. Iskreno, nekada vise
volim kada gresimo, greSimo, pa razmisljamo i onda ucinimo
pravu stvar — nego kada iz prve ,,ubodemo®. Posto je takav
instant uspeh rezultat srece a ne sposobnosti, i kao takav se
mnogo teZe ponavlja. Naravno, tu stupa na scenu onaj deo

o0 optimizaciji procesa, te greske ne treba da nas usporavaju
vec da jednostavno budu deo proizvodnje. Dakle, nije toliko
cilj da greSimo manje, ve¢ da greSimo brze i ispravljamo te
grese brze, uceci usput. Dakle, ne bih puno toga rekao tom
pocetnickom timu — umesto toga, seo bih na pi¢e sa njima i
bilo bi mi puno srce. Ovoliko godina kasnije, i dalje smo svi
zajedno. | dalje greSimo zajedno i u¢imo zajedno. Ma Salim
se, totalno bih im rekao sve.

PLAY! Zine: Osim razvoja igara, u poslednje vreme
primecujemo da se Mad Head aktivirao i u jo$ nekim
oblastima. Sta nam moZete re¢i o GameUp-u inicijativi koju
ste pokrenuli u saradnji sa Startit i LevelUp Serbia?

Saradnja sa ostalim game developerima - i ne samo sa
developerima, ve¢ svim ljudima koji nesto stvaraju — je klju¢na.
Zaista jeste. U tom smislu, Zelimo da se okupljamo, druZimo,
pri¢amo, saradujemo. Zelimo da podelimo svoja iskustva

sa drugima i pomognemo svakome kome moZemo — iz
napredujemo. Sve te aktivnosti su usmerene ka tome. Potrebna
nam je saradnja — lokalna, regionalna, kontinentalna, svetska. |
drago nam je da se stvari kre¢u u dobrom smeru.

PLAY! Zine: Videli smo vas i na nedavno odrZanom Casual
Connect sajmu u Beogradu. Kakva ste iskustva poneli sa
ovog dogadaja?

Upoznali smo neke nove ljude i videli se sa starim drugarima.
Imali smo nekoliko vaznih sastanaka. Ovakvi dogadaji su jako
bitni i drago mi je da se Casual Connect odrZao u nasoj zemlji.
Iskustva su brojna, kao i uvek posle takvih manifestacija, i tesko
ih je sabrati u nekoliko re€enica. Meni su takvi dogadaji prilika
da sagledam nase projekte iz drugacijeg ugla, kroz oci nasih
kolega iz industrije. Takode da vidim Sta ima novo kod njih i da
razmenimo iskustva. Najveca vrednost ovakvih konferencija je
sigurno to Sto posle svake imamo sveZ pogled na stvari i $to
nam pomaZzu da korigujemo svoj kurs i planove.
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PLAY! Zine: Kakvi su planovi Mad Head studija za
buduc¢nost. Da li se drzZite HOPA Zanra ili ¢ete se oprobati i u
nekim drugim oblastima?

Imamo ozbiljne planove za nase HOPA serijale, ali probamo

se i udrugim Zanrovima. Same HOPA igre se menjaju i vise
nisu ono $to su nekad bile. Ako se stalno drzite samo jedne
oblasti, na kraju ne samo da necete nista drugo raditi, nego
e i ta oblast poceti da trpi. Menja se i priroda trZista, Sto u
smislu tehnologije, $to u smislu odnosa ljudi prema igrama.
Na neki nacin, razmisljamo ne samo o novim Zanrovima
nego i o ¢itavoj novoj paradigmi, kada su u pitanju igre.
Trenutno radimo na nekoliko naslova koje nisu HOPE, sve
viSe se okre¢emo mobilnom trZistu, sve viSe razmisljamo o
novoj generaciji igra¢a - ljudi koji potpuno drugacije igraju
igre i drugadije ih doZivljavaju. Ono &to je bitno, i 5to po ko
zna koji put kazem, na kraju se sve svodi na istu srZ - na iste
vrednosti. Bilo da je re¢ o epskim avanturama, F2P
strategijama ili jednostavnim, zaraznim sistemima na malim,
prenosivim ekranima — drZimo se iste filozofije.

U tom smislu, da radimo na potpuno novim stvarima — ali se

bavimo istim temama, u sustini principi ostaju isti. To nam daje
dobro polaziste za bilo koji Zanr ili vrstu igara.
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PLAY! Zine: Koji tip F2P igara vam zvuci interesantno. U
kom Zanru biste najviSe voleli da se oprobate?

Iskustvo koje smo stekli rade¢i HOPA igre nas navodi na
odredene Zanrove — avanturisticke igre, puzzle igre, hidden
object igre — svi ovi zanrovi mogu da se uklope u F2P model. S
druge strane, veliki smo fanovi strateskih i base building igara,
kao i igara sa kolekcijama karata (CCG) i to je nesto Sto nas
svakako zanima. Mnoge F2P igre se u potpunosti baziraju na
svojoj primarnoj mehanici, popularne su match 3, swipe, tap,
itd. Nas zanima fuzija ovih mehanika sa slozenijim okruzenjem,
Zelimo da ih stavimo u Siri kontekst i igracima ponudimo
sloZenije iskustvo, bilo ono stratesko planiranje ili doZivljavanje
imerzivne price. S druge strane, Zelimo da pravimo igre koje su
dostupne Sirokoj publici, publici koja ¢esto nema vremena da
sedne pred ekran i posveti se satima onome $ta je na njemu.
Sve su ovo izazovi koji nas vuku da eksperimentiSemo,
spajamo razliCite Zanrove i mehanike i pokusamo da pruzimo
Sto zabavnije iskustvo igracima. To nije lako i mislim da
zagonetku F2P igara jo3 uvek niko nije resi do kraja, bez obzira
na velike uspehe nekih igara. Mozda bi bilo nadmeno da kazem
da ¢emo je mi resiti, ali svakako smo to postavili sebi kao cil;.
Prvi korak u tome je nasa F2P igra koju vec razvijamo, a koja se
bazira na match3 / swipe mehanici.

PLAY! Zine: Kako se odvija vasa saradnja sa Big Fish
games? Da li biste i F2P igre radili u saradnji sa njima?

Naravno. Nasa saradnja sa Big Fish Games je odli¢na i sa njima
vec¢ radimo na jednoj F2P igri, a svakako planiramo da imamo

joS mnogo projekata sa njima.

PLAY! Zine: Radite i na point and click avanturi MiniBang.
Sta nam moZete reci o ovom projektu?

Minibang je neSto sasvim novo u odnosu na ono $to smo ranije
radili — mada, na neki nacin, sve $to radimo je novo u odnosu na
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prethodnicu. Minibang nije HOPA vec¢ avantura, i to ne bilo
kakva. On pripada novoj generaciji p&c avantura, namenjena
mobilnim uredajima i novoj generaciji igraca od kojih mnogi
nisu odrasli na klasicima koje su pravili Lucasarts i Sierra.
Takode, ovo je prvi put da Mad Head Games pravi humoristicku
igru, Sto je izazov svoje vrste. S druge strane, ono $to
Minibang deli sa nasim ostalim igrama je prica koja se krije
iza povrsine. Ponavljam se, ali na kraju dana se sve opet
svodi na to — na ljudsku pricu. Na ljudske emocije. Humor je
mocno sredstvo da ispricate nesto ozbiljno. Jedva ¢ekamo da
igraci probaju Minibang. Imali smo prezentaciju malog dela igre
na Casual Connectu i prve reakcije publike su obecavajuce i
ohrabrujuce.

PLAY! Zine: Da imate potpunu kreativnu slobodu, a i
finansijsku podrsku nekog od velikih izdavaca, kakvu biste
vi igru najvise voleli da razvijate, onako za svoju dusu?

Mi ve¢ imamo veliku kreativnu slobodu - sve nase igre su
rezultat preteZno nasih kreativnih odluka. Nas izdavac ima

neka ocekivanja i pomaze nam da ispunimo ocekivanja trzista,
ali slobodu imamo. U tom smislu, nije izdavac vec trziste to

koje na neki nacin usmerava nadu kreativnost. Cak i da imamo
neogranicena finansijska sredstva, Zeleli bismo da igre koje
pravimo budu dobro primljene od strane igraca a to znaci da
nase licne Zelje i interesovanja moramo da korigujemo prema
ciljnoj publici. Za mene je izazov da pravimo igre koje su nam
bliske a da ih igraci dobro prime. U tom smislu, uZzivam u svemu
- od jednostavnih igara koje igrate par minuta dok cekate
autobus do sloZenih igara kojima morate vise da se posvetite.
0d naucnofantasti¢nih igara do epskih fantazija. Zvuci kao da mi
je svejedno Sta pravimo, ali zapravo, sasvim je obrnuto — Zelim
toliko toga, da je lista ,,za svoju dusu® poprilicno duga, a
pouzdano znam da i nekoliko mojih najblizih saradnika ima
podugacku listu Zelja. Moja lista igara koje Zelim da jednog dana
napravimo je poprilicno $arena. Tu ima svega, od svemirskih
brodova do simpati¢nih zeka — zvuci udno, ali zaista je tako.
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Ivan Andreji¢ - SAF

Autor: Nikola Savi¢

ARMA 3: Serbian Armed Forces

PLAY! Zine: Recite nam osnovne stvari
o vasem projektu , o ¢emu se radi i
kako je nastao?

Modifikacija Srpske OruZane Snage
(Serbian Armed Forces) je prva srpska
modifikacija za video igru Arma 3 koja
ima za cilj predstavljanje Vojske Srbije i
specijalnih jedinica MUP-a.

SAF je startovao pocCetkom 2013.
godine, kao mod ,,samo za nase oci*, kao
kompilacija razli¢itih modifikacija i
adonova, sa prepravljenim konfizima

i teksturama kako bi zadovoljio ,nase
potrebe®. Posto je vremenom , nasa
~kompilacija“ rasla i merila se stotinama
megabajta ali i postajala sve
kompleksnija i nepreglednija, kao i zbog
¢injenice da neke stvari nismo mogli da
napravimo kako smo hteli, a posebno
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zbog jakog razloga $to nismo hteli da
menjamo neciji tudi rad bez dozvole, a
do kojih se inace super tesko i dolazi,
odlucili smo da okrenemo list,
saberemo raspoloZive snage, te
razvijemo plan ciji je krajnji cilj
kreiranje potpunog autorskog dela, koje
¢e ispuniti nase Zelje i ostvariti Zeljene
ciljeve.

PLAY! Zine: Koliko ljudi imate trenutno
u timu?

Brojnost tima je varirala jo$ od nastanka,
ali trenutnu okosnicu ¢ine nasi
programeri Jastreb i Mlada, 3D modelari
Aleksa i Kosmajac, koji nam se skoro
pridruZio, i na kraju Ljuba i ja koji se
bavimo teksturama, kao i
“propagandnim® materijalom u vidu
skrinsotova i trejlera. Valja pomenuti i

pomo¢ koju dobijamo od ¢lanova nase
zajednice, u vidu beta testiranja,
referentnog materijala itd.

PLAY! Zine: Zasto ste se odlucili da
modifikaciju radite bas za Arma 3?

Vedina nas iz mod tima, kao i ¢lanovi
naSe zajednice, smo ljubitelji Arma
serijala ve¢ duze vreme, neki ¢ak od
vremena Operation Flashpoint-a, za
koji se moZe reci da je duhovni predak
danasnjeg trec¢eg nastavka Arme.
Smatramo da je Arma, uz sve svoje
nedostatke i mane, ipak nesto najblize
Zanru vojne simulacije, ¢iji smo mi
ljubitelji, a uz to poseduje i veoma
razvijenu modersku scenu koja je
najzasluZnija za popularnost ovog
serijala.

PLAY! Zine: Dokle ste stigli u izradi
moda, Sta moZemo da ocekujemo da
vidimo kada bude izasao?

Trenutno privodimo kraju ubacivanje

u igru sadrzaja koji smo pripremili za
sledeci apdejt, nakon ¢ega sledi testiranje
i ,peglanje” bagova. S obzirom da smo
prosle godine odlucili da krenemo od
nule, Zelec¢i mod koji ¢e biti 100% nasa
autorska kreacija, sa predstojec¢im
apdejtom akcenat ce biti na pesadijskim
jedinicama VS, njihovom opremom i
naoruzZanjem, trudedi se da sve to izgleda
Sto autenticnije moguce.

PLAY! Zine: Da li moZete ukratko da
nam opisSete kako tece kreativni proces
rada na modu?

S obzirom na to da smo mi u timu
rastrkani po celoj Srbiji, a i Sire, radimo
sve online. Glavno mesto okupljanja je
forum na nasem sajtu, gde
svakodnevno diskutujemo o daljim
koracima. U naSem poslu se gotovo sve
radi kroz timski rad, tako da je
koordinacija od presudne vaznosti, da bi

se izbegli nepotrebni zastoji,

pogotovo u ovako malom timu kao Sto
je nas. Proces tece uglavnhom slededim
tokom: Dogovorimo se &ta je
potrebno sledece uraditi, nas 3d artist
odradi model, potom dolazi na red
tekstura koju €esto radimo zajedno,

i na kraju se taj ,gotov proizvod” 3alje
naSim programerima koji to ubacuju u
igru. Naravno, proces je komplikovaniji
ukoliko je model zahtevniji. Nije
podjednako lako ubaciti Slem i tenk u
igru.

PLAY! Zine: Kakvo je vase vojno
predznanje i gde nalazite referentni
materijal za vas rad?

Imamo nekoliko ¢lanova zajednice koji su
sluZili vojsku, jedan od njih je deo naseg
razvojnog tima, tako da nam oni dosta
pomazu svojim znanjem i iskustvom da
nas rad izgleda autenti¢no do najsitnijih
detalja. Sto se tice referentnog
materijala, uglavnom se sluzimo
internetom, mada pomaZze i to 5to su neki
nasi ¢lanovi strastveni kolekcionari vojne
opreme.

PLAY! Zine: Da li bi ste voleli da neko
iz vojske sazna za vas projekat i moZda
pomogne ili podrzi?

Bila bi nam ¢ast da se neko od zvani¢nika
zainteresuje za nas rad, jer ova
modifikacija ipak predstavlja besplatnu
promociju nasih oruZanih snaga, ali
iskreno ne razmisljamo preterano u

tom smeru, ve¢ o tome da kvalitetnim
modom privucemo 5to viSe igraca u nasu
zajednicu.

PLAY! Zine: Postoji li mogucnost za
priklju€ivanje vasem timu?

Naravno, vrata naSeg tima su uvek
otvorena, ambicije su nam velike, ali nam
je manjak ljudstva do sada predstavljao
glavni problem, pogotovo na mestima
3d modelara i programera. Tako da ¢u
iskoristiti i ovu priliku da pozovem sve
ljude sa iskustvom u izradi 3d modela
ili u programiranju, i koji su
zainteresovani da u slobodno vreme
budu deo naseg projekta, da nam se
jave na naSem forumu http://forum.
armasrbija.rs/

PLAY! Zine: | za kraj, kakvi su vasi
planovi za buduénost?

Trenutno razmisljamo iskljucivo o tome
da izbacimo &to kvalitetniji apdejt. Sto se
dugorocnih planova tice, planiramo da
posle toga paZnju posvetimo vozilima i
tehnici, i da tako korak po korak u
potpunosti pokrijemo Vojsku

Srbije i specijalne jedinice MUP-a. Kada
zavrSimo taj posao, ja licno bih voleo da
nam tema sledeceg projekta bude neki
istorijski sukob kao recimo rat na Kosovu
i Metohiji.
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renutno nema nikakve polemike
oko toga ko gospodari trzistem
prenosivih konzola. To je svakako
Nintendo. Jo$ dok je prenosivi
Nintendov primat bio DS, platforma sa
vrlo prepoznatljivim igarama, Nintendo
je pruzao bukvalno sve ono ¢emu slicni
uredaji teZe - prenosiva zabava za sve

prilike, u dZepu. A sada kada je “na snazi”

3DS i njegova XL verzija, nije potrebno
ni gledati brojke i prodate primerke, da
bi se doslo do zakljucka. 3DS je ubedljiv
Sampion, i epicentar biblioteke nekih od
najneverovatnijih i najzabavnijih
prenosivih igara danasnjice. MoZda

nije postigao revoluciju sa svojom 3D
tehnologijom, barem ne onoliko koliko
se Nintendo nadao, ali to svakako nije
sprecCilo proizvodace da bas tu,
trenutno postojecu tehnologiju odvedu
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Autor: Milan Zivkovié

Editorijal

jos nekoliko koraka dalje u istom smeru,
umesto da menjaju pravac. | pored toga
Sto je 3DS verovatno u samom vrhuncu
svog Zivotnog veka, stize nam revizija
istog hardvera, zakazana za trinaesti
februar ove godine. Ime joj je sasvim u
Nintendovom duhu i glasi “New 3DS”, a
sa sobom donosi odreden broj noviteta,
kao i poboljsanje starih mogucénosti. Ako
ste se razmisljali da nabavite neki od
3DS sistema, ovaj tekst ¢e vam mozda
pomodi da se odlucite da lida

nabavljate noviji model, ili se zadrZite
ipak na starom i proverenom.

Na prvi pogled, najveca razlika je svakako
u dizajnu. Ali i u veli¢ini ekrana. Ekran
obi¢nog New 3DS sistema je neznatno
veci od starog 3DS modela, ali ¢e to
nekima praviti i znacajnu razliku, dok je

ekran XL modela iste veli¢ine kao i na
starom 3DS XL-u. Obe konzole su nesto
dimenzijski vece u odnosu na svoje
prethodnike, ali i malo lakSe. Obican New
3DS dolazi i sa mogucnos¢u promene
prednje i zadnje maske, ¢ime ga moZete
personalizovati da bude bas po vasem
ukusu. Vec prva serija maski koju je
Nintendo ponudio ima vrlo interesantnih
modela, a verujemo da ¢e vremenom
izbor biti dovoljno velik da vas New 3DS
ucinite zaista unikatnim. Sa druge strane,
ovo nije moguce sa XL modelom, koji za
razliku od obi¢nih, makar dolazi u nekim
unikatnim bojama i varijantama, kao Sto
je na primer ekskluzivno Majora’s Mask
ili Fire Emblem izdanje.

