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2 | Uvod

Dobrodosli

|IGRA MESECA

Pozdrav svima,

Mesec za nama nam je doneo nekoliko zaista odlicnih naslova sto Cete videti i po
entuzijazmu nasih editora koji su opisivali igre. Odli¢ne ocene su dobile prelepi Ori
and the Blind Forest (za malo da bude i desetka), kao i Pillars of Eternity, love letter
svim hardcore RPG fanovima.

Battlefield Hardline je jedna on najvecih EA-ovih uzdanica ove godine, ali su ga
ovog meseca zasenili ,manji* naslovi. Sto ne znaci da se radi o lo%oj igri. Battlefield
serijal je poslednjih godina prilicno stagnirao i zato podrzavamo svaki pokusaj
neceg novog.

Ovo ¢e definitivno biti godina HD rimejka i definitivnih izdanja, bez obzira $to su
sve te igre vec bile HD i prosle konzolne generacije, samo izgleda ne dovoljno HD
i ne dovoljno definitivne. Ovoga meseca su tu DmC: Definitive Edition kao i Dead
or Alive 5 Last Round.

Jo$ jedan naslov koji nam se prilicno dopao je Resident Evil Revelations 2. Capcom
je ove godine uradi ve¢ dve dobre stvari sa Resident Evil serijalom (HD remaster
keca i Revelations 2), tako da moramo da kazemo da nam se svida kako se stvari
odvijaju sa ovim, poslednjih godina prilicno posrnulim serijalom.

Osim opisa aktuelnih igara i prvih utisaka o predstojecim, za vas smo ovog meseca
pripremili i pregled Assassins Creed serijala, kao i osvrt na po nama najbolje igre
za Nintendo 3DS. Posto se radi o sistemu sa zaista puno odlicnih igara, odlucili
smo da prikaz onih najboljih uradimo iz viSe delova, a za pocetak smo hteli da
vam pokazemo kako Nintendove igre ne moraju da budu samo Mario i Zelda. U
prvom delu naseg editorijala se ne nalazi ni jedna od igara iz ova dva serijala, a
Maria i Linka ocekujte slede¢eg meseca, i to u velikim kolicinama.

Za kraj jo$ jedno podsecanje da nas pratite i na nasem novom sajtu play.co.rs
gde svaki dan za vas pripremamo najsveZije vesti i sve drugo vezano za industriju
video igara. Poceli smo i sa video prikazima igara, pa vas pozivamo da proverite i
nas$ PlayZine Youtube kanal.
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XENOBLADE )
CHRONICLES 3D CE
ZAHTEVATI 8GB ILI
VECU MICROSD KARTICU

Godinu i tri meseca posle izlaska prvog Cina
igre Broken Age (koja se “zavrsila”
prokletim cliffhangerom), poStovaoci ove avanture
saznace konacno kako se igra zavrSava.

BROKEN AGE ACT 2 STIZE KRAJEM APRILA

Double Fine je konac¢no objavio da ¢e se drugi
¢in Broken Age pojaviti 28. aprila u Americi,
odnosno za 29. aprila u Evropi. Ovi datumi
vaZe za PS4 i PS Vita verzije igre, kao i za

PC verziju koja ¢e posle ovog datuma biti
dostupna sa mo kao full igra a ne u obliku dve
epizode. Svi koji su ve¢ pazarili Broken Age
Act 1 dobice Act 2 bez dodatnih troskova dok
Ce ostali morati da platie 25 dolara koliko igra
trenutno kosta.

Broken Age je “tuzna” prica o decaku i
devojcici koji su zarobljeni na dva razli¢ita
sveta, svako na svoj nacin. Igra je u neku ruku
obeleZila pocetak popularnosti Kickstarter
servisa, posto je medu prvim velikim gaming
projektima finansiranim na ovaj nacin. Igra je
prikupila 3.3 miliona dolara od strane fanova,
naravno pre svega zahvaljuju¢i legwndarnom
Timu Schaferu koiji je glavni game dizajner
ovog projekta. Prvi deo se na trzistu pojavio

imejk Xenoblade Chronicles naslova sa

Wii-a, koji ¢e se pocetkom aprila pojaviti
za New Nintendo 3DS, zahtevace
memorijsku karticu vece od one od 4GB koja
dolazi u paketu sa novom konzolom.

New 3DS je nedavno lansiran u Evropi i
Americi, a Xenoblade Chronicles 3D je prvi
ekskluzivni naslov koji nece raditi na starim
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SONY OBJAVIO NOVE DETALJE U VEZI
PROJECT MORPHEUS VR HEADSETA

huhei Yoshida iz Sonija je na GDC-u prezentovao najnoviju verziju Project Morpheus
VR headseta.