Dok su, Sto se izgleda tiCe, razlike jasne
na prvi pogled, tehnicka pobolj$anja

su ipak suptilnija. Za razliku od starijeg
modela, novi vam pruZza vise mogucnosti
za kontrolu. Sada su tu i dodatni dugmici
sa zadnje strane - LZ i LR. Oni su
postojali i ranije, uz Circle Pad Pro
dodatak koji se kacio na 3DS, dodajudi
time i desnu palicu na konzolu. Za time
viSe nece biti potrebe, jer je na novi

3DS osim ova dva dugmeta, ukljucen

i takozvani C-stick, omanja palica sa
desne strane konzole, koja bi trebalo da
minimalisticki zameni analogni dZojstik.
lako ipak nije u pitanju perfektna stvar,
ona itekako vrsi posao za najosnovnije
radnje, kao Sto je na primer okretanje
kamere. Ovih nekoliko promena, znatno
¢e produbiti slobodu igranja. Ali ¢e nas
verovatno i obavezati na kupovinu ili

VECI DISPLAY
3.88 in¢a u odnosu
na 3.53 kod starog

modela, dok je XL

model zadrZao istu
veli¢inu ekrana

NOVI DUGMICI
ZL i ZR shoulder
buttons

NFcC CIP

konzole ili malopre pomenutog
(preruznog) Circle Pad Pro dodatka,
kada pocnu da izlaze igre u kojima su
one gotovo neophodne. New 3DS se
vec¢ reklamira kao najbolja platforma
za igranje nadolazeceg rimejka igre
The Legend of Zelda: Majora’s Mask,
zbog svoje C-stick palice kojom se tu
kontroliSe kamera.

PoboljSanja se ne zavrsavaju ovde.
Nintendo je poradio i na svom 3D
efektu, koji je u sustini mnogim

igracima bio poprilicno problematican.

Da bi se postigao Sto bolji 3D efekat,
bilo je potrebno drzati konzolu pod
odredenim uglom, na odredenoj
udaljenosti od ociju, Sto je naravno

3D efekat je toliko bolji, da cete stari

3DS poceti da posmatrate ispod oka

FACE TRACKING

Podrska za Amiibo
figurice

oteZavalo igranje, a ni onda ne bi bilo

bas savrseno. Novi 3DS ovo resava na
slededi nacin - sa unutrasnje strane, osim
dosadadnjom kamerom koja je sada
malo pobolj$ana i vidi infracrvenu
svetlost, opremljen je i infracrvenom
lampicom koja vam osvetljava lice.

Na ovaj nacin, kamera prati polozZaj vasih
ociju, ¢ak i u mraku, i automatski podeSava
3D efekat u zavisnosti od daljine i ugla iz
kog gledate na ekran. Ovo umnogome
poboljSava trodimenzionalni ugodaj,

Cak do te mere da Cete se pitati kako ste
uopste koristili 3D u igrama pre novog
3DS-a, a da niste poludeli. Ovo je ujedno
verovatno i najimpresivnije pobolj3anje
nove konzole. Ali ni to nije sve.

KAMERA
Znatno poboljSan 3D efakat

C STICK
Za naprednije opcije
kontrole

UNAPREDENI
CPU

Brzi meniji, podrska
za ekskluzivne New
3DS igre

B Dugmici u legendarnim bojama sa SNES kontrolera
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B NFC Cip za Amiibo figurice

New 3DS je opremljen i istim NFC
senzorom koji poseduje i Wii U, tako da
¢e sa njim biti kompatibilne i sve Amiibo
figurice. Vrlo znaCajan dodatak, ako
nameravate da ih kupujete i koristite (a
ne samo drZite na polici). | sam hardver
je doZiveo poboljanja, tako da nova
konzola sada ima vise RAM-a kao i brzi
procesor. Ovo ¢e dosta ubrzati sve radnje
koje su do sada bile jako spore - skidanje
stvari iz onlajn prodavnice, surfovanje
internetom i pokretanje igara. Meniji 3DS

24 | Editorijal

koji su se do sada prilicno vukli, sa novim
modelom ¢e konacno postati prijatni za
koriscenje. Za sada je najavljenai jedna
ekskluzivna igra koja ¢e zahvaljujuci
poboljSanom hardveru raditi samo na
New 3DS - Xenoblade Chronicles.
Nadamo se da Nintendo nece ostaviti na
cedilu vlasnike vec postojecih 3DS
modela, mada sa druge strane jedva i
¢ekamo da vidimo u kojoj meri ¢e
ekskluzivne New 3DS igre izgledati bolje.
Ovo moZda jeste osveZenje starog

hardvera, revizija vec zrele platforme i
produZetak Zivotnog veka trenutne
generacije prenosivih konzola, ali
kupovina New 3DS konzole ¢e

svakom 3DS ljubitelju biti verovatno vrlo
jednostavna odluka i sasvim logican
korak. | ovako postojece, vrhunsko
iskustvo koje pruZa trenutni hardver,
novi ¢e samo podici na jos visi nivo.
Preci ¢ete ponovo iste igre samo zbog
divljenja poboljSanom 3D efektu, a nove
¢e nastaviti da se nizu u istom ritmu.
Za ovu godinu, najavljeno je ve¢ dosta
sjajnih naslova, a ekskluzive koje New
3DS ocekuje, verovatno ¢e poceti da se
sve brZe redaju.

NA KRAJU SE SVE SVODI
NA: DA LI NEW 3DS ILI
NEW 3DS XL?

Ved postojeci 3DS sistem, daleko je od
zastarelog. Ako posedujete stari, moZda i
nije najneophodnije nabavljati novi ¢im se
pojavi u prodaji. Ali ako nemate ni jedan,
a planirate da nabavite neki, New 3DS,
bilo u obi¢noj ili XL verziji, svakako je
pun pogodak. Nintendo nudi razlog vise
zasto ne bi trebalo da vas bude sramota
dok vas baba u autobusu preko ramena
posmatra kako igrate Sarenoliku igru.
Zasto ne bi trebalo da se osetite
blesavo Sto duvate u mikrofon ili
pomahnitalo prelazite olovkom preko
ekrana osetljivog na dodir. Novi
Nintendov 3DS je beskompromisna
preporuka u svakom smislu te reci, ali bi
uz to valjalo i citirati pouku nekadasnjih
reklama za Game Boy - uZivajte u igranju,
ali se i pazite jer, bandere su na svakom
¢osku. Zato pamet u glavu, New 3DS u
ruke i uZivanje moZze da pocne.
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Overwolf

Mali program velikog srca

vi znamo koliko je danas
nemoguce izbedi razne ponude
dok instaliramo nove programe.
Tako nailazimo na najrazlicitije
predloge — od standardnih “Instalirajte nas
toolbar!” ili “Uz ovo ce vas internet raditi
brZe", pa do egzoticnih poput “Klikom na
ovaj sajt moZete downloadovati jos RAM-3”
(da, neko i to reklamira). Naravno, prema
obicaju vecinu takvih predloga ignorisemo i
klikéemo na “No, thanks” i “Next”. Medutim,
jedan takav slucaj mi je zapao za oko i
odlucio sam da mu ipak posvetim nesto
paznje. Re-instalirajuci svima dobro
znani TeamSpeak3, izasla mi je zanimljiva
poruka - radilo se o aplikaciji njihovog
partnera koja pruza overlay funkciju tokom
igre i direktno je povezana sa
TeamSpeakom, omogucavajudi pristup
klijentu bez potrebe za alt-tabovanjem
na desktop. To mi se ucinilo zanimljivim i
korisnim, pa sam odlucio da istrazim. Brza
pretraga mi je otkrila dosta pozitivnih ocena
i preporuka, te sam resio da Overwolfu
pruzim Sansu (sa antivirusom na gotovs).
Od tada, Overwolf je lako postao moj
omiljeni mali programcic. Ali o cemu se
tacno radi?

Kao Sto je ve¢ pomenuto, Overwolf je
overlay aplikacija. To znaci da je on skriven
na jednoj strani vaseg ekrana i vidi se
samo jeziCak koji sluZi da se pozove - sve
bez potrebe da se prekida igra. Njegove
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osnovne funkcije su prilicno jednostavne, ali
izuzetno korisne. To su in-game browser,
baziran na Google Chrome platformi,

zatim chat funkcija sa prijateljima koji ga
takode koriste, Video Recorder pomocu kog
moZete snimati svoju igru,

Screenshot funkcija, zatim TeamSpeak
klijent, kao i neizostavni AppStore, pomocu
kog éete zapravo potpuno prilagoditi
Overwolf svojim potrebama.

U AppStore-u su vam na raspolaganju
desetine razlicitih add-onova koji vam
pomocu Overwolfa omogucavaju pristup
raznim pogodnostima pravo iz igre. Neki
od najinteresantnijh bi bili integracija raznih
socijalnih medija i njihovih chatova
(Facebook, Twitter, itd.), pristup

Skype-u, olak3ani pregled e-mailova,
kontrola muzickih i video aplikacija,
YouTube i Twitch pregledac u prozoru, kao i
app koji pomaZze pristupu i kontroli
streamovanja na Twitch-u. Tu su i

appovi specificni za pojedine igre, kao na
primer timeri za LoL, pretraZiva¢ ZAM
baza, Battlelog za Battlefield 4 i tako dalje.
To su samo neke od mnostva zanimljivih
aplikacija, a tu su i mnoge druge - i nove se
redovno pojavljuju.

Podrska developera je ogromna i novi
apdejti izlaze redovno, pruzajuci
Overwolfovu funkcionalnost u novim
igrama i otklanjajuci bagove. Takode,

razvojni tim je pruZio punu podrsku svima
koji bi hteli da doprinesu AppStore-u sa
svojim add-onovima, kroz Overwolf
Developer aplikaciju i podrsku za HTML,
HTMLS5, CSS i JavaScript platforme. U
sledecoj verziji se ocekuje integracija
skinova za program, a i tu su podrZali
dizajnere skinova pomocu jednostavnih
tutorijala kako kreirati svoj skin za Overwolf
i podeliti ga sa ostalim korisnicima.

Ipak, pored svega toga, Overwolf nije
svemoguc program i na kraju krajeva jo3
uvek je u razvoju. Postoji nekoliko appova
koji bi definitivno mogli biti bolje upeglani,
ali

ohrabruje ¢injenica da je program sve
popularniji (trenutno ga koristi skoro 10
miliona igraca i podrZava preko 500 igara)
i samim tim Sira podrska moZe da znadi i
kvalitetniji program i add-onove.

Overwolf je lako postao program koji
svakodnevno koristim i siguran sam da
svakome moze olak3ati vreme za igru,
pogotovo onima koji ne Zele da napustaju
igru kako bi proveravali sitnice ili odgovarali
na poruke. Onima koji imaju dva monitora

i drugi koriste za ove funkcije — Overwolf
verovatno nije program za vas. Ali za sve
one koji se igraju na jednom monitoru, ili
na viSe monitora sa igrama razvucenim

na svima, Overwolf lako moze postati vas
novi favorit i asistent za jos$ udobnije igracko
iskustvo.
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Platforme:
PC

Razvojni tim
Cubical Drift

Izdavac:
Cubical Drift

Datum izlaska:
Krajem 2015.

Official website:
https://www.planets-cube.com/

Test platforma:
PC
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Preview

relazeci RUBIKon

lanets Cubed je 3D open-world
RPG baziran na voxelima sa
Minecraftom kao ociglednim
uzorom, a na njoj radi francuski
tim Cubical Drift kojima je ovo prvi
projekat. Da li su zagrizli previse?

0d pojave Minecrafta eter je polako poceo
da se prepunjuje i prezasicuje razlicitim
klonovima od kojih su neki toliko loi

da im ne vredi spomenuti ni ime, dok

su neki zasluZno zauzeli mesto u srcima
igraca poput fantasti¢ne 2D igre Terraria.
Inspiraciju u planetarnom hitu nasli su

i simpati¢ni Francuzi, a pored dobre
ekipe i odlicne ideje ostao je da se ispuni
joS samo jedan uslov - finansije. 1z tog
razloga Driftovci su se obratili Internetu
putem sajta Kickstarter, a rezultat je
310.708 dolara skupljenih do 6. aprila
prosle godine.

Momci iz razvojnog studija Cubical Drift
su od one sorte koja se ne javlja
svakih dva dana sa jos jednim SS-om,
bez ikakvih konkretnih novosti i
informacija u cilju podizanja hajpa.

Informacija je bilo malo, a jedna od
bitnijih je da je oktobra 2014. odluéeno da
Planets Cubed bude uraden u Epic
Gamesovom endzZinu — Unreal Engine.

O ¢emu se u stvari radi u Kubnim
Planetama? Sve u igri od cveta, drveta,
kapi vode, humanoida, zivotinja pa do
Citavih solarnih sistema sastavljeno je

od Sest razlicitih , kockica“ od 25 cm,
Planets Cubed ne poznaje za prave sferne
povrsine (izmisljena prim. vrlo stvarnog
ur. Barcase, ajd’ ne sFeri vise). Igracev lik
bacen je na jednu od nasumicno
generisanih planeta kockastog

oblika oko koje u kockastoj orbiti , kruzi*
kockasti mesec, a obasjava kockasto
sunce. Akcenat je stavljen na istraZivanje,
reSavanje questova i razvoj igracevog
lika, dok su limiti u igri postavljeni
postignutim tehnicko/tehnoloskim
nivoom razvoja.

Likovi u Planets Cubedu imace Cetiri bitne
statistike: Vitality, Power, Vigor i
Performance, svaka od njih ¢e se
uvecavati u zavisnosti od akcija koje lik

preduzima. Na primer, kad igrac pretrpi
dovoljno tete (u odnosu na njegov HP
pool) zaradi¢e odredenu dozu XP-a na
Vitality statu, a kad dostigne dovoljno
iskustvenih poena u toj statistici uvecace
mu se Vitality Sto ¢e mu doneti trajno
povecanje HP-a. S druge strane
Performance ¢e uticati na duzinu i
visinu skoka koju moZete da izvedete,
a uvecavace se trajno ako Cesto trcite i
skacete (Morrowind style).

Ono $to e Planets Cubed najviSe odvojiti
od svog uzora, Minecrafta, je sistem
questova, interakcija sa NPC-jevima i
tamnice. Dok igrac bude istrazivao svoju
mati¢nu planetu, a dosta kasnije i sve
ostale planete i mesece na koje bude
sleteo otkljucavace mu se questovi.
Nekad ¢e oni biti vezani za NPC-a kojeg
je pronasao, a nekad ce ih dobiti zbog
novoistraZene regije ili tamnice. UspeSno

reSavanje postavljenih zadataka donosice

vam XP u odredenim statovima, nove
ajteme i slicno. Posebne nagrade davace
specijalni NPC-jevi nazvani Job Masters.
Naime, kako sam ve¢ napomenuo glavni
limit u igri bice tehnicko/tehnoloski
napredak. Sta to konkretno znaci i kako

se Job Masteri uklapaju u tu pricu? Svaka

kockica ima odredeni nivo koji otprlike
treba da predstavlja njenu ¢vrstinu.

Da biste uspesno interagovali sa njome
potreban vam je alat koji je istog ili viSeg
nivoa kao kockica — a Sto se dalje budete
udaljavali od pocetne regije, narocito ako
krenete da kopate tunel do Kine nivoi
kockica e sve viSe rasti, a protivnici na
koje budete nailiazili bice sve teZi i teZi.
Tu na scenu stupaju Job Masteri, Planets
Cubed ih za sad ima sedam, a oni ¢e
igracu davati zadatke Cije ¢e nagrade biti
u vidu recepata koji ¢e vam omoguditi
pravljenje sve komplikovanijih,

kvalitetnijih i boljih predmeta. Osnovni
pijuk koji budete dobili bi¢e dovoljan da
iskopate najmekse blokove, npr.
zemljane ali za gvozde ¢e vam biti
potreban mnogo jaci koji necete modi da
napravite dok vas Watts, Blacksmith ne
nau¢i kako.

Planete ili prirodni sateliti koje budete
posecivali, ukljucujudi i mati¢nu

planetu mogu da imaju na sebe i tamnice
u kojima ¢e se obicno kriti najbolji resursi
i nailaziti najbolji ajtemi, naravno Cuvani
od strane kraljice. Kako je jedan od
glavnih aspekata ovakvih igara — igranje
sa vise ljudi, ideja rejdovanja tamnica sa
prijateljima u kockastom okruZenju je

> fa)
-

viSe nego privlacna i sigurno ce biti jedan
od glavnih aduta Kubnih Planeta.
Pre-Alpha verzija u kojoj se Planets
Cubed trenutno nalazi ima planete liSene
bilo kakve faune i NPC-jeva, a pored
Setanja po istim i pravljenja raznih stvari
ne nudi mnogo 5ta preko. Ipak, malo bolji
pogled na sve otkrice da je koncept vise
nego dobar, a da su momci iz Cubical
Drifta za sada odradili lavovski deo posla
na odli¢an nacin i sa super rezulatima.
Sto se nas ti¢e samo nek nastave da

se kre¢u u smeru kao do sad i Planets
Cubed ¢e definitivno zasluziti nadimak
koji je davno dobio od strane publike -
Ubica Minecrafta.
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WarThunder - Patch 1.45

Stizu americki tenkovi!

B M24 Chaffee uziva u jutarnjem suncu posle duge voZnje na mapi Poland.

ekih Sest meseci posle starta
otvorenog beta testa tenkova u
War Thunder-u, do$ao je red da
se nemackim i sovjetskim
tenkovima pridruZe i americki. Sa
pojavom peca 1.45, americka tenkovska
tehnika je postala dostupna u
jednom relativno ¢udnom obliku - naime,
americki tenkovi su dostupni u
polu-zatvorenoj beti, a dostup ka svim
tenkovima iz ove grane se moZe dobiti na
nekoliko razli¢itih nacina od kojih su neki
platni (za one koji ne mogu da ¢ekaju i
Zele dostup odmah), a neki besplatni (za
one koji su spremni da odrade 12
zadataka da bi dobili dostup svim
americkim tenkovima). U svakom
slucaju, americka oklopna vozila su
dostupna u igri i svi igrai ¢e veoma
skoro imati mogucnost da ih sve
isprobaju.

Zasto su americki tenkovi toliko vazni?
Odgovor je jednostavan - americka

30 | DLC

tehnika je za vreme Drugog svetskog
rata iSla drugim putem od onoga Sto

su primenjivali inZinjeri u Nemackoj i
SSSR. Vojna doktrina Amerikanaca je bila
osnovana na dobroj logistici i masovnoj
proizvodnji tenkova koje je bilo lako
popravljati na terenu i koji su generalno
vide bili pomo¢ pesadiji, a ne udarna sila
za proboj fronta (bar na pocetku rata).
Tako kod americkih tenkova imamo
nekoliko lakih tenkova kao Sto su Stuart,
Locust i Chaffee, sa slabim oklopom,

ali veoma dobrom brzinom i solidnim
oruzijem. Posebno mesto medu lakim
tenkovima zauzima M41 Walker Bulldog,
laki tenk koji moZe bez problema da se
bori protiv nemackih tigrova i sovjetskih
IS-2 zahvaljujudi odlicnom topu i
neverovatnom brzinom od ¢ak 70 km/h.
Srednje tenkove ¢ete upoznati kroz ¢udni
M2 i jo$ Cudniji M3 Lee, dok ¢e vas
kasnije ¢ekati legendarni Sherman u
razli¢itim modifikacijama, Pershing i
Patton. Teski i takozvani jurisni tenkovi

Platforma:
PC, PS4

Razvojni tim:
Gaijin Entertainment

Izdavac:
Gaijin Entertainment

Web:
http://warthunder.com/

Test platforma:
PC

predstavljeni sa Mé, Jumbo, T32 i M103
tenkovima. Razlicite varijante PVO vozila
su takodje prisutne kao jedan od
“specijaliteta” War Thunder tenkovskih
bitaka u kojima su skoro uvek prisutni
avioni. Ono Cega jos uvek nema su

americke verzije protivtenkovskih vozila,

koja ce biti uvedena (najverovatnije) u
pecu 1.47.

Vedina igraca koji su probali sve americke
tenkove se vec sloZila da su jedni od
glavnih aduta ove nacije laki tenkovi.

Cak i na po&etnim nivoima, oni su jako
brzi, imaju solidna oruZija sa odli¢nim
uglovima navodenja, brzo punjenje i
interesantan raspored posade u tenku,
&to ih €ini izdrZljivijim od svojih nemackih
i sovjetskih analoga. Stuart tenkovi su
veoma opasni na prvom tier-u, nesto
slabiji na drugom gde ga zamenjuje M22
Locust, koji je bolje oklopljen i sa jako
malim profilom veoma dobar za izvidanje
i brz zahvat strateSkih tacaka.

Na trecoj eri dominira M-24 Chaffee, sa
ozbiljnim topom od 75 mm i koji
bukvalno pravi krugove oko protvnickih
teSkih tenkova kojima ni brzina okretanja
kupole ne dozvoljava da ga uniste pre
nego $to ovaj malisa nanese
nepopravljivu Stetu. Kao vrhunac razvoja
lakih tenkova, tu je M41 Walker Bulldog,
tenk koji se igra drugacije od svih u igri -
oklop koji je “malo jaci od kartona” i top
koji bez problema probija kraljevskog
tigra, pretvaraju ovu masinu u
adrenalinsku bombu, koja je zahteva
veliku koncentraciju od igraca koji je vozi,
ali i veliki problem za neprijateljski tim
ako se koristi kako treba.

Srednji americki tenkovi u pocetku
izgledaju jako ¢udno - M2 i danas
izgleda kao neki plod dizajna iz japanske
mange, nego kao realni tenk, dok M3
Lee sa svoja dva topa razli¢itog kalibra

i Cudnom siluetom li¢i na nesto Sto je
izaSlo iz laboratorije Frankenstajna.

Ve na drugom tier-u se pojavljuje tenk
sa kojim se asocira cela americka
tenkovska istorija iz Drugog svetskog

B M3 Lee - doktor Frankenstajn odobrava ovakav dizajn tenkoval!

B M2A4 je prvi tenk koji ¢ete upoznati kod Amerikanaca i zapravo nije toliko los.

rata - M4 Sherman. U pocetku ¢e vam
se Ciniti da je Sherman nepobediv, jer se
veoma lako nosi sa prvim nemackim i
sovjetskim tenkovima zahvaljujuci
svojem jakom prednjem oklopu i
solidnom topu od 75 mm. Medutim, kako
budete napredovali, sam Sherman se nece
mnogo menjati, a protivnici ¢e postati
jaci, tako da pred kraj treceg tier-a
Sherman sa topom od 76 mm ¢e vec
sretati tigrove i pantere koji ¢e za mnoge
igrace predstavljati pravu no¢nu moru
jer ih Sherman jednostavno ne moZe
unistiti na velikim
razdaljinama, dok njihovi
topovi obi¢no uniStavaju
vas jednim pogotkom.
Jo§ jedan problem
Sherman-a je jako slab
oklop sa strane i dodatni
oklop koji bi trebao sluZi za
zastitu municije, ali sa
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B M19 Gun Carriage - vrhunac razvoja americ¢kih PVO vozila i sasvim pristojan ubica tenkova.

druge strane ukazuje mesto kuda
neprijatelj treba da vas gada da bi vas
momentalno unistio. Ono ¢ime
Sherman prevazilazi sve svoje
protivnike je vertikalni ugao navodenja
topa koji omogucava igraima da stoje
iza zaklona i pokazuju samo svoju kupolu
koja je generalno dobro oklopljena sa
prednje strane. NaZalost, granate koje
koristi Sherman nemaju tako mocan
udar kao nemacke i sovjetske, tako da
za unistavanje jacih protivnika treba
minimum 2-3 ta¢na pogotka. Posle malo
mucenja sa Sherman-om na tre¢em
tier-u, na ¢etvrtom vas ¢eka jedan od
najboljih srednjih tenkova u igri - M26
Pershing. Ja¢a kupola i oklop, a
pogotovo top M3 sa 90 mm koji sa
standardnim granatama probija sve
protivni¢ke tenkove sa kojima moZe da
se sretne u borbama, izazvali su
poplavu Zalbi od strane igraca koji igraju
na nemackim i sovjetskim tenkovima.
Medutim, ¢ak i najjaci tenkovi imaju slabo
mesto, a kod Pershing-a je to definitivno
snaga motora koji realno slabo vuce ovu
masinu i pravi velike probleme pri
penjanju uzbrdo. Vrhunac razvoja
americkih srednjih tenkova u War
Thunder-u su M46 i M47 Patton, koji su
veoma dobri, ali se i bore protiv odli¢nih
sovjetskih T-54 tenkova.

U americkoj “ponudi” teskih tenkova
imamo nekoliko interesantnih modela,
prvi od kojih je zapravo Sherman M4A3
(105) HVSS koji se nalazi na drugom
tier-u, ali ima veoma mocnan top od

32 | DLC

¢ak 105 mml!l koji moZe da zagorca
Zivot ne samo tenkovima sa drugog,

vec i sa treceg i Cetvrtog tier-a. Njegov
match making je zapravo takav da igra
uglavnom sa tenkovima sa treceg tier-a,
ali se i tu oseca sasvim dobro, jer sa high
explosive granatama bukvalno demolira
tenkove protivnika. Za ovom brutalnom
masinom stoji slededi “teSkas” M6AT,
jako ¢udna masina koja ima dva topa

u kupoli (76.2 i1 37 mm) i relativno slab
oklop (za teski tenk). Osim interesantnog
izgleda, ovaj tenk nema nesto posebno
da ponudi u pogledu performansi jer
nemacki i sovjetski tenkovi na njegovom
rangu imaju i jace topove i bolje su

oklopljeni. Interesantno je da su posle
eksperimenta sa M6AT americki inZenjeri
reSili da naprave teski, odnosno jurisni
tenk na osnovi Sherman tenkova. Tako se
pojavio M4A3E2, tj. prvi Sherman Jumbo
tenk, koji je imao dosta jaci oklop od
standardnog Sherman-a, ali i isti 75 mm
top. Kasnije se pojavio Jumbo sa topom
od 76 mm, koji je takode u War
Thunder-u. Oba Jumbo tenka su u

stvari nova podvrsta teskih tenkova, tj.
jurisni tenkovi koji imaju dosta sli¢nosti
sa srednjim tenkovima, ali zbog jaceg
oklopa omogucavaju direktniji napad na
neprijateljske teSke tenkove kao Sto je
nemacki tigar. U igri su ovi tenkovi realno

M103 teski tenk je najjaci americki tenk u igri,

sa velikim topom i ogromnom kupolom.

izdrZljiviji od obi¢nog Sherman-a, ali i dalje
imaju problema s unistavanjem tezih
protivnickih tenkova kao $to su panteri i
tigrovi. Kao i Pershing kod srednjih tenkova,
T32 kod teskih je nesto ka cemu vredi ici
ako Zelite ¢eSce da pobedujete - jak oklop
na kupoli i odli¢an top daju mogucénost da
se bez problema borite sa najjacim
tenkovima u igri. Poslednji i najmocniji
americki tenk u igri je definitivno M103, koji
je projektovan da se suodi sa sovjetskim
posleratnim “teskasima’. Veoma dobro
oklopljen, sa jakim motorom i odli¢nim
topom od 120 mm, ovaj tenk je kasnije
posluZio za projektovanje savremenih
tenkova kao 8to je M1 Abrams. lako mu nije
bas lako sa IS-4M i T-54 tenkovima, M103
uvereno moZze da ih probija koristeci high
explosive municiju i gadajudi slabije
oklopljena mesta.

Ako vas interesuje borba protiv aviona sa
zemlje, Amerikanci imaju solidnu ponudu
oklopnih vozila koja su na pocetku
predstavljena relativno slabim halftrack
M13 i M16 koji koriste mitraljeze od 12.5
mm (browning .50 cal machine guns), da
bi na tre¢em tier-u dobili M15 koji ima
dva mitraljeza i osnovni protivavionski
top od 37 mm. Sva tri vozila koriste istu
karoseriju za osnovu, tako da su
poprilino laka meta za tenkove, pa ¢ak

i avione (ako avioni uspeju da dodju u
poziciju da pucaju na njih). Posledn;ji nivo
u razvoju PVO vozila kod predstavlja M19
Gun Motor Carriage, koji je u stvari kupola
sa dva 40 mm topa na karoseriji od M24
Chaffee. Relativno jako oruzije ¢ini M19
solidnim za obaranje aviona, a dobra brzina
pucanja i solidne manevarske sposobnosti
omogucuju napade i na tenkove.

Za kraj, ne treba zaboraviti da je uvodenje
americkih tenkova u igru omogudilo
koriséenje aviona ove nacije u
tenkovskim borbama, Sto ¢e definitivno
namuciti nemacke i ruske tenkiste. Kao
tipi¢an primer uzmimo P-47 Thunderbolt,
koji moZe da nosi 10 raketa i 1500 kg
bombi, 8to je viSe nego Sto mogu da nose
neki bombarderi kod drugih nacija. | to je
samo pocetak - F6F Hellcat, B-25
Mitchell, B-17 Flying fortress, F8F
Bearcat, B-57 su neki od juridnika i
bombardera koji ¢e od sada zagorcavati
Zivot tenkistima u War Thunder-u.

PS. Da bi besplatno dobili moguénost

da istraZite sve americke tenkove, treba
skupiti 12 srebrnih zvezdi - srebrna zvezda
se moZe dobiti jednom dnevno za 5 pobeda
pri aktivnosti u borbi od 75%, t. treba igrati
bar 12 dana da bi se dobio dostup.

B Pershing ¢e vam pomoci da zaboravite Shermane i vratiti vam samopouzdanje.

M4A1 Sherman je veoma jak za svoj tier, Sto se,

nazalost, ne moZze reci za njegove naslednike.

B M41 Walker Bulldog je definitivno vrhunska troll masina i ujedno najbrzi tenk u igri.
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Dead Island: Epidemic

Zombiji ispod palmi

pa, samo nam je ovo trebalo.

MOBA sa tri suprotstavljena tima

i zombijima. Jupiiiii, jo& jedan

razlog viSe da ne igramo LoL.
Dakle o ¢emu se ovde radi? Vrlo
jednostavno, decaci i devojke iz
Stunlocka su se setili stare izreke da
je teSko da zeznes igru kojoj je glavna
tematika vezana za ninde, pirate ili
zombije. | tako nastade DI:E najnoviji
biser medu MOBA igrama.

Da ne zamaramo mnogo, odmah éemo
preci na stvar. DI:E je igra smeStena

u svet rasturen zombi infekcijom, gde
su preziveli prepusteni sami sebi da se
snadu ilida umru ( DI:E , kapirate?).
PreZivecete tako Sto Cete da pabircite
zaostavstinu civilizovanog sveta,
pravite sopstveno oruzje i da to isto
oruzje potom iskoristite tako Sto cete
ubiti komsiju i ukrasti mu teglu kiselih
krastavaca. Igra¢ moZe da bira izmedu
tri tipa preZivelih, medu njima i mutante
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koji mogu sopstveno telo da koriste kao
oruzje. Igra trenutno sadrzi dva igracka
moda, Scavenge i Horde. Glavni mod je
ipak Scavenge i on ima najvise
potencijala. U ovom modu sukobljavaju
se tri tima od po 4 igraca. Cilj je da se
zauzmu i sa€uvaju klju¢ni poloZaji na
mapi koji generisu resurse. Pored toga,
moguce je napasti velike boss-like
zombije koji se povremeno pojavljuju na
mapi i kao nagradu dropuju vecu koli¢inu
resursa. Da biste osvojili odredenu tacku
na mapi, morate je prethodno kompletno
ocistiti od zombija, ali to morate uraditi
timski. Ovo jeste moba, ali ovde nema
mesta za solo igrace. Nista, ali apsolutno
nista, ne moZete uraditi sami. Probajte i
bicete raskomadani pre nego 3to uspete
da kaZete ups. Interesantan, ¢ak Stavise,
sjajan koncept. Nazalost, verovatno se
nece svideti mnogima. Vrlo je verovatno
da igraci koji oboZavaju solo akcije u
drugim moba igrama, ovome nece dati
Sansu.

Steam Early Access

Druga stvar koja ¢e mozda biti neobicna
jeste WASD kombinacija tastera za

kretanje. Poklonici Smite-a ¢e da uZivaju.

Takode, pomocu misa moZete da birate
izmedu mele i range oruzja. Svaki igrac¢
ima svoje jedinstvene abilitije koje moZe
da leveluje tokom meca. Pomenusmo i
pravljenje oruZja. Naime, nakon svakog
meca kao nagradu dobijate blueprintove
i delove tehnologija i na osnovu toga
pravite jedinstvena oruZja koja kasnije
moZete koristiti u mecevima. Oruzja
imaju sopstvene statove koje levelujete
korig¢enjem istih u igri. Takode, ako
neko oruZje vise koristite, ono ce razviti
i sopstvene pasivne efekte, koji ¢e vam
itekako olaksati preZivljavanje.

Na kraju, u ovoj fazi igra nema nekih
ozbiljnijih bugova, prili¢no je stabilna, sa
pristojnom Al rutinom. Partije su kratke,
izmedu 151 25 minuta konstantne
akcije. Nema mnogo filozofiranja,
pobednicka taktika je biti timski
orjentisan i maksimalno

koncentrisan na osnovni

zadatak-ostati Ziv. Muzika je

mogla da bude malo

inspirativnija, ali da ne

cepidlatimo mnogo. Probati

obavezno, pravo je osveZenje

ovom polju i ima lepu Sansu da

zaZivi. Ako razvojni tim ne

napravi neku kardinalnu

gresku eto nama

vrhunske zabave, ¢im igra

bude dostupna svima.
Braaaaaaaaainsss!

Razvojni tim:
Stunlock Studios

Cena:
Free to play + cca 50 evra
za download packove

Planirani datum izlaska:
Nadamo se uskoro

Steam link:
http://store.steampowered.com/
app/222900/

Preporucena PC konfiguracija:
0OS: Windows 7 sp1 ili bolje
CPU: Intel Core i5-2300 ili bolje
GPU: NVIDIA GeForce GTX660 ili
Radeon HD7870

RAM: 4GB

HDD: 4GB
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The Repopulation

N

he Repopulation — sandbox
MMORPG u sci-fi okruZenju? Gde
da se prijavim?! Svaki put kad
treba da probam novu igru koja se
najavljuje bombasti¢nim recima kao sto
su ,,inovativna®“, ,,open world*, ,,sandbox"
i sli¢no upali mi se uslovni refleks. MoZda
me posle lampice nece tresnuti struja ali
¢u svejedno da dobijem Zmarce kroz telo.
Sli¢no je bilo i sa igrom The Repopulation
koja ima sve navedene epitete
~innovative sci-fi sandbox fully open
world MMORPG* - gosh, mislim da sam
imao panicni napad. Ipak, moje sumnje
su se na svu sre¢u pokazale potpuno
neosnovane, jer izgleda da studio Above
and Beyond Technologies koji radi na
razvoju ove igre definitivno zna Sta radi.