Prema njegovim reCima, radi se o verziji koja je vrlo blizu finalne. Dobili smo i detaljnije
informacije o specifikacijama kao i kada okvirno uredaj moZemo ocekivati na trzistu.
Project Morpheus ima display od 5.7 in¢a. Radi se o OLED ekranu, full HD rezolucije
1920x1080. Osim ovoga, vrlo vaZan podatak je i podrzani refresh rate, ovoga puta od
120Hz. Ovo bi trebalo da resi jedan od sustinskih problema dosadasnjih VR uredaja, a
Sony je otiSao korak dalje i od HTC/Valve Vive headseta koji ¢e podrzavai 90HZ (Sto je
opet bolje od trenutnog Oculus Rift Developer Kit-a koji ima frekvenciju osveZavanja od
75Hz). Project Morpheus donosi unapredenja i po pitanju kasnjenja koje je svedeno na
svega 18 milisekundi, kao i unapredeni ugao gledanja od 100 stepeni. Uredaj takode,
za razliku od Oculus Rift i Vive, “ima” dizajn, koji podsec¢a na consumer proizvod a ne
prototip uredaj.

MoZda i najvaZnije od svega, Sony je konacno obelodanio i plan kada bi ovaj VR
headset trebalo da se pojavi na trzistu. U pitanju je prva polovina 2016. Jo$ samo da
odrade pravi brending za proizvod (Project Morpheus nam od starta zvuci loSe, ¢ak i za
prototip), naprave odgovarajuci softvare za launch i jedva ¢ekamo da vidimo ovaj VR
headset na trzistu.

| Flash vesti

Nintendo 3DS konzolama, vec iskljucivo na
New 3DS koji ima nesto jaci procesor. Retail
verzija igre naravno dolazi na standardnim
3DS kertridzima, dok ¢e vam za downloadable
verziju trebati microSD kartica od najmanje
8GB.

Kreatori igre isti¢u da su imali velikih
tehnickih problema da Wii naslov portuju na
prenosnu konzolu, narocito imajuci u vidu

da su igru morali da prilagode da radi i sa 3D
efektom. Prema njihovim recima, ovo nikako
nisu mogli da ostvare na starom 3DS
hardveru, te je stoga igra ekskluzivna za New
3DS. Takode isti¢u i dodatne opcije za kontrolu
koje se nalaze na New 3DS (C-Stick kao i ZL i
ZR dugmice), koji su im pomogli da igru
portuju jedan prema jedan Sto se tice
komandi u odnosu na Wi

verziju sa Wii Classic

kontrolerom.

Xenoblade
Chronicles 3D u
Evropi izlazi 2.
aprila.

pocetkom prosle godine.

LEGO JURASSIC
WORLD STIZE NA LETO

Warner Bros. je objavio prvi trejler za
najnoviju igru u LEGO serijalu - Lego
Jurassic World.

Igra stiZe ovog juna, a na razvoju radi prov-
ereni LEGO developer - Traveller's Tales. Igra
Ce obuhvatati sva Cetiri filma, tako da ako

ste fan Jurassic Park serijala, bice tu pregrst
sekvenci koje treba ponovo proci, samo ovoga
puta u LEGO maniru.

Igra ¢e prema ocekivanjima izaci za veéinu
trenutno aktuelnih

platformi - Playstation 3/4, Xbox 360/0ne, PC,
Wii Ui 3DS.

NAJAVLJEN PROJECT UKULELE, SPIRITUALNI

NASLEDNIK BANJO-KAZOOIE SERIJALA

laytonic Games, tim sastavljen od veterana game industrije uglavnom iz legendarnog

Rare studija, koji su radili na kultnim naslovima kao Sto su Banjo-Kazooie i Donkey
Kong Country, odrZao je prezentaciju svog prvog projekta koji za sada nosi naziv Project
Ukulele.

Radi se o 3D platformeru, koji ¢e prema recima developera biti uraden u potpuno novom i

bogatom univerzumu sa novim likovim, medu kojima ¢e mnogi od njih imati

potencijal za sopstvene naslove. Developer obecava i prelepe svetove, puno specijalnih
poteza, collectibles-a, kao i puno tajni za koje ¢e vam nakon zavrsene igre biti potrebni,
prema recima developera, meseci a mozda i godine kako bi ih sve otkrili.

Playtonic Games je takode saopstio da igra nece biti free to play, ali i da nece imati

mikrotransakcije, reklame unutar igre i sli¢no. Kickstarter kampanja je planirana za maj
mesec ove godine.