U Repopulaciji akcija je smestena na
planeti Rhyldan, koja je jedina preostala
poznata planeta sa ljudskom
populacijom u univerzumu, a na igrac¢ima
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orak 1: Istrebiti domoroce

je da je oblikuju po svom nahodenju.
Mati¢ne biljne i Zivotinjske vrste nisu
odugevljene dolaskom ljudi, a da situacija
bude jos gora (odnosno bolja) ljudi su

se podelili u frakcije koje se, naravno,
medusobno mrze. Igru pocinjete kao
jedan od klonova koji je izgubio pamcenje
zbog glitcha u tehnologiji i primoran je da
pocne iz pocetka. Posle kratkog tutorijala
sa standardnim ,,Press w to move
forward. Good! Now press space to
jump.” i malo komplikovanijih koji ¢a vas
nauciti osnovama borbe i kako
napredovati kroz vestine bicete izbaceni
na povrsinu planete gde je moj utisak

bio na nivou mladeg brata Carlija Brauna
koga su ostavili na igraliStu u prostoru sa
peskom, a njegov komentar je bio ,,Znadi,
ovo je svet.”

Postoje frakcije nebitnih skracenica koje
se spore oko nacina primene tehnologije
kloniranja ljudi i ko zna ¢ega sve ne.

Steam Early Access

Apsolutno i totalimente nebitno i
nezanimljivo. Ono Sto jeste

zanimljivo, however, je da imate
mogucnost kreiranja svojih frakcija.
Naravno, na prvi mah ovo zvuci kao
eufemizam za pravljenje gildi koje ima
svaki respektabilni MMO ali u praksi

je bliZze korporacijama kakve moZemo
sresti u igri EVE Online. Na taj nacin

kroz frakciju moZete dizajnirati i graditi
svoje gradove, postati gradonacelnik,
voda armije, baviti se kompleksnom
diplomatijom koja ukljucuje formiranje
alijanse, ratovanja sa drugim frakcijama,
izdaja i sve ono Sto diplomatija inace
podrazumeva. Nije dZabe stara poslovica
rekla — Diplomatija je vestina da govorite
,dobra kuca“ dok ne nadete veci kamen.
Naravno uvek se moZete odluciti za ulogu
obi¢nog pesadinca prasinara ili se baviti
skupljanjem resursa, pravljenjem oruzja
i opreme ili transportom. Koju god ulogu
da izaberete sigurno éete se sjajno

zabavljati, a posebno me je odusevilo
(opet u stilu igre EVE Online koja je
sigurno bila veliki uzor) Sto Repopulaciju
moZete igrati iz aspekta potpuno
operisanog od borbe i da vam iskustvo sa
igrom nece biti osakaceno.

Sistem levelovanja kroz nivoe lika
jednostavno ne postoji i umesto toga
napredovanije je organizovano kroz 75
vestina podeljenih u grupe kao Sto su
general, social, combat itd. Koris¢enje
vestina koje potpadaju pod odredenu
kategoriju ¢e vam s vremena na vreme
dati odredeni broj poena koji posle
moZete rasporediti na bilo koje veStine te
kategorije, pa ako Zelite da se
specijalizujete za odredeno zanimanje
moracete da se aktivno bavite istim.

Borba u The Repopulationu ima dva
moda — RPG i akcioni. RPG mod je
standardni na kakav smo navikli u
drugim MMO naslovima, pa levi klik na
protivnika i sve vestine, ,magije” i
automatski udarci pogadace tu metu (ako
su ispunjeni preduslovi) dok je akcioni
mod najviSe podseca na borbu u FPS
igrama. Ako na sve ovo dodamo
energetske Stitove, levelovanje

poznavanja anatomije odredenih vrsta,
nianjenje kritinih tataka na telu radi
onesposobljavanja protivnika i sticanja
prednosti, stance-ovi, koris¢enje objekata
u cilju zaklona — momci su zaista uloZili
maksimalni napor da bi ovaj aspekt
doveli na visok nivo.

MMO igre su fantasticne. World of
Warcraft je fantasti¢an, EVE Online je
fantasti¢an, Conan je fantastican

(do 20tog nivoa anyways), Warhammer:
The Reckoning je bio fantasti¢an and so
on and so forth. Po mom misljenju Above
and Beyond Technologies napravili su
pun pogodak izlaskom na Steam Early
Access shooting range, jer ¢e moci da
¢uju misljenja i dobiju sugestije igracke
zajednice i to sada dok je igra joS uvek

u fazi kad se igra moZe oblikovati. Sada
je trenutak kada ce se utrti put ka slavi
ili propasti, kad ¢e se odluciti da li ¢e The
Repopulation biti fantasti¢an ili ¢e
propasti fantasticno (glupo) i da li su
momci iz Above and Beyonda muskarci
ili misevi.

Molim vas, lepo vas molim — nemojte da
uproprastite ovu igru, potrebna nam je!

IGRU USTUPIO:

Above and Beyond
Technologies

Razvojni tim:
Above and Beyond
Technologies

Cena:
37€

Planirani datum izlaska:
2015

Steam link:
http://store.steampowered.com/
app/322300/

Preporucena PC konfiguracija:
OS: Windows 7 64

CPU: Intel Core i5-2500k

GPU: ATI 7850 / Nvidia GTX660
RAM: 4 GB

HDD: 10 GB
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Crypt of the NecroDancer

Dok srce moje bije u ritmu nekromantije

a li uzimate ritam va3eg srca

zdravo za gotovo? Ne ra¢unajuci

ono kad se zadisete, pa stavite

ruku na grudi i pomislite “U je...
al mi kuca srce!”, vrlo verovatno je taj
ritam Zivota nesto $to vas ne interesuje
previSe. Bas tako se ponasala i junakinja
ove igre, sklona avanturama, istraZivanju,
bez mnogo obzira ka opasnostima koje
prete. Jednom je, istrazujuci jednu kriptu,
pala... Duboko... Preduboko... Ritam, njen
ritam, je stao.

Kripta nije bila nenastanjena, a
nekromant koji u njoj obitava je odlucio
da iskoristi srce junakinje, vase srce,
za svoje potrebe. Otvorila je odi, ustala
i nastavila potragu. Medutim, viSe nista
nije bilo kao ranije. Muzika je ispunila
njene usi, a ritam je nosio njeno telo
dublje i dublje, kroz katakombe.
*BUM* Napred.

*BUM* Levo.

*BUM* Kostur.

*BUM* Hal! | on plese u ritmu.

*BUM* Udarac nozem.

*BUM* Idemo dalje...
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Steam Early Access

*LEVO* *LEVO* *NOVI MAC* *NAPRED*
*ZMAJ* *NAZAD* *JOJ! PLAMEN PRZI*
*UDARAC* *ESKIVAZA* *UDARAC*
*NAPRED* *DOBRO JE?*

Nije lo3e, ali... Nema se vremena za
razmisljanje, da bi se ostalo u ritmu.

Pod dvorane naizmenico bljeska
veselim bojama. Iz tame izviru nova i
nova ¢udovista. Sva ona plesu u ritmu
sa podom, sa grudima igraca koji dise
uz igru, sa prstima igraca koji igraju po
tastaturi, sa o¢nim kapcima koji trepcu
samo kada ritam to dozvoli, sa srcem
glavne junakinje, sa kriptom.

Srce je kripta, kripta je ritam, ritam je sve.

Kada jednom hipnoti¢ko dejstvo ove igre
prestane, kada odvojite staklasti pogled
od monitora, a zgréene prstice protegnete
van ritma (kona¢no), mozda necete osecati
ili misliti ono $to smo mi mislili nakon
nebrojenih sesija uz Crypt of the
NecroDancer, ali ¢ete verovatno biti zadovoljni
onime Sto ste odigrali, Sto ste doZiveli.

A mi? Pa i mi smo. Predivha nam je ova
kombinacija retro roguelike fazona, sa
sve 2D pikselizovanom grafikom, sa
sjajno dizajniranim ¢udovistancima,

sa naizgled jednostavnom, a sjajno
osmisljenom mehanikom svakog lika,
svakog oruZzija, svakog nivoa,
kombinacija sa briljantnim soundtrackom
Ciji ritam odli¢no prati nivoe, koji ¢e vas
uciniti boljim igratem ako mu se opustite
i prepustite.

| to nije sve, moguce je igrati uz vasu
muziku, ili bar muziku koju imate negde
na racunaru, ako je ve¢ niste sami
komponovali. | to isto moZe super da
funkcionise. Mada je preporuka da birate
pesme koje su ritmicne, a ne melodicne,
zato Sto je ovde ritam bitan.

E sad, koliko je teSko uZivati u
NecroDancerovoj kripti, ako bas nemate
osecaj za ritam? U pocetku prili¢no,
kasnicete, brzacete, masicete bitove za
koje ste bili sigurni da ste ih pogodili.
Kako vi budete gresili lik na ekranu ¢e
gubiti bonuse, promasivati protivnike,
ginuti... Ali, ova igra nije preteSka i ipak
dozvoljava znacajan netalenat, ali morate
ga nadomestiti koncentracijom i veZbom.

Jos jedna stvar nas je dodatno kupila.
Ovaigra je od leta 2014. na Steam Early
Accessu. U alfa fazi! U toj alfa fazi nema
ubistvenih bagova, nema sitnica i

krupnica koje e vas izbaciti iz igre, sve
izgleda i funkcioniSe (i zvuci!) super. Od
skora je igra presla u beta fazu, ali je i
dalje Early Access. | dalje funkcioniSe
savrseno. Jedino Sto fali je odredeni
sadrZaj, nivoi, protivnici...

Aibez toga je predobra.

Kada Crypt of the NecroDancer bude
zavrsena do kraja, mislimo da c¢e svako
morati da je proba, a do tada nema
razloga da je fanovi ritmickih ili retro 2D
arkadnih lagumo-istraZivackih igara ne
probaju. Ne samo Sto se nece prevariti,
nego Ce uzivati. U ritmu.

3 fa)
-

IGRU USTUPIO:

Platforme:
PC

Razvojni tim:
Brace Yourself Games

Izdavac:
Brace Yourself Games, Klei Entertainment

Cena:
14,99 evra (Steam Early Access)

Planirani datum izlaska:
Nadamo se uskoro

Test platforma:
PC

Official website:
Necrodancer.com

Preporucena PC konfiguracija:

OS: Windows XP Service Pack 3

Bilo Sta $to moZe normalno da pokrene ovaj
OS gore.

HDD: oko 300 MB
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Resident Evil

HD Remaster

esident Evil HD Remaster. Vec u
samom hazivu zvuci kao projekat
¢iju bi genezu postanka trebalo
malo detaljnije objasniti. Naime,
Resident Evil ili BioHazard kako se igra
zove U Japanu, je survival horror igra
koju je Capcom izdao davne 1996 godine
za tada novu gaming platformu koja je na
trZistu tek hvatala zalet, Sonijev
Playstation. Igra je radena pod
dirigentskom palicom tada mladog lead
game dizajnera, Shinji Mikamija. Radilo
se 0 novom IP-u, koji je sebe predstavljao
kao horor igru, baziranu pre svega na
atmosferi, osecaju prezivljavanja, akciji,
prici i interesantnim likovima. Sve ovo,
gledajudi iz danasnje perspektive moze
nekome da zvuci kao potpuno standardna
prica o jednoj video igri. Sve poznato, ve¢
videno. Jako puno puta. Zato je moZda
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danas i teSko shvatiti koliko je Resident
Evil zapravo velika stvar bio te 1996
godine. Sve ovo gore nabrojano tada nije
bilo poznato i ve¢ videno. Resident Evil
nije bio serijal koji ima 6 glavnih i
nabrojano spin-off naslova. Sony nije
prodao preko trista miliona

Playstation uredaja u sada vec Cetiri
konzolne generacije. Shinji Mikami nije
bio jedan od najpoznatijih japanskih
game dizajnera. Survival horor je kao
Zanr imao mozda svega par naslova a
one vredne pomena ste mogli da
nabrojite na prste jedne ruke. Pa ¢ak su
i igre sa zombijima bile prava retkost,
koliko god to nekome danas moZzda bilo
teSko da poveruje. Glasovna gluma u

igrama je bila jedna od najvecih inovacija.

Pa ¢ak bi mogli da kazemo da je i dizajn
3D igara tek pocinjao da hvata zalet...

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

Razvojni tim:
Capcom

Izdavac:
Capcom

Web:

www.capcom.co.jp/biohd/

Cena:
20€

Test platforma:
PC

Preporucena PC konfiguracija:

0OS: Windows® 7 SP1 / Windows® 8.1
CPU: Intel® Core™ 2 Quad 2.7 GHz,
AMD Phenom™ II X4 3.0 GHz

GPU: NVIDIA® GeForce® GTX 560, ATI
Radeon HD 6950

RAM: 4 GB

HDD: 20 GB




Zasto je sve ovo bitno istaci na samom
pocetku? Pa ako ste neko ko je u svet
gaminga usao u poslednjih 5-6 godina,
postoji verovatnoca da neke od ovih stvari
jednostavno necete znati da cenite u tom
njihovom, sustinski inovativnom i jos
uvek ,nebrusen dijamant’

stadijumu. Resident Evil je dragulj video
igara, naslov koji je video igrama kao
zasebnoj formi doneo toliko puno toga.
Ukoliko bi neke njegove pojedinacne
delove posmatrali danasnjim
standardima, igra onima koje evolucija
game dizajna ne zanima, vec Cisto ono
Sto jedna igra moZe da im pruZi u smislu
zabave, moze da deluje bukvalno
smesno. Medutim za one koji gaming
prate nesto duZe i secaju se originalnog
naslova, Resident Evil HD Remaster je
ponovno Citanje prvog ljubavnog pisma.

| da se vratimo na temu. Zasto HD i
Remaster u nazivu igre? Pred nama
zapravo HD remaster, Resident Evil
Remaster izdanja za GameCube iz

2002. godine. Mozda zvuci konfuzno, ali
zapravo i nije. Originalni RE je pre 13
godina doZiveo svoje prvo remaster
izdanje za tada jo$ uvek mladu
GameCube platformu. Igra je kompletno
preradena i uzimajudi u obzir tadasnje
standarde, izgledala je apsolutno
neverovatno. Prelepe 2D pozadine u
kojima su se nalazili za to vreme izuzetno
detaljno uradeni 3D likovi. Igra je na SD
televizorima izgledala onoliko dobro
koliko je to moguce, na datoj rezoluciji.
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0d ove GameCube verzije ni dan danas ne
bi bolje izgledala PS4 verzija igre, kada bi
je pustili na starom dobrom CRT
televizoru.

IGRA KOJA JE U
MNOGOME DEFINISALA
SURVIVAL HORROR ZANR

Medutim tehnologija napreduje, pa se
pojavila i potreba za HD verzijom RE
remastera, i ta igra je sada pred nama.
Buduci da je Resident Evil toliko kultna
igra, autor ovih redova se odlucio da se

ne zadrZava na opisu pojedinih delova
igre, price, likovima i sli¢nim stvarima.
Gotovo je izvesno da spadate u jednu

od dve grupe - ili su vam sve ove stvari
toliko poznate da bi vam podsecanje na
njih bilo potpuno besmisleno, ili ne znate
nista o serijalu koji ve¢ ima 6 nastavaka,
puno spin-off igara, holivudske filmove

i sve ono Sto danas prati jednu AAA
franSizu industrije zabave. U tom drugom
slucaju, ako vam imena Chris Redfield,
Jill Valentine, Albert Weskera i ostalih

ne zvone ni na jedna zvona, zaista bolje
da ovu igru odigrate bez bilo kakvog
prethodnog uvoda i jednostavno pocnete
iz poCetka. Zamislite koliko bi glupo bilo
da vam neko ,,0d nule” objasnjava Sta su

recimo Ratovi Zvezda, Gospodar
Prstenova, Betmen... Jasno vam je ve¢ na
Sta mislimo.

Remaster HD donosi nekoliko kljuénih
poboljSanja u odnosu na GameCube
verziju. Naravno prvo i osnovno je HD
grafika. Modeli likova ne izgledaju pre-
terano bolje i detaljnije nego ranije, ve¢
jednostavno dovoljno oStro za danasnje
HD ekrane. Originalne ,,tenk” kontrole

su i dalje prisutne u igri, mada ¢e mnogi
ipak prihvatiti i moderan nacin kretanja
koji je takode implementiran u igru.
Imajuci u vidu da Playstation nije imao
analogni thumbstick, originalne kontrole
su uradene tako da moZete ili da se
krecete, ili da se okrecete (birate stranu
na koju bi Zeleli da idete) a ne oba u isto
vreme. Ovo je bilo tada bilo prihvatljivo
(aijedino) reSenje, uzimajuci u obzir
fiksiranu kameru i gameplay mehaniku
koja je sa njom isla. Ako ste neko ko je
navikao na kontrole koje danasnje igre
pruZaju, verovatno vam ni modern opcija
iz HD Remake-a nece biti dovoljna, posto
¢e vam igra i u tom slucaju delovati kao
da je krenula u smeru koji vam je u krvi
kao danasnjem gejmeru, a opet vas i
dalje drZati zako&enim po svim ostalim
pitanjima (kamera, nianjenje...). Ponovo
bi se vratili na pocetak, Resident Evil jed-
nostavno ne moZete igrati sa polaznom
osnovom danasnjih igara. Radi se o igri
iz potpuno drugog vremena. Igra ¢e vam
ovo vrlo jasno dati do znanja na svakom
koraku, na svakom prolasku vaSeg lika
kroz elemente pozadine ili drugog lika,
na svakoj (bukvalno svakoj) izgovorenoj
reCenici u igri. Ovo poslednje ume da
donese i odredenu dozu trash humora, pa
kako takvo ima i neki svoj Smek.

Medutim, ako ste neko ko se dobro seca
originala a i GameCube Remake-a, HD
verzija ¢e vam biti verovatno najbolje
uloZenih 20 evra u osecaj nostalgije do
sada u 2015-0j. Ako sa druge strane
niste video igre igrali pre 15-ak godina

iz objektivnih razloga (tada ste tek ucili
da Citate i piSete ili na primer — tek se
rodili), a igrama prilazite sa otvorenim
shvatanjima - posle inicijalnog ,Soka“,
verujte nam da e vas Resident Evil vrlo
brzo kupiti svojom magijom. Igra sa
razlogom nosi kultni status. A ako vam
se jednostavno igra dobra survival horor
igra, a niste raspoloZeni da se upoznajete
sa vec razgranatom franSizom, proverite
na primer The Evil Within, Mikami je pre
samo par meseci izbacio fenomenalnu
igru koja je bas za vas.

3 fa)
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rim Fandango

Review

Dobro dosli natrag medu mrtve,
demone i plamtece dabrove

rend remasterizovanja igara
danas nije ne samo nesto novo,
vec ni imalo iznenadujuce.
Nekad je to zarad “jahanja”
na staroj slavi, koje i pored toga
docekujemo rasirenih ruku, a nekad je
to i bespotrebno “kasapljenje” klasika
za koje nikad ne moZemo dovoljno da
se nacudimo zasto je uopste i uradeno.
Ako bi Grim Fandango Remastered
trebalo da svrstamo u neku od ove dve
kategorije, to bi svakako bila prva. U
vreme kada je prvi put objavljen, Grim
Fandango je bio pravo nadahnuce, kako
vizuelno, tako i $to se tiCe razmrdavanja
Zanra u svakom mogucem smislu te
reCi. Ne samo da ga je krasila
neverovatno zanimljiva prica, vec su i
kontrole doZivele jednu vrstu naglog
zaokreta, a sa njima i gejmplej u
celosti. Ovaj naslov je iskoCio van
okvira tradicionalne point and click
avanture u nesto sasvim osvezavajuce
i revolucionarno. Kontrole su presle
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sa miSa na tastaturu, a pretrazivanje
ekrana za tragovima sistematskim
buljenjem zamenjeno je mnogo
suptilnijim i pametnijim sistemom -

kada ste u blizini bilo kakvog predmeta,

glavni karakter ¢e okrenuti glavu ka
njemu. Vau. Revolucija.

ISPOLIRANI PODSETNIK NA
ZLATNO VREME AVANTURA

Ali kako je to slucaj i sa najboljim
igrama, vreme prolazi, a sa njim i one
gube na svojoj dopadljivosti. Neke
brZze, neke sporije, ali je neminovno da
nesto Sto je nekada bilo sjajno, jednog
dana vise nece imati moZda ni deli¢
nekadasnje zanimljivosti. | stoga, ako
ne nastavak serijala u nekom boljem,
novom pravcu, i dobro odradena
remasterizacija je uvek dobrodosla
pravim oboZavaocima. | kakav je na

Remastered

kraju Grim Fandango Remastered u
odnosu na original?

Ovo je jedna ispeglana, ispolirana,
nasminkana i na svaki nacin vizuelno
poboljSana i danasnjim standardima
pribliZzena verzija kultnog klasika.

Autori su izvukli sirove delove originala,

koji nekada nisu mogli biti prikazani

u punom sjaju, izneli ih netaknute na
videlo, a zatim ih ukrasili sa nekoliko
modernih grafickih efekata kao Sto

su napredno osvetljenje i filteri. Ali
koliko je to zaista bolje? Pa, od ovoga

i ne moze bolje, na nacin na koji je
izvedeno. Jedini nacin da igra izgleda
jos bolje, jeste uraditi je ispocetka. Ali
kako je u proizvodnji koris¢en gotovo
samo stari, preradeni materijal, ovo

je na zalost vrhunac do kog se moglo
doci. Jedan od pokazatelja da remaster
ima svoje granice jeste i zadrZan odnos
stranica ekrana u proporciji 4:3 umesto
odavno standardizovane 16:9.

Prerenderovane pozadine koje su ovde
i dalje jedan od glavnih delova grafike,

ipak je bilo nemoguce promeniti na
taj nacin. Zbog toga, tim iza igre se
odlucio za svakako najjeftiniju

varijantu, i zadrZao bukvalno sve, dajuci

mu samo novi sjaj, ali ne menjajuci

sudtinu. Cak su i modeli ostali identi¢ni.

Kod vecine likova, to i ne predstavlja
preterano veliku manu, jer kockasti
likovi zapravo i jesu bili nekadasnje
pametno resenje Sto vernijeg
prikazivanja neceg jednostavnog.

To je prepoznatljiv stil koji krasi Grim
Fandango. Ali neki karakteri sada
deluju toliko zastarelo, da je prosto
velika Steta Sto se autori nisu vise
potrudili oko modela, i nekim likovima
podarili skroz nove. Posmatrajudi
grafiku kao sustinu, i uporedujudi je
sa originalnom, moZe se slobodno
rec¢i da Grim Fandango Remastered
izgleda mnogo bolje, ali za danadnje
standarde - to nije dovoljno.

Ali da li je Grim Fandango svoj kultni
status postigao zbog grafike?
Naravno da ne. Ono Sto vreme nije
moglo da umanji, ono Sto nikakva

B Jeftin remaster ali neprocenijivo uZivanje

otaljana restauracija nije mogla da
upropasti, jeste prica. Jeste humor.
Jeste neverovatan duh Tim Sejferove
avanture koji nije izvetrio ni za jedan
¢arobni promil, i koji je jos uvek tu,
spreman da nas iznova podseca zasto
ovu igru nikada ne¢emo zaboraviti i
izbrisati iz nase igracke biografije.

Za one koji su nekim ¢udom zaboravili
pricu, ali i one koji joS uvek nisu imali

Platforma:
Playstation 4, Playstation Vita, PC,
Mac, Linux

Razvojni tim:
Double Fine Productions

Izdavac:
Double Fine Productions

Web:
https://www.grimremastered.com

Cena:
15€

Test platforma:
Playstation 4

Preporucena PC konfiguracija:

OS: Win 7

CPU: Intel® Core™ 2 Duo 2.4 GHz, AMD
Athlon™ X2 2.8 GHz ili bolji

GPU: ATI Radeon HD 4650 / NVIDIA
GeForce GT 220 / Intel HD 4000

RAM: 4 GB

HDD: 6 GB
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priliku da se sa njom upoznaju, vredi
re¢i nekoliko reci. Meni Kalavera,
protagonista igre, radi u putnickoj
agenciji. | to ne bilo kakvoj putnickoj
agenciji. Ovo je agencija za mrtve
putnike. Tako je... Nakon Sto umru,
ljudi ovde dolaze, iu zavisnosti od
toga kakav su Zivot vodili, bivaju dalje
prosledeni u zemlju ve¢nog pocinka
kvalitetnim, ili manje kvalitetnim
prevoznim sredstvom. Drugim re¢ima,
ako ste vodili nikakav, gresnicki Zivot,
vama nema pomoci - put pod noge.
Ali ako ste bili pravi Zivi svetac, onda
Cete dobiti priliku da do zemlje ve¢nog
pocinka otputujete daleko brze i
udobnije. Ipak, jedina klijentela do koje
Meni uspeva da dode jesu gresnici i
ljudi koji su vodili prosecne Zivote. Zato,
najbolje $to moZe da ucini za svoje
klijente, jeste da im obezbedi
pustolovacki Stap za peSacenje.

| kada Meni konacno uspeva da se
domogne osobe koja bi trebalo da se
kvalifikuje u najvisu kategoriju, a taj
isti klijent izvisi za svoje steceno pravo
na kvalitetan transport, sve Menijeve
sumnje da ga neko sabotira izbijaju

na povrsinu. Tu pocinje pri¢a o ljubavi

i prevari i svakako krajnje duhovitoj
Cetvorogodidnjoj misteriji, koju nikako
ne bi trebalo otkriti nekome ko igru jos
uvek nije probao. Sve je tu, i sve jos
uvek, i toliko godina kasnije, drZi paznju
i vedrinu igra¢a sa neverovatnom
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lako¢om. Grim Fandango je ostao jedno
pripovedacko i avanturisticko remek
delo.

VREDI ODIGRATI | UZ
AUDIO KOMENTARE
RAZVOJNOG TIMA

Jedina mana originala koja se provukla
i u osvezenom izdanju jesu isuvise
konfuzne zagonetke. Dok su neke
jednostavne, neke nece imati nimalo
smisla i vrlo tesko Cete ih reSavati bez

pomodi vodica. Ali ¢ak i sa vodicem,
igra ¢e vas mamiti da je predete, sve do
samog kraja.

Na Grim Fandango ne vredi traciti reci.
Igra ima zasluzeno legendarno mesto
u istoriji avantura, i svako ko je do sada
nije probao, ovu priliku ne sme
propustiti. Dostupna je na vise
platformi i vraca se na mala vrata ali u
velikom stilu koji ne

jenjava. Zato upalite igru i ne bojte se,
to je samo Meni Kalavera, vas novi
turisticki agent. Do3ao je da vas vodi u
zemlju jake atmosfere i odlicnog hu-
mora - Grim Fandango ponovo pocinje.
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Autor: Stefan Starovic

Dying Light

Kome nisu dosadili zombi]

oku$ajte da prosetate zabavnom
industrijom ovih dana i da ne
naletite na nekog zombija.
Nemoguc zadatak. Filmovi,
televizijske serije, knjige i naravno - video
igre, vec jos malo pa deceniju u
potpunosti su zatrpani nemrtvima koji
Zele da vas pojedu. Naravno, ¢ak i kada
izdavaci veruju da ce se nesto prodati
samo zato Sto koristi popularnu temu, i
oni se trude da smisle ipak “nesto vise”
Sto bi moglo da doprinese tome da se
naslov izdvoji iz mase drugih. To
pokusava i WarnerBros kroz Dying Light.

Kyle Crane je ime tajnog agenta koji |
poslat u neprijateljsku teritoriju kako bi
pokusao da izvuce poverljive podatke.
Harran je ime grada koje predstavlja tu
teritoriju. Harran ujedno poseduje i horde
zombija, ratoborne frakcije ali i poneku
drugu misterioznu napast (nesto slicno
kao STALKER). Cak i znajuci da idete u
zonu zombija i o¢ekujudi haos, nikada
zapravo necete biti spremni za Sirinu
onoga Sto ¢e igra u jednom trenutku
ponuditi.

Dying Light iskoris¢ava svaki klise koji
postoji u zombi Zanru - zombiji se
pojavljuju bas kada ne bi trebalo, ljudi se
dele na one koji stalno hoce da vas zeznu,
one koji koriste situaciju da bi se obogatili
i nepopravljvih filantropa koji bi pomogli
svakome po cenu svog Zivota. Sta je onda
razlicito, pitate se vi?

Review

%

Platforma:
Windows, PlayStation 4, Xbox One

Razvojni tim:
Techland

Izdavac:
Warner Bros

Web:
www.dyinglightgame.com

Cena:
50€

Test platforma:
PC

Preporucena PC konfiguracija:

0OS: Windows® 7 64-bit / Windows® 8

64-bit / Windows® 8.1 64-bit

CPU: Intel® Core™ i5-4670K @3.4 GHz /

AMD FX-8350 @4.0 GHz

GPU: NVIDIA® GeForce® GTX 780/
AMD Radeon™ R9 290 (2GB VRAM)
RAM: 8 GB

HDD: 40 GB




Igra se u mnogome oslanja na parkour
i “vertikalu” a ne samo na horizontalno
beZanje u svim pravcima. Zombi igre, pa
i filmovi i serije do sada su mahom bile
zasnovane na nesto sporijem kretanju.
Da, dogadaju se scene kada beZite, aliu
sustini, neSto su sporije i podrazumevaju
skrivanje, borbe, zatvaranje u bunkere i
sli¢no. Dying Light - sve tome suprotno.
Ovde skacete po krovovima, krecete se
u svim pravcima, kreirate rute koje vam
omogucavaju to fluidnije kretanje i
mogucnost da se popnete na vrh najvise
zgrade. Do svake lokacije vodi nekoliko
puteva, svaka od njih pak donosi manje
ili viSe opasnosti ali i prednosti i mana
drugug tipa u skladu sa tim. Za uspesno
kontrolisanje glavnog lika ipak je
potrebno neko vreme da biste se privikli,
ali kada se to dogodi, nece biti problema.

| borba spada medu jace strane Techland
igre. Ukoliko ste upoznati sa ovom
kompanijom, znate da je njihovo
prethodno izdanje Dead Island i vrlo
dobro znate Sta da ocekujete od bitke.
Sirok dijapazon oruZja i modifikacija,
brutalna borba puna krvi i nasilja kao i
realisticno ponasSanje oruZja koje od vas
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zahteva da se ponaSate inteligentno i da
dobro razmislite Sta cete da iskoristite u
kojoj situaciji. Naravno, da bi vam pojacali
osecaj dominacije i nasilja, dizajneri su
ubacili fine slowmo i xray efekte, nesto
poput specijalnih udaraca u Mortal
Kombatu.

DYING LIGHT NUDI VELIKI
VARIJETET STVARI, 0D
KOJIH VEGINA SOLIDNO
FUNKCIONISE

Jos jedan od velikih noviteta u igriu
odnosu na vecinu konkurencije je smena
dana i nodi. Za vreme nodi, na ulice
Harrana izlaze Volatiles, izuzetno snazni
zombiji koju vas mogu ubiti bez previse
problema - kako vas, tako i vase
saborce. Naravno, ukoliko vam taj stres
nije potreban u Zivotu, no¢ moZete
provesti u jednom od sklonista. U ¢emu je
kvaka? No¢ donosi duple iskustvene
poene i brojne druge bonuse i poboljSanja,
ukoliko je preZivite. Izbor je samo na vama.

Iskustveni poeni? Da, igraimaii
RPG elemente, upravo kao sto ste
navikli od Techlanda. Postoje tri
nezavisna “drveta”

napretka koja napreduju

u skladu sa vasim stilom
igranja. MoZete unaprediti
“Sunjalacke” odnosno parkour
sposobnosti ukoliko tako Zelite
da “obrnete” Dying Light, ali
moZete “nabudZiti” i borbene
opcije ukoliko ste pak od onih
koji Zele da budu sigurni da
protivnik ne mrda.

Kooperativni mod za do Cetiri
igraca dodaje novu dimenziju
prelaZenju igre, i u sustini jako
podseca na Left 4 Dead. Sto je
viSe saigraca, to je igra teZa,
ali je naravno i zabavnija.
Postoje i male medu misije za
sve aktivne igrace koje ni na koji
nacin ne uti¢u na gameplay i

3 fa)
-

vise sluZe kao medusobno takmicenje i
zanimljiv “odmor” od ubijanja zombija.

Multiplayer takode ima svoje prednosti jer
omogucava da pored “ljudi” i borbe protiv
zombija jedan od igraca zapravo bude
zombi i pokusa da eliminie sve druge
ljudski vodene karaktere pre nego Sto oni
ubiju njega.

Grafika je takode veoma dobra, ¢ak
jedna od boljih koje smo videli u
proteklom periodu a open world dizajn
zaista doprinosi stvaranju dobre
atmosfere.

Problem je Sto pored svega toga Dying
Light i dalje izgleda kao tipi¢na zombi
igra sa pucanjem i beZanjem i poseduje
predvidivu pricu i tonu kliSea. Medutim,
sve to je Techland uklopio i napravio
prilicno solidnu igru koja ¢e zadovoljiti
apetite svih koji bi da eliminiSu zombi
opasnost sa planete.
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aints Row: Gat out of Hell

je nezavisna ekspanzija za

Saint's Row V. Umesto u

ulozi “Gazde” iz svih prethodnih
delova, ovoga puta igrate kao Johnny
Gat i Kinzie Kensington. Kroz potpuno
blesavu situaciju u kojoj na proslavi
rodendana glavni junaci koriste Ouija
tablu, The Boss biva kidnapovan od
strane Sotone i prebacen u pakao, gde
ga necastivi forsira da oZeni njegovu
¢erku, DZezabel. Dvoje glavnih junaka
naravno otvaraju vrata pakla kako bi
spasili Gazdu.

NEMA KRAJA SAINTS ROW
LUDILU

Sam pocetak igre i meduscene
pokazuju mozda i najveci kvalitet Gat
out of Hella - elementi komedije su
sjajni, prica je zabavna, naterace vas
na smeh, ali se ujedno i dogada samo
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psurd se nastavlja

tokom meduscena. Jo§ jedan veliki
propust dizajnera (ili mozda samo
odgovor na trenutne trendove) je Sto su
vecinu sjajnih fazona iz igre smestili u
trejler, pa ¢ak i jedan veliki spojler koji
¢e vam u potpunosti promeniti utisak o
igranju. U tom smislu, ukoliko
planirate da igrate ovaj naslov -
nemojte da gledate trejler za igru! You
have been warned.

Drugi glavni problem sa ekspanzijom je
u tome 3to sve ono na Sta ste navikli do
sada - Saljivi dizajn misija i
neverovatne situacije, scenario, svega
toga u ovom delu nema. Misije su mini
igre, aktivnosti repetitivnog tipa, pa
ukoliko se secate kako izgledaju mini
misije u Saint's Row 4 koje
predstavljaju sporadi¢ni odmor od
glavnih zadataka, e pa tako ovde
izgleda kompletna igra. Vas posao je
da zavrsite sve aktivnosti postavljene
pred vas kako biste ucinili dovoljno
Stete Sotoni kako bi on ponovo postao

zainteresovan za vas (i vasu smrt) te
kako biste potom mogli da ga porazite
i vratite se u svet zZivih. A da biste stigli
do finalne borbe, bi¢e vam potrebno
oko 5 sati, ne toliko puno za igru koja
kosta 20 evra.