Play! #83 | April 2015. | www.play-zine.com |

7




HIDEO KOJIMA NAPUSTA KONAMI

H ideo Kojima, idejni tvorac i Covek za koga se vezuje apsolutno sve Sto ima veze
sa Metal Gear serijalom, napustice Konami nakon $to MGS5: Phantom Pain bude
objavljen prvog septembra ove godine.

Ova vest je pravo niotkuda prodrmala celu game industriju. Izgleda da se radilo o
sukobu izmedu Kojima Productions i Konamija o kome se nista nije znalo, niti govorilo,
sve dok fanovi nisu poceli da primecuju da je cuveno “A Hideo Kojima game” uklonjeno
sa svih propagandnih materijala, drustvenih mreZa, oficijelnog sajta i svega ostalog

Sto ima veze s aMetal Gear Solid 5 Phantom Pain. Vrlo brzo nakon toga, otkriveno je

i da je Kojimino ime uklonjeno sa spisaka izvrsnih direktora kompanije na nedavno
objavljenim finansijsim rezultatima poslovanja. Dokazi su nastavili da se gomilaju,
ukljucujudi i Kojima Productions LA studijo koji je preimenovan u Konami Los Angeles
Studio, zvanicni Kojima Productions sajt sada vodi na Konamijev, a zvani¢ni Kojima
Productions twitter nalog je objedinjen sa Metal Gear Solid twitterom.

USKORO STIZE
WOLFENSTEIN:

THE OLD BLOOD,
STANDALONE PREQUEL
ZA THE NEW ORDER

Pravo niotkuda, stizu nam vesti iz Bethesde
o standalone prequel-u za fenomenalni
Wolfenstein: The New Order. Igra ce se zvati
Wolfenstein: The Old Blood, i pojavice se vec 5.
maja za PC, PS4 i Xbox One (digitalno izdanje).

Radnja prequela smestena je u 1946. godinu,
Nacisti su na ivici da pobede u ratu, a stari
poznanik B.J. Blazkowicz ¢e pokusati da kroz
dvodelnu epsku misiju vrati jezi¢ak vage

na stranu Saveznika. U prvom delu misije
probacete da se infiltrirate u Castle
Wolfenstein u potrazi za koordinatama tajne
baze generala Deathsheada, dok ce cilj druge
biti stopiranje nacistickog arheologa koji Zeli
da oslobodi prastare tamne sile.

Na razvoju radi Machine Games kao i proslog
puta. Igra ¢e kostati 15 funti i naravno nece
vam trebati Wolfenstein: The New Order

da biste je igrali. Mada bi vam mi svakako
preporucili da odigrate i tu igru, posto se radi o
fenomenalnom naslovu.
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NVIDIA PREDSTAVILA SHIELD ANDROID

MIKROKONZOLU

vidia je predstavila najnoviji dodatak

SHIELD familiji uredaja, njihovu verziju
Android TV konzole namenjene igrama i
pustanju multimedijalnog sadrZaja.

Konzola dolazi zajedno sa SHIELD
kontrolerom, a u sebi sadrzi Tegra X1
procesor (koji je baziran na Maxwell
arhitekturi). Igrama ce pristupati na dva

nacina. Za konzolu ¢e biti dostupno preko 50

Android naslova, optimizovanih za SHILD.

Medu njima su naslovi poput: Crysis 3, Doom

3: BFG Edition i Borderlands: TPS.

shield-remoteDugi nacin na koji ¢ete preko

| Flash vesti

SHIELD-a biti u stanju da igrate igre je preko

video streaming-a i Nvidijine GRID platforme.

Uz mesecnu pretplatu, GRID vam trenutno
donosi takode preko 50 naslova, medu kojima
su Batman: Arkham Origins, GRID 2 i Metro:
Last Light Redux, dok se ove godine ocekuju

i veliki AAA naslovi poput Batman: Arkham
Knight i The Witcher 3: Wild Hunt.

Ono $to malo zabrinjava je cena uredaja, koja
¢e iznositi 200 dolara na americkom trzistu.
lako se iz Nvidije jos uvek nisu oglasili u vezi
evropskog trZista, o¢ekujemo ekvivalentnu
cenu od 200 evra. Ne bas jeftino, imajuciu
vidu cenu dosadasnjih Android

mikrokonzola, kao i na primer PlayStaitonTV
uredaj koji takode nudi mogucnost
streaminga AAA naslova a kosta duplo manje.
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U NOVEMBRU IZ VALVEA STIZU STEAM
MACHINES, KONTROLER | STEAM LINK
STREAMING UREDAJ

Valve je pripremio nekoliko velikih stvari za kraj ove godine. U novembru nam
zvani¢no stizu Steam Machines, Steam kontoler i novi streaming uredaj koji ¢e se zvati
Steam Link.