PoSto nema misije, Gat out of Hell se
mahom bazira na dizajnu otvorenog
sveta u kojem moZete da radite Sta
god Zelite. A pozitivna strana je Sto

- moZete da letite. Ipak ste u pakly,
secate se? Sjajna stvar, iako zahteva
malo uigravanja, posto posedujete
ogranicen broj zamaha krilima dok ste
u vazduhu. Sve ovo daje potpuno novi
osecaj slobode u Saint’s Row serijalu.
New Hades je naziv Steelporta u
njegovoj verziji iz pakla. | lepo je §to je
okruzenje promenjeno, kako bi malo
osveZilo igracko iskustvo. Problem je u
tome Sto pored novog izgleda grad ne
nudi nista specijalno niti u njemu imate
Sta da istraZujete i pronalazite.

Neka od novih oruZzja su zabavna.

Lanser eksplodirajucih Zaba na
primer. Nismo ni o¢ekivali, ali
borbe nisu posebno unapredene u
odnosu na Cetvorku a to je ujedno
i jedan od glavnih propusta Saint’s
Rowa. Sistem funkcionise, borbe
se desavaju, ali osecaj nikada nije
kao da je “to to". Aktivnosti ima
samo nekoliko i ponavljaju se,
mnoge misije su ponovljene iz
Cetvorke.

Sve u svemu, ¢ak i po ceni ek-
spanzije (koja nije mala za jedan
AAA naslov, jer koSta kao dve
kvalitetnije indie igre) Gat out of
Hell ne nudi dovoljno da bi dobio
vecu preporuku osim za bas
najvece fanove serijala koji jedva
¢ekaju da isprobaju joS nesto sa
“Saint's Row” nalepnicom.

Platforma:
PC, Ps3, Ps4, Xbox 360, Xbox One

Razvojni tim:
Volition

Izdavac:
Deep Silver

Web:
www.saintsrow.com

Cena:
20€

Test platforma:
PC

Preporucena PC konfiguracija:

0OS: Windows 7 (x86 or x64)

CPU: Intel i3 2100T | AMD Phenom II x4
or highe

GPU: NVIDIA GTX 560 | AMD Radeon
HD 6800

RAM: 4 GB

HDD: 10 GB
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Blackguards 2

Stara ekipa, nova avantura

ao $to znamo, Daedalic studio
je uglavnom igracima poznat
kao kuca zaduZena za odli¢ne
p&c avanture koje godinama
izbacuje na trziste, Sto svoje, Sto
naslove manjih studija. U 2013.
godini resili su da se oprobaju u nesto
drugacijem zanru PC igara, pa su tako
usli u svet poteznih RPGa, koji je
poslednjih godina sve popularniji i
vraca se u modu. Njihov projekat zvao
se The Blackguards, raden u fantasy
svetu nemackog ,olovka i papir”
RPG-a, The Dark Eye. Igra je
predstavljala pravo osveZenje prosle
zime, misti¢na gotska grafika, odli¢na
glasovna gluma/ muzi¢ka podloga i
naravno sjajno dizajnirani borbeni
sistem i mape za bitke, sve su to
karakteristike koje su ovu igru Cinile
odlicnom i rado prihvacenom kod
ljubitelja poteznih RPG-a. Igra je
naravno imala i svojih mana, te
vide¢emo da li sa ovim nastavkom
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igra uspeva da odrZi kvalitet i da usput
ukloni mane prvog dela.

IGRA JE RADENA U
NEMACKOM RPG SVETU
THE DARK EVE

Radnja igre deSava se nekoliko
godina nakon kraja prvog dela, i novi
igraci ne treba da imaju bojazan od
nepoznavanja radnje, jer ¢cemo pratiti
potpuno novu pri¢u. Naravno, stari
igraci ¢e prepoznati mnoge dogadaje
koji se pominju, i pre svega gomilu
starih likova koji ¢e se pridruZiti vasem
novom avataru, kraljici paukova,
Cassiai. Pomenutu mladu damu
zadesila je gorka sudbina izdaje i
zatoCeniStva od strane svog muza, te
je nakon godina provedenih u ludilu i
drustvu otrovnih paukova, uspela da

pobegne i organizuje zaveru protiv svog
muza koji je u meduvremenu postao
vladar Citave zemlje.

Sama radnja price utice na neke novine
i U samom gameplay sistemu.
Zarazliku od prve igre koja je bila u
osnovni avantura jedne odmetnicke
druZine, ovde vodite jedan pravi
osvajacki pohod. Pa tako mozemo reci
slobodno da je od prvog dela koji je bio
RPG sa elementima takticke potezne
strategije, igra sada postala takticka
strategija sa elementima RPG-a. Na
mapi sveta koja je ista kao i ranije sada
vodite osvajacke pohode od tacke do
tacke na mapi, uzimajudi jedno po
jedno utvrdenje i grad. U tom

procesu imate slobodu ogranicenu
samo klju¢nim tackama price, ali i time
da moZete osvajati samo oblasti koje
se granice sa oblastima pod vasom
kontrolom. Svaka lokacija ima svoju
pricu, quest i likove vezane sa nju, pa

tako ovi pohodi ne predstavljaju
besmislene akcije, i necete se osecati
kao da radite nesto bez cilja. Svaka
lokacija ima i svoju teZinu koja je
oznacena na mapi, a isto tako
osvajanjem svake lokacije dobijate
odredene bonuse i sli¢ne stvari koje
lokacija sa sobom nosi. Kako ste u
ratu, nekada ¢e i vas protivnik udariti na
lokacije koje vi ve¢ kontroliSete i tada
morate da ih branite. U ovom pohodu
vam pomazu heroji koje ste sakupili, ali
i ekipa Cuvenih placenika koje ste
pridobili za vasu stvar. Pri svakom
pohodu sklapate Zeljeni sastav vase
vojske (u ograni¢enim slotovima) pre
same bitke. Ukoliko je bitka
odbrambenog karaktera i ukoliko vasi
heroji nisu na toj lokaciji u trenutku
napada, moracete poziciju da branite
samo placenicima i njihovim vodom.

RPG deo igre je sada donekle uproséen
na ustrb stavljanja akcenta na same
borbe. Sistem napredovanja vasih
heroja je pojednostavljen, tako da

vasi heroji visSe nemaju abilitije, pa

se poeni sada troSe samo na vestine,
bonuse, specijalne poteze i magije,

Sto poprilicno olakSava napredovanje.
Razliciti itemi, oruzja i armori su i dalje
tu i predstavljaju znacajan faktor u

igri. Naravno RPG deo igre ogleda se

i u odlicno napisanim dijalozima koje
vodite u pauzama borbe, najcesce sa
vasim kompanjonima u ratnom kampu,
ali i sa razli¢itim protivnicima i
zarobljenicima. Imate potpunu slobodu
ponasanja, mozete biti zla Kraljica
Paukova koja seje uzas, ali moZete biti
i Spasiteljka koja je dosla da oslobodi
narod od zlog Emira, a opet i nesto
izmedu, Sto ¢e sve predstavljati skup
vasih pojedinacnih odluka koje donosite
tokom igranja. Razgovorom sa vasim
saputnicima razvijate njihove likove u
prici, ali i ostale likove o kojima
sagovornici imaju misljenje ili znanje.
Daedalic je mudro iSao na kvalitet
naspram kvantiteta kada su u pitanju
dijalozi, kako sa scenarijske tako i
glumacke strane.
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IGRU USTUPIO:

Platforma:
PC, Mac

Razvojni tim:
Daedalic Entertainment

Izdavac:
Daedalic Entertainment

Web:
http://blackguards2.daedalic.de/

Cena:
30€

Test platforma:
PC

Preporucena PC konfiguracija:
OS:Win 7

CPU: 2,4Ghz Dual Core

GPU: NVIDIA GeForce GTX 275, ATL
Radeon 4770 series ili jata GPU
RAM: 4 Gb

HDD: 25 Gb




Same borbe su kao i u prvom delu
glavno oruzje ovog naslova. Treba
dizajnerskom delu zasluznom za
kreativno osmisljene bitke,

neprijatelje i lokacije dati svaku
pohvalu. Svaka bitka nosi sa sobom
jedinstveni doZivljaj jer su mape
unikatno dizajnirane sa razli¢itim
neprijateljima, preprekamai
zagonetkama. A igra je vrlo teSkai od
vas ce zahtevati paZljivo planiranje i
osmatranje cele mape, kako bi ste se
pravilno odlucili koje jedinice da pov-
edete sa sobom, kako da ih rasporedite
na pocetku borbe i da osmislite
generalnu strategiju delovanja u samoj
borbi. Na srec¢u neke iritirajuce stvari
iz prvog dela, poput previse izraZzenog
~masenja“ vasih jedinica, su sada
otklonjene, tako da borbe viSe nece
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predstavljati ponekad uzasavajucu
festu pokusaja i neuspeha, ali to ih ne
¢ini ni malo lak8im. Dodate su i neke
sitne finese koje ce planiranje Ciniti
lakSim, poput indikatora 3anse da

se nesto uspedno izvede, ili provere
preglednosti i dometa nekog polja gde
planirate da pomerite vasu jedinicu, pre
nego Sto to uradite.

Grafika igre svakako nije poslednja

re€ umetnosti, igra koristi potpuno isti
engine kao i prvi deo, ali je ipak lepaii
pre svega odli¢no dizajnirana, tako da
graficki stil igre savrSeno lezi sumornoj
atmosferi koja prati pricu. Lokacije su
raznolike, borbene mape sadrZajne

i pune detalja, animacije su lepe i
fluidne, modeli neprijatelja detaljni,

pa mozda jedinu zamerku imamo na

modele bitnih likova koji bi mozda
trebalo malo vise tekstura da imaju, no
dobro, nije to toliko problem za ovakvu
igru. Muzika je bajkovita ili napeta po
potrebi, i generalno, kao i u prvom
delu, odli¢no i nenapadno se uklapa u
atmosferu. Glasovnu glumu smo vec
pomenuli i pohvalili, kvalitetni glumci
iz prvog dela ispraceni su podjednako
dobrim glumcima za nove likove, na
¢elu sa odli¢nim naratorom koji vas
prati kroz celu igru.

NEDOVOLJNO

NOVOG SADRZAJA DA BI
ZASLUZILA DA SE UBRAJA
U PUNOKRVNI NASTAVAK

Ovo je vrlo dobra igra kojoj ipak, kao i
prvom delu, nesto fali da bude
vrhunska, to se najviSe oseca kada
shvatite da i pored intrige u prici i
zanimljive borbe, vama se pojavljuju
trenuci kada Zelite ,,da oladite” malo od
igre jer vas nekako uhvati monotonija
posle 2-3 sata igranja, a svi smo igrali
vrhunske igre koje su nas drzale do
ujutru. Mozda i glavni problem ovog
dela je to Sto i pored svih novina ova
igra ipak nema pravi razlog da sebe
zove drugim delom, jer je u osnovi ista
igra koja prati drugu pri¢u uz par
gameplay promena, kako smo to nekada
u vreme pre DLC-a zvali - ekspanzija.
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Super Galaxy Squadron

Vreme je da spasite Zemlju od invazije

uper Galaxy Squadron je verti-
kalni shoot em up stare Skole.
Debitantska igra studija New
Blood smesta vas u daleku
buduc¢nost, gde je ljudska rasa ostvarila
kontakt sa Ziteljima planete Tau Ceti.
Sve je bilo u redu, dok jedna radikalna
grupa ljudi nije napala vanzemaljce,
i time prekinula mirne odnose. Sada,
nekada dve prijateljske civilizacije vode
rat, i vi Cete biti pilot koji ¢e doneti
pobedu Zemlji i vratiti balans u
univerzum.

U ponudi imate 14 pilota, tj. 14 razli¢itih
letelica koje moZete izabrati, svaka sa
svojim prednostima i manama, kao i
kratkom istorijom pilota. Posle ovog
izbora, moZete odmah preci na
kampanje, koje se sastoje od 6 nivoa,
gde na kraju svakog imate boss bitku,
ili pak moZete igrati endless mod, koji
kao Sto samo ime kaZe nema kraja, i
koji moZe da posluzi za dobro testiranje
letelica, pre nego Sto se bacite na
prelaZenje igre. Kampanje imaju dva
nivoa tezine, normal i hardcore, koji se
ne razlikuju mnogo, osim po pitanju
energije koju imate na pocetku.

SVI PRIHODI OD IGRE IDU
U DOBROTVORNE SVRHE
ZA UGROZENU DECU

Kao i druge igre ovog Zanra (Raiden,
Grandia, Crimzon Clover... ), vi ste u
sku€enom delu svemira, i pucate na
sve Sto se nalazi na ekranu. Mrtvi
neprijatelji ¢e iza sebe ostavljati

energije i pobolj$anja za vas da pokuite,

dok u isto vreme izbegavate salve
metaka, lasera i bombi. Svaki pogodak
od strane Ceti lovaca ima Sansu da vam
oduzme novostec¢eno oruZje, tako da
treba uvek biti pazljiv. U nekim
trenucima ce biti toliko neprijatelja i
metaka oko vas, da necete znati gde da
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se sklonite, Sto Cini ovu igru
uzbudljivom i vizuelno zapanjuju¢om.
Kontrole su svedene na svega sedam
tastera, od kojih su Cetiri za kretanje,
tako da sa tim nece biti problema.

Super Galaxy Squadron je ceo odraden
u stilu arkadnih igara sa pocetka 90ih,
od izgleda do audio podloge.
Pikselizovana grafika i 8bitna muzika
daje retro SF Sarm igri. Eksplozija boja
u mracnom i pustom kutku svemira
dok se borite sa neprijateljima je
prelepo uradena, i bi¢e glavni razlog da
nastavite da igrate ovaj naslov.

lako igra koja bi odli¢no prosla na
handheld uredajima, uspela je da
stekne odredenu popularnost u Steam
zajednici, kao i zahvalnost igraca Sto
je jedan novi studio izabrao da izbaci
naslov iz Zanra koji je nazalost
zaboravljen na kompjuterima. Kvalitet
igre umanjuje cinjenica da je prica
prekratka, a da endless mod dosadi
posle nekog vremena. Ali ako bi
razvojni studio odlucio da napravi
dodatni materijal i ubaci multiplayer,
svakako bi bili na dobrom putu da od
ove igre naprave hit.

Platforma:
PC

Razvojni tim:
Psyche Studios

Izdavac:
New Blood Interactive

Web:
http://psychestudiosgames.com/
supergalaxysquadron/

Cena:
8€

Test platforma:
PC

Preporucena PC konfiguracija:
OS: Windows XP, Vista, 7 ili 8
CPU: 1.5GHz processor

GPU: DX 9 compatible graphics card

with at least 256 MB
RAM: 1 GB RAM
HDD: 35 MB
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Just Dance 2015
Mr

dajte kukovima... ako smete

d kada se pojavila 2009. godine,
Just Dance franSiza je sigurno
imala podeljenu publiku kakva se
retko javlja. E3 i njemu sli¢ni
sajmovi video igara, bili su prosto
preplavljeni raznim igrama koje
odbacuju tradicionalno upravljanje, i
koriste iskljucivo razne kontrolere
osetljive na pokret, kao i Microsoftov
Kinect. | dok su tvrdokorni igraci
naviknuti na klasi¢ne kontrole u igrama
bili ogorceni, igre kao Sto je Just Dance,
privukle su jednu sasvim novu publiku.

DOK IGRATE UZ NEKE
PESME, BOLJE DA VAS
NIKO NE VIDI

Kada su u pitanju igre koje se kontroliSu
pokretom, prosto je bilo nezaobilazno

da ne nastane igra kao &to je ova. | dok
nam iz godine u godinu donosi svakako
nove pesme, poboljSane kontrole i onlajn
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iskustvo, Just Dance prati dobro
proverenu formulu koja se ne menja, i
koja svakako privlaci ljubitelje modernog
plesa i pop kulture. A §ta nam to sve
tacno Just Dance ovaj put donosi, u svom
najnovijem izdanju?

Kao prvo i ono najbitnije, Just Dance
2015 sadrzi preko Cetrdeset pesama.
Nove pesme i njihove alternativne verzije
otklju¢avate prostim igranjem, a neke od
njih morate i kupiti u vidu DLC

dodataka. Plejlista sadrzi neke kvalitetne
i popularne naslove kao $to su ,,Happy"
of Farela Vilijamsa, ili ,What does the
fox say” od Ylvisa, ali iako je kvalitet
pesama svakako podloZan
subjektivizmu, na listi se moglo i vise
poraditi. Bi¢e tu dosta pesama za koje
ste prvi put ¢uli, ili onih za koje nikada

ne biste rekli da im je mesto u jednoj
ovakvoj igri. Ili moZda - bilo kakvoj igri.
Ali broj kvalitetnih pesama je sasvim
zadovoljavajuc za jednog prosecnog igraca-
ljubitelja otkacenih pokreta i pop muzike.

Kontrole i dalje najbolje funkcionisu na
Kinectu, dok su one za Wii U kao i
Playstation Move kontrolere malo
poboljSane, i takode poprilicno zabavne.
Ako se u igru uZivite, i zaista zaigrate
pred ekranom, umesto da sedite na
krevetu i vrtite Wiimote u rukama u
pokuSajima da prevarite igru, bez obzira
da li koristite Kinect ili neki drugi
kontroler, sigurno je da ¢ete se zabaviti.
Pod uslovom naravno da se ne zabavite
previse i polomite sve lomljivo u sobi.

PRAVILA IGRE: KO SE
POSLE IGRANJA OSECA
KAO MUSKO, POBEDIO JE

Online funkcije su bolje nego ikad.
PronalaZenje partnera ili suparnika za
ples je lako i krajnje pojadnostavljeno,
tako da cete lako dolaziti do drustva, cak
i da ste sami u sobi. A dodatne opcije

kojima moZete snimiti svoj ples i objaviti
ga javno, ne bi li on potencijalno bio
objavljen u kompilaciji zajednice, uz koju
mogu da igraju svi ostali igradi, jos vise
omogucavaju da u igri ostavite li¢ni pecat
i zbliZite se sa ljudima Sirom sveta.

NIKO NECE MORATI DA VAS
TERA DA ODMORITE NA
SVAKIH SAT VREMENA
IGRANJA

0 Just Dance igrama se i ne moZze reci
mnogo. To je svakako iskustvo koje

se mora isprobati da bi se uvidelo da i

je u pitanju stvar za vas, ili ste ipak za
dobru staru fotelju, lavor kokica i mastan
kontroler u rukama. Ako je ikada bio
trenutak da probate neku od igara ovog
serijala, to bi svakako moglo biti i sada.
Just Dance predstavlja jedan, godinama
poliran, neobican prozvod koji ,,pleSe”
van granica onoga na Sta smo do sada
navikli u video igrama. MoZete je voleti
ili mrzeti, ali ova igra ¢e uvek biti ono
nesto drugacije, Sto prosto morate da
isprobate — osim ako se naravno niste
rodili sa dve leve noge i imate brata koji
oboZava da saziva komsije na zbor bas
u trenucima kada radite najsramotnije

stvari na svetu, kao na primer prostiranje
donjeg vesa, u donjem vesu.

Salu na stranu, ako ste se ikada pitali
kako je igrati (uz) Just Dance, ovo je
odli¢na prilika i da sebi date odgovor na
to pitanje. A ako ste vec isprobali neki od
ranijih nastavaka i ceo fazon vam se nije
dopao, i ovu igru moZete najopustenije
preskociti, jer ona donosi samo spisak
novina koje ¢e znaciti starim ljubiteljima,
ili nekome ko se tek po prvi put upusta u
ceo svet plesa u video igrama.

IGRU USTUPIO:

Platforma:
Playstation 3, Playstation 4, Xbox 360,
Xbox One, Wii, Wii U

Razvojni tim:
Ubisoft Paris, Ubisoft Milan

Izdavac:
Ubisoft

Web:
http://just-dance.ubi.com/

Cena:
30€

Test platforma:
Wii U
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B Razvojni tim je uspeo da igra radi dobro na Sarolikom spisku Android uredaja

ada smo se prvi put susreli s
mobilnom verzijom World of
Tanks igre ona je postojala samo
za Apple uredaje, tacnije i0S
platformu. U meduvremenu se pojavila
i verzija za Android uredaje, kojoj je ovaj
tekst prvenstveno i namenjen, ali je do3lo
i do mnogih poboljSanja u samoj igri.

KAKO WORLD OF TANKS
IZGLEDA NA ANDROIDU?

Najlaksi odgovor na ovo pitanje bi bio

da se u sustini ne vidi nikakva posebna
razlika u odnosu na i0S platformu. Glavni
problem razvojnom timu je bilo kako da
nadu neki dobar balans tako da igra radi
na velikom broju Android uredaja koji u
sebi imaju poprili¢no Sarolik hardver i
o€igledno su u tome poprili¢no

uspeli. Prvo smo igru testirali na
Samsung Galaxy Note 3 uredaju gde se
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Autor: MiloS Hetlerovic¢

\World of Tanks

Blitz i na Androidu sada | sa

ocCekivano pokazala jako dobro i
konstantno smo imali izmedu 50 i 60

fps tako da apsolutno nismo primetili
neke probleme u toku igranja. Posebno
je interesantno kada recimo prikljucite
neke slusalice na telefon pa imate potpun
doZivljaj u igranju. Zatim smo uzeli nesto
stariji Android uredaj, u pitanju je HTC
One S, koji je star sada skoro vec tri godine,
aikada se pojavio nije bio ,flagship” uredaj
i na njemu je igra bila sasvim igriva. Fps
nije bio tako impozantan i kretao se u
rasponu 30-40 fps, ali to nije smetalo

u igri. Probali smo s joS nekolicinom
uredaja kao Sto su Samsung Galaxy
S4, Nexus 4 i Nexus 5 idrugima i

u principu je svuda igra iSla makar
zadovoljavajuce. Na Wargaming sajtu
mozete naci kompletnu listu podrzanih
uredaja, ali je relativno bezbedno redi
da ¢e igra najverovatnije raditi solidno
na skoro svakom Android uredaju iz
srednje ili viSe klase koji se pojavio u
prethodne dve do tri godine. U krajnjem

Blitz 1.6

pritanskim tenkovima

sluéaju igra je besplatna tako da je uvek
moZete skinuti i probati kako i da li radi
na vasem uredaju.

U pogledu hardverske zahtevnosti treba
naglasiti i da igra zahteva poprili¢no
memorije za skladiStenje- iako inicijalna
aplikacija ima samo 40MB, odmah po
pokretanju ocekujte download od preko
1GB, dok igra sama navodi da joj treba
bar 3GB da bi se uredno instalirala. Ono
Sto je dobro jeste i Sto sam instalacioni
program nudi odmah opciju da se
aplikacija instalira na SD karticu Sto ¢e
vam dosta pomoci ako vas uredaj nema
dovoljno intene memorije. Konekcija na
internet je naravno obavezna za igranje,
za download se svakako preporucuje wifi,
ali za same meceve je najcesce i

mobilni internet bio dovoljan, naravno
pod uslovom da ste na lokaciji koja ima
iole solidan signal vaseg operatera.
Pohvalno je i 8to aplikacija ne prenosi
previSe podataka tokom igre, Sto je dobro

ako imate neki skromniji mobilni paket. S
druge strane treba imati u vidu da,
pogotovu na starijim uredajima,
aplikacija trosi jako puno baterije,
najverovatnije zato Sto je procesor
angaZovan do maksimuma.

KOJE SU JOS NOVINE?

World of tanks Blitz se na Android plat-
formi igra potpuno isto kao i na i0S, ¢ak
se svi igraci i nalaze na istom serveru pa
nema problema za medusobnu igru ili
pravljenje na primer vodova (server za
Blitz je odvojen od standardnog World
of tanks servera). Ono $to je malo
nezgodno jeste Sto iako vam je nalog
isti za WoT i WoT Blitz, to ne vaZi za
premium vreme i sli¢no, pa ako aktivno
igrate obe igre imate prakti¢no dupli
troSak.

Ipak, od vremena kada smo opisivali i0S
verziju desilo se nekoliko bitnih

promena, pre svega na igru najvise utice
novi sistem niSanjenja. OcCigledno su ljudi
iz razvojnog tima shvatili da je sistem
standardnog niSanjenja kao $to postoji
na PC verziji dosta komplikovan za
touchscreen uredaje, pa je sada tu
uvedena mala pomo¢ — kada udete u
sniper mod nisan Ce fiksirati i pratiti
neprijatelja najblizeg mestu gde vi
nisanite, $to umnogome olakSava
pracenje i pogadanje mete na ekranu
osetljivom na dodir. Ovo ¢ak vaZii za
lovce na tenkove koji nemaju kupolu,
gde ¢e racunar sam okretati i telo tenka
u slu¢aju da protivnik krene da beZi na
stranu. Druge novine ukljucuju nesto
Sto je vec standardno za World of Tanks
a to je dodavanje novih mapa, grana
vozila i nacija s svakim novim patchom.
U poslednjem patchu 1.6 koji se pojavio
pre samo nekoliko dana dodate su i dve
grane britanskih tenkova, srednji i teski, a
tu je sada i po nekoliko grana americkih,
nemackih i ruskih tenkova razlicitih

klasa osim artiljerije koja za sada jos nije
implementirana.

B Treba naglasiti i da igra zahteva poprili€cno memorije za skladistenje

Novine ukljuuju i neto 3to je ve¢ standardno za World of Tanks a to je

dodavanje novih mapa, grana vozila i nacija s svakim novim patchom

DA LI JE BOLJI ANDROID
ILI 10S?

U sustini najbolja stvar kod WoT Blitz
aplikacije je da ovo pitanje potpuno nije
bitno! Ukoliko imate iole solidan Android
telefon ili tablet moZete se igrati s
drugarima bez obzira na to koju od dve
mobilne platforme oni koriste.

Naravno nije to isti WoT koji postoji na PC
racunarima, ali je dovoljno napredovao
da moZe posluZiti kao sasvim solidna
razbibriga.
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Platforma:
Android, iOS

Razvojni tim/Izdavac:
Wargaming

Igra dostupna na:
epic.angrybirds.com

Cena:
Free- to-play, in-app purchases

Official website:
http://www.wotblitz.eu/

Test platforma:
Samsung Galaxy Note 3, HTC One S
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% Hitman GO

ada veliki izdavac najavi mobilno

izdanje popularne fransize,

mnogi se nakostrese jer to

obi¢no znati da ¢e igra ili biti
o€ajna adaptacija “velike” igre na
touchscreen uredaje (bez adekvatne
kontrolne Seme) ili free2play uzZas koji na
svakom koraku pokuSava da vam istrese
novac iz dzepa. Sre¢om, Square Enix je
otiSao tre¢om rutom i razvio potpuno
novu igru kojoj je mobilna platforma
savrSeni dom.

Hitman GO je potezna Sunjalica i donekle
podseca na drustvenu igru. Umesto
klasicnog gameplaya iz serijala, Agenta
47 Cete pomerati po unapred definisanim
rutama pritom izbegavajuci straZare.
Kada kazemo da ovaj naslov li¢i na
drustvene igre uopste se ne Salimo - svi
likovi su predstavljeni u vidu figura, “table”
i rute za osnovu imaju kvadratne Seme

i vrlo jasno definisana pravila i ciljeve.
Svakim potezom ¢e NPC figure reagovati
na tabli i tu ¢ete primecivati rute koje
straZari obilaze. Igranje i uenje pravila je
izuzetno intuitivno i izvedeno je efektno,
a bez ijednog tekstualnog hinta. Ciljevi na
nivoima su uvek dolazak do odredenog
polja, dok se mogu dodatno komplikovati
opcionim zadacima poput skupljanja
kofera, prelaZenja u $to manje koraka ili
izbegavanjem eliminacije svih likova sem
glavne mete. IzvrSavanjem ovih zada-
taka osvajate pecate kojima otkljucavate
nove pakete nivoa. Mnoge nivoe ¢e biti
potrebno prelaziti i po nekoliko puta
ukoliko su koncipirani tako da je
nemoguce iz jednog prolaza odraditi sva
tri zadatka. Skupljanje maksimalnog
broja pecata je veoma vazno jer je za
kasnija poglavlja potreban veoma visok
broj zavrSenih misija.

mobilnih igara, pritom sa ne narocito
visokim hardverskim zahtevima
(dualcore telefoni ¢e moci da postignu
igriv framerate, mada se preporucuje
tablet). TeZina ni u jednom trenutku ne
postaje previsoka tako da uvek ostaje
blago keZual ton koji odiSe igrom.
Problem je u opcionim mikrotransakcijama
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B Spin-off serijala koji pred igraca postavlja desetine mozgalica

koje je Square Enix pohlepno ubacio.
Hocete odmah da otkljucate sledeci
chapter? Platite samo 1 dolar i vas je!
Nedovoljno hintova? To ée vas kostati

od 2 do 15 dolara. Da je ovo besplatan
naslov, naplacivanje ovakvih sitnica bi jos
i bilo jasno, ali je GO igra od 5 dolara koja
pritom nije ni prevelik zalogaj.
Intelektualno, ho¢emo reci. Agent 47

na mnogim tablama ima razne alate za
skrivanje i skretanje paznje ¢uvarima,
rute po kojima se oni krecu su vrlo kratke
i predvidljive te zaista nije teSko
kompletirati nivoe.

| pored packe koje je Square i te kako
zasluZio na ra¢un mikrotransakcija, ovo
je sjajna mala mozgalica koju apsolutno
preporucujemo. UspeSno prenosi
atmosferu iz originalnih igara dok je
istovremeno opustajuca razbibriga, sa
dovoljno sadrZaja da vam ne dosadi
mesecima.

Platforma:
Android, iOS

Razvojni tim/Izdavac:
Square Enix

Igra dostupna na:
Google play, Amazon appstore, iTunes

Cena:
5€

Official website:
http://www.wotblitz.eu/

Test platforma:
Samsung Galaxz Tab S 8.4
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Autor: Bojan Jovanovié

% Spaceteam

ada je Henri Smit napustio
poziciju programera u kompaniji
Bioware, sebi ja postavio sledeci
zadatak - napraviti zabavnu,
malu party igru za prenosne uredaje i
pritom je ponuditi svetu potpuno
besplatno. Tako je nastao Spaceteam.

U ulozi ste jednog od pilota svemirskog
broda ka kome nezaustavljivo juri
kometa. Jedini nacin da se spasete je
da vicete - na svoje prijatelje! U ¢emu
je Stos? Spaceteam je multiplayer igra.
Svaki od igraca (2-4, odnosno do 8 ako
ukljucite eksperimentalni Massive mode)
se sa svog telefona povezuje putem
lokalne wi-fi ili bluetooth mreZe i tako
formirate posadu svemirskog broda.
Ovde nema komandanata, oficira niti
bilo kakvih drugih Cinova jer svi imaju
jednaku ulogu, a to je da kontroliSu svoj
deo komadne table. Naime, svaki igrac
ima pristup drugacijem skupu

kontrola (nasumic¢no se generisu na
svakom nivou) koje ¢ine dugmici, slajderi,
prekidaci, tockici... Samo pravilnim
aktiviranjem potrebnih funkcija broda
se odmice od asteroida, dok vas svaka
greSka vuce nazad tako da je potrebna
potpuna ko-operacija svih ¢lanova
posade.

Ovde dolazimo do pomenute galame. Na
svakom od ekrana se istovremeno
prikazuju komande koje je potrebno
izvrsiti, vrlo ¢esto ne na istoj konzoli.
Nikakav problem, samo cete viknuti
svima da stabilizator fluksa pomere na
3. Alj, u isto vreme drugi igrac vice da
treba ukljuciti energetski kondenzator,
dok neko tre¢i pokuSava da nadjaca tu
galamu sa novom komandom, “nale¢u
turbulencije, svi tresite telefone”... Vidite
vec¢ kuda ovo ide. Spaceteam je u viSe
navrata nazvan simulatorom
gromoglasne razmene techno-babble
izraza i sa ovim se u potpunosti slazem.
Igranje se najcesce svodi na kolektivni
napad panike koji kulminira padanjima
sa stolica od smejanja i haj fajvovanjem
kolega pilota nakon uspednog prolaska
sektora. Partije, ne duZe od 15 minuta,
stvaraju brojne male nezaboravne
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B Jedna od najurnebesnijih party igara, nezavisno od platforme

trenutke i Cesto je retrospektiva jednog
od letova jednako zanimljiva kao i igra
koja joj je prethodila. Da se ne lazemo,
Spaceteam nije nimalo naivna igra.
TeZina jako brzo eskalira i do Cetvrtog
sektora Cete se vec navici na konzole
koje se raspadaju, ulje koje curi iz svih
delova broda i crvotocine zbog kojih ceo
tim mora da drZi telefone naopacke. Ali,
zabavno je, a to je najbitnije kod ovakvih
naslova.

Ne znam da li mogu dovoljno da
preporu¢im Spaceteam. Veoma je
jedinstveno iskustvo koje ¢ete podeliti
sa prijateljima (preporuka za igranje u
prepunim kafi¢cimal) i sa toliko mogucih
kombinacija elemenata da ni posle
desetina odigranih partija necete nailaziti
na iste Seme brodova. Pritom je
besplatna, bez reklama i notifikacija,
pravi dokaz da je za dobru mobilnu igru
dovoljna ona sama.

Platforma:
Android, iOS

Razvojni tim/Izdavac:
Henry Smith

Igra dostupna na:
http://www.sleepingbeastgames.com/
spaceteam/

Cena:
igra je besplatna

Official website:
http://www.wotblitz.eu/

Test platforma:
Samsung Galaxy Nexus
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Logitech G230 1 G430

Logitechov duo gejmerskig slusalica

G230 su stereo slusalice, dok G430 imaju 7.1 Dolby surround zvuk

ogitech je kompanija koja je

poznata najviSe po tastaturamaii

miSevima, ali daleko od toga da

im i druge vrste periferija,
pogotovu za igranje, nisu bliske. Imali
smo prilike da se malo duZe poigramo
sa dva igracka seta slusalica koje su na
trzistu vec duze vremena ali i dalje nisu
izgubile svoju originalnu draz.

SLUSALICE BLIZNAKINJE

Na prvi pogled ova dva para slusalica
izgledaju gotovo identi¢no, osim u

pogledu boje koja se uklapa sa crnom,

na modelu G230 preovladuje crvena
boja dok je u slu¢aju G430 to svetlija
nijansa plave. Ako izuzmemo vizuelni
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identitet, u pogledu korisc¢enih
materijala i udobnosti koriséenja ovi
modeli su potpuno isti pa samim tim
¢emo sve opisivati kao da se radi o
jednom modelu. Sustinska razlika

jeste Sto su G230 stereo slusalice, dok
G430 imaju 7.1 surround zvuk i zato na
kraju kabla za slusalice i mikrofon imaju
dodatak u koji se ubadaju cincevi, koji je
zapravo pojacalo koje predaje 7.1 zvuk,
i koji se kasnije povezuje na USB port
umesto standardnih audio portova.

Ove slusalice deluju dosta masivno,
plastika je robusna, ali takode i lagana
tako da su vrlo udobne za noSenje na
glavi tokom duzih igrackih sesija.
Dodatnoj udobnosti doprinosi i
specijalna tkanina kojom su obloZeni

delovi koji nalezu na usi i deo koji je u
kontaktu s gornjim delom vase glave.
Ova tkanina ima na sebi dosta
perforacija tako da koZa kroz nju lako
moZe da diSe, Sto je posebno znacdajno
u vru¢im letnjim mesecima ili u slucaju
zagrejanih borbi u igrama. Sam sunder
je takode vrlo mekan tako da bismo
ukupno gledano rekli da su slusalice
jako udobne. Jos jedna bitna
karakteristika nausnica jeste i Sto se
mogu lako skinuti i oprati po potrebi,
Sto je opet vrlo zgodno ako praktikujete
duZe igracke partije u kojima se Cesto i
znojite. SluSalice na sebi imaju i
ugraden usmereni mikrofon koji je
odlicnog kvaliteta pa ce se sve Sto
govorite u njega preneti u igru vrlo
jasno i razgovetno.

Treba naglasiti i jako dobra konstrukciona
reSenja na samom headsetu — mikrofon

se vrlo diskreno podiZe na gore i u slucaju
da vam zaista ne treba nece predstavljati bas
nikakvu smetnju. S druge strane nausnice
se rotiraju za celih 90 stepeni $to im
omogucava da bolje prijanjaju za vasu glavu,
ali i da kada ih spustite na sto sa strane
mogu lepo da stoje na ravnom 3to smanjuje
mogucnost da ih slucajno polomite ili oStetite.
Kabl koji ide do racunara je koncanog tipa i
vrlo lagan, a tu je i vezica tako da ga moZete
podvezati po potrebi i na taj nacin skratiti
ukoliko je predugacak. Na njemu se nalazi

i kontola jacine zvuka u vidu potenciometra
kao i prekidac za ukljucivanje ili isklju¢ivanje
mikrofona.

KAKAV JE ZVUK?

U nacelu moZemo reci da je na oba modela
zvuk odli¢no prilagoden nameni uredaja —
igranju igara. Kod modela G230 je u pitanju
stereo zvuk koji je vrlo Cist i jasan, uz
naravno malo prenaglaSene baseve koji
doprinose igrackom doZivljaju. S druge
strane u slucaju G430 radi se o punom 7.1
Dolby surround zvuku tako da lakSe mozete
odrediti odakle vas neko napada ili uopste
odakle dopire neki zvuk Sto bi sustinski
trebalo da vam da prednost u igri.

IAKLJUGAK

Oba para slusalica su nesumljivo vrhunski
proizvod i sigurno Cete uZivati u

njihovom korisc¢enju bez obzira koji od ova
dva modela odaberete. Ipak, licno mislim da
surround zvuk ne doprinosi toliko igrackom
iskustvu da bi se opravdala razlika u ceniu
korist G430 dok su svi ostali bitni parametri
prakti¢no isti, tako da je verovatno bolje
ustedeti neki dinar i odluciti se za Logitech
(G230 stereo gaming headset.

delovi koji naleZu na usi

Udobnosti doprinosi i specijalna tkanina kojom su obloZeni

Kod oba modela zvuk odli¢no prilagoden

nameni uredaja — igranju igara

KARAKTERISTIKE:
MODEL: Logitech G230 Gaming headset Logitech G430 Gaming headset
TIP: Stereo slusalice 7.1 Dolby surround
POVEZIVANJE: 2x3.5 mm dzek USB (ili 2x3.5 mm dZek bez surround zvuka)
MIKROFON: Usmereni, sklopiv Usmereni, sklopiv
UDOBNOST: Platneni jastucici koji se mogu prati Platneni jastucici koji se mogu prati
DODATNO: Lay-flat, kada stavite slusalice na sto Lay-flat, kada stavite slusalice na sto one

one su potpuno ravne su potpuno ravne
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Z Steelseries DeX

Z Podloga nove generacije

Ovakva sacasta struktura gornjeg sloja kao da omoguc¢ava da mi$ leti po podlozi

a ozbiljno igranje na racunaru su
potrebne razlicite vrste periferija
— dobra tastatura, dobar mis,
dobre sluSalice. Dosta Cesto se
ipak zaboravlja na jedan vrlo bitan detalj
ato je podloga po kojoj se mis krece.
Naravno danasnji misevi mogu da rade
i na obi¢nom stolu ili radnoj povrsini
ali takvim koris¢enjem ne¢emo dobiti
ni priblizno dobre performanse kao $to
bismo imali s dobrom podlogom.
0d Steelseriesa smo navikli da
dobijamo vrhunske podloge, dovoljno je
samo pomenuti legendarnu QcK
podlogu. Zato nam je bilo vrlo
interesantno da isprobamo novu DeX
podlogu za koju u samoj kompaniji
kazu da je poslednja podloga koja ¢e
nam ikada trebati.
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NARANDZASTO IDE GORE, ZAR
NE?

U nacelu u poslednjih nekoliko godina
imamo dve vrste gaming podloga — tvrde
plasti¢ne i savitljive od kombinacije gume
i platna. DeX oCigledno spada u ovu drugu
kategoriju s obzirom da je i upakovana
tako da je savijena u svitak u kutiju. Kada
je izvadite iz kutije primetite jednu jarko
narandZastu stranu koja deluje kao neka
kombinacija gume i platna i jednu
potpuno crnu stranu koja na dodir deluje
da je od malo hrapave gume. Prvi instinkt
nam je bio (ko jos ¢ita uputstvo za
podlogu?) da narandZastu stranu
okrenemo na gore, tj da po njoj ide mis,

jer su podloge najcesce radene upravo
tako. Posle par pokuSaja pokreta misa
na toj strani podloge smo shvatili da smo
je definitivno pogresno okrenuli jer kad
se ova strana okrene ka stolu podloga
apsolutno nema Sanse da se pomeri bilo
gde. S druge strane €injenica da crna,
sada gornja strana ima kao neke sacaste
ispupCine nam nije ulivala preterano
poverenja s obzirom da se mis mora
kretati brzo po podlozi. Ali na nase veliko
iznenadenje upravo ovakva struktura
gornjeg sloja kao da omogucava da

mi$ leti po podlozi znatno brZe nego po
drugim podlogama od sli¢nog materijala.
Kako i zaSto ne znamo, ali o€igledno da
su iz Steelseriesa bas takav efekat i Zelell
da postignu i zato i navode da podloga
ima izuzetno mali koeficijent trenja.

Podlogu moZete jednostavno oprati vodom

Podloga je solidno velika, otprilike ista

po duZini a malo veca po Sirini od lista A4
papira i vrlo je minimalisticki dizajnirana,
osim jedva primetnog sacastog reljefa na
gornjoj strani je samo Steelseries logo
koji je izraden u istoj crnoj boji i ima iste
karakteristike prijanjanja (da se ne bi
slucajno desilo da zasmeta u igri) tako da
je jako malo primetan. Zanimljivo je dai
na zadnjoj strani postoji Steelseries logo
zajedno sa tekstom ,Winning is
everythig®, $to nam je malo ¢udno s
obzirom da retko ko vidi ovu stranu.

Steelseries navodi i kako je ovo izuzetno
izdrzljiva podloga, testirana na najgore
uslove eksploatacije duzi vremenski
period i napravljena od vrhunskih
materijala na bazi silikona. Interesantno
je i da se sama podloga moZe opusteno
prati $to je bitno onima koji vode racuna o
Cistodi radnog prostora kao i onima malo
nespretnijima kojima se desi da prospu
sok ili vodu po podlozi. Na kraju treba
naglasiti da su ivice podloge specijalno
termicki obradene tako da se ne moze
desiti da podloga krene da se para po
njima, sto je bio problem s nekim ranijim
modelima platnenih podloga.

POSLEDNJA PODLOGA KOJA
CE NAM IKADA TREBATI?

Nismo sigurni da li se u potpunosti
moZemo sloZiti s ovim marketinskim

sloganom, ali nas je DeX podloga
nesumljivo impresionirala - savitljiva,
izuzetno brza, deluje vrlo robustno i
izdrzljivo, sve $to moZemo poZeleti od
jedne podloge je tu. Samo kada bi cena

bila malo pristupacnija ovo bi
definitivno bila ,,must have® kupovina,
ovako naZalost nije bas veliki broj igra¢
kod nas koji sebi moZe da priusti da
izdvoji toliko novca samo za podlogu.

a

Ivice podloge su specijalno termicki obradene tako da se ne
moZe desiti da podloga krene da se para po njima

KARAKTERISTIKE:

MODEL: Podloga nove generacije

TIP: Podloga za misa na bazi silikona

DIMENZIJE: Sirina: 320 mm Visina: 270 mm

DODATNO: Ultra brza povrsina podloge, ojacane ivice,
moZe se prati po potrebi
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MGS 5: GROUND ZEROES 1Z

FAR CRY 4 IMMERSION MOD

PRVOG LICA

SILENT HILL: ALCHEMILLA BELOW THE ICE


http://www.nexusmods.com/metalgearsolidv/mods/3/
http://www.farcrymods.com
http://www.moddb.com/mods/alchemilla-mod/downloads/alchemilla-full
http://www.moddb.com/mods/below-the-ice

Hearthstone Specij
~@9——— KEC IZ RUKAVA —¢&

MIDRANGE PALADIN

Ready for battle!

aladin je, poprilicno opravdano, vaZio za verovatno najgoru klasu jedan jako dug vremenski
period. Kroz istoriju Hearthstonea pre Goblina i Gnomova najupecatljivije bile su tri verzije
Paladina koje su stekle veliku popularnost. U ranim danima Hearthstona bio je izuzetno
popularan Giant Paladin, ma koliko to danas cudno zvucalo. Radio je po slicnom principu
kako radi i Handlock ili Giant Mage, sa Mountain i Molten Giantima, te Twilight Drakeovima, uz puno
nacina za vucu karata i healovanje. Vremenom se taj deck pokazao kao nepouzdan, te je paladin jedno
duZe vreme bio na marginama Hearthstone mete, uz tu i tamo iskakanje upecatljivog aggro Paladin

decka poznatog kao Sokadin. Nakon izlaska Curse of Naxxramas karata, Kolento je sastavio jedan e
poprilicno solidan control Paladin deck koji je stekao izvesnu popularnost, takozvani Tauntadin koji se

sastojao od puno removala, taunt miniona i heal spellova.

Osnovni problem paladina bio je taj Sto paladin jednostavno nije imao nacin da se bori za tablu u ranom delu partije i svaki iole
agresivniji deck bi ga pregazio pre nego sto biste uspeli da stabilizujete partiju. | mada je kombo Equality+Pyromancer/Consecration
Jedan od najefikasnijih nacina u igri da ocistite tablu, on je Cesto ili dolazio previse kasno ili paladin nije uspeo ni da ga povuce pre
svoje smirti. | tako je paladin polako padao u zapecak sve do izlaska ekspanzije Goblins vs Gnomes koja je preporodila paladina kao
klasu. GvsG je paladinu doneo paletu zaista efikasnih i kvalitetnih karata koje su mnogo pomogle paladinu da se uzdigne iz pepela i
postane top 3 klasa po popularnosti na ladderu i na turnirima. Ipak, od svih karata, najvise se isticu tri karte koje su Paladina gurnule
u top tier midrange klasa:

Argent Squire je dobio svog starijeg brata u vidu ovog paladin miniona. Prvi dva mane
minon koga je paladin dobio predstavlja jedno od osnovih oruda kojim se paladin
danas bori za rani baord control. Attack vrednost 2 znaci da ¢e Minibot u velikom broju
slucajeva uspesno da trejduje sa ranim pretnjama u odnosnu bar 2 za 1, zahvaljujuci
divine shieldu, ukoliko protivnik potrosi sovu samo da bi skinuo Divine Shield, onda
vas Tirion negde iz Spila se glasno raduje. U stanju je sam da se uspesno nosi sa
ranom zoo/hunter agresijom, uspesno uklanjajuci 1 drop minione ( Lepper Gnome,
Webspinner, Clockwork Gnome), i pritom ce sti¢i da se razracuna i sa slede¢im 2 drop
minionom koga vas protivnik spusti na tablu. Ukoliko mu “obnovite” Divine Shield i
pritom dodate Taunt sa Coghammerom, verovatno ¢ete naterati bilo kog agresivnog
igraca da rage quituje, jer tada potpuno preuzimate kontrolu nad ranim delom igre.
Nije na odmet pomenuti i to da je u pitanju Mech, no Mech Paladin deck nije tema
nase price. Shielded Minibot je toliko mocan da ¢e ¢ak naterati agresivnog protivnika
da se suzdrzi od igranja recimo Knife Jugglera ili nekog drugog vaznog miniona u
agresivnim deckovima, jer ne Zeli da mu umre “dzabe” zbog divine shielda. A nas drug
Minibot je samo priprema za...

Q@O%

Nije bez razloga ¢esto pominjano na Redditu da se igraci sve viSe osecaju kao da vode
vojsku kada igraju sa Paladinom post GvG deck. Ova karta svakako tome doprinosi.
Pojedinacno, stvari koje donosi Muster for Battle su ispod proseka, 3 1/1 hero powera
i bedni Light's Justice weapon koga izbegavaju i u areni. Ali kada sve to stavite na
jednu kartu koja pritom koSta samo 3 mana kristala, dobijate neverovatan tempo
swing u ranoj fazi igre. Vas 1/4 weapon sada postaje sredstvo rane kontrole table u
¢emu pomaZe i vasa mala druZina regruta. Muster for Battle e vrlo lako uspeti da

se obracuna sa 2 do 3 miniona protiv agresivnog protivnika, a ako ih i ne ukloni sve,
svakako Ce ih “pripremiti” kako bi ih slededi turn dokrajcio Consecration ili Truesilver
Champion. Dakle, ova karta je vrlo jaka sama po sebi, ali njena puna snaga se ogleda
u raznim ubitacnim kombinacijama. Napravite streljacki vod od vaseg Muster for
Battle jer u kombinaciji sa Knife Jugglerom noZevi ce letati na sve strane. Ramp Druid
je stavio zid ogromnih miniona protiv vasih malih regruta? Jedan Equality i regruti ¢e
ocas posla pobiti sve grdosije. Protivnik je odigrao Sylvanas kao odgovor na vaseg
Tiriona. Nemate silence za Sylvanas? Nema problema, Muster for Battle je tu da se
jedan utrenirani regrut infiltrira u protivni¢ke redove umesto vaseg Tiriona koji je ubio
Sylvanas. | na kraju, svakako najbolji kombo i upotreba ove karte dolaze sa
poslednjom kartom o kojoj ¢emo pri¢ati u ovom tekstu:

Karta koja je i laiku jasna kao jedna od najjacih epic i uopste najjacih karti koje su
stigle sa GvsG ekspanzijom. Zbog ovog prijatelja svaki Silver Hand Recruit je postao
strah i trepet za protivnika, zbog koga ce igraC sa druge strane Uthera uvek gledati da
uklanja regrute, pa makar to bio i nepovoljan trade po njega ili gubitak na tempu. Karta
je ubrzo po izlasku postala toliki fenomen da se stvorio takozvani strah od
Quartermastera, pa neki igraci Cesto idu taktikom da je bolje da protivnik ima strah
od njega nego da ga imate u Spilu dva komada. Ukoliko opremi samo jednog regruta,
on je ve¢ doneo 4/7 statse za 5 mana, a svaki slededi regrut je Cist bingo. Naravno,
najvise sija na osmom potezu kada se moZe odigrati u kombinaciji sa Muster for
Battle u jednom krugu i tako Cak i da nemate minione na tabli, odjedared dobijete
Citavu respektabilnu armiju miniona, 3 3/3 regruta i 2/5 Quartermastera. Ovo je
centrala karta koja je omogucila stvaranje danas izuzetno popularnog Midrange
Paladin decka koji je u stanju da uspesno dominira Citavim tokom partije i pritom
uklanja sve velike i male protivnikove pretnje.

Postoji puno sliénih varijacija Midrange Paladina koje igraci prave u zavisnosti od
svojih afiniteta ili osecaja da je nesto trenutno popularno na laderu i da mu treba
counter, ali mi smo za danas reSili da istaknemo provereni Paladin deck ¢uvenog
StrifeCroa, kojim je na evropskom ladderu napravio neverovatan niz od 33 pobede
za redom, i tako napravio svetski rekord u uzastopnim pobedama na Hearthtsone
ladderu! Spil radi po oprobanom receptu rane kontrole table sa Minibotovima i
Musterom, da bi posle lagano napravio prelaz ka midgame i lategame minionima,
usput reSavajudi velike probelem Aldorom, Equalityjem i BGH. MoZete slobodno da
eksperimentiSete sa nekim kartama ukoliko smatrate da to lader zahetva, poput
Zombie Chowa ukoliko mislite da je meta previSe agresivna, ili sa dodatnim
Equalytijem ukoliko je meta spora. Tu su i Sylvanas, Harrison Jones ili Guardian of
Kings za dodatno lecenje i solidnog 5/6 miniona. Ranije pomenuti Coghammer je
takode izuzetno mocno oruZje, ukoliko ga upotrebite u pravom trenutku moZe da
vam donese par free trejdova. U svakom slucaju savetujemo vam da, ukoliko volite
paladina, obavezno probate i sami ovaj deck, €ije su varijacije trenutno jedne od
najpopularnijh na ladderu. Ko bi rekao da ¢e Paladin da dominira ladderom pre samo
dva meseca? Mi sigurno ne bismo.
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