Plan kompanije da se znacajnije ukljuce u trku sa proizvodac¢ima uredaja “za

dnevnu sobu”, pre svega se oslanja na Steam Machines. One ¢e dolaziti od razli¢itih
proizvodaca i cenovni rang ce varirati. Za sada su Alienware i Falcon Northwest medu
proizvodacima koji su potvrdili njihove verzije Steam masina.

Steam Controller, o kojem smo ve¢ nebrojano puta pisali ¢e debitovati kada i Steam
Machines. Kontroler ¢e zajedno sa Steam 0S-om biti uslov da odredena konfiguracija
moZe da nosi Steam Machines u nazivu. Obelodanili su i da ¢e cena kontrolera biti 50 dolara.

Novitet koji je Valve po prvi put predstavio na GDC-u je uredaj koji se zove Steam Link.
U pitanju je streaming device koji ¢e takode kostati 50 dolara i koji ¢e vam omoguciti da
strimujete igre sa vaseg kuc¢nog racunara preko lokalne mreZe, u 1080p/60Hz
kvalitetu sa kasnjenjem svedenim na minimum. PodrZavace Linux, Mac i

Windows sisteme, kao i naravno Steram Machines.

MORTAL KOMBAT X | ZA
MOBILNE UREDAJE

Osim PC-a i konzola, Mortal Kombat X ¢e
imati i svoje i0S i Android izdanje koje ¢e
se zvati Mortal Kombat X: Mobile.

Warner Bros. je dans prikazao prvi trejler za
ovaj naslov. Na Zalost, on i ne otkriva puno
toga. Vise informacija smo saznali preko
zvanicnog saopstenja, pre svega da ce se

raditi o besplatnoj igri za i0S i Android uredaje

koja ce biti “fighting/card-battler” hibridni tip igre.

Ostaje nam da pri¢ekamo u vezi vie detalja o
Mortal Kombat X: Mobile. Mortal Kombat X za
PC i konzole izlazi 14. februara. Ove dve MK X
igre Ce biti povezane preko vasih WB naloga i

bicete u mogucnosti da otkljuavate sadrzaj iz
jedne igre preko one druge.
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UNREAL ENGINE 4 JE OD SADA
BESPLATAN ZA SVE

pic Games je ucinio Unreal Engine 4 besplatnim za sve one koji Zele da ga

downloaduiji i koriste.

Ovo se odnosi na full set opcija koje su dostupne u ovom game endZinu kao i

100% C++ source koda.

Epic je kao jedini izvor prihoda od UE4 ostavio to da ¢e uzimati 5% od zarade koju
proizvod koji je napravljen u Unreal Engine 4 ostvari, i to pod uslovom da je on

zaradio vide od 3000 dolara.

Ovo je veliki korak za sve one koji su raspoloZeni da se oprobaju u game
developmentu, imajuci u vidu da je jedan od najrobusnijih game endzina sada

postao besplatan za koriséenje.

| Flash vesti

UNCHARTED 4: ATHIEF'S
END ODLOZEN ZA
PROLECE 2016

aughty Dog je objavio da ¢e Uncharted 4:
A Thief's End izaci na prolece 2016-e.

Bruce Straley i Neil Druckmann koje vrlo
dobro znamo iz njihovog prethodnog naslova
The Last of Us i koji su sada glavni zaduZeni
za Uncharted 4, u zajedni¢kom postu na PB
Blogu su objavili: “Morali smo da donesemo
teSku odluku i da odloZimo datum izlaska
igre”. Kako se dalje navodi, njima ce biti
potrebo dodatnih nekoliko meseci kako bi
Uncharted 4 doveli do onog nivoa koji se
ocekuje od njih i od Naughty Dog-a. Takode
su rekli i da: “igra zasluZuje svu paznju
posvecenu detaljima i precizno odmerenom
i iznijansiranom storytelling-u, po kome je
Naughty Dog poznat’.

Sony je igru po prvi put predstavio na
proslogodisnjem E3 sajmu. Prvi gameplay je
prikazan u decembru na PlayStation
Experience dogadaju. Do sada se spominjala
2015 kao datum izlaska, iako nije precizirano
kada, pa je vedina fanova ocekivala da ¢e

se igra pojaviti krajem godine, odnosno za
prazni¢nu sezonu kada izlaze udarni naslovi.

TITANFALL 2 U RAZVOJU
ZA PC, PS4 | XBOX ONE

Respawn Entertainment je zvani¢no
potvrdio da rade na nastavku za Titanfall,

i da ¢e igra ovoga puta biti multiplatform
naslov koji ¢e se pojaviti i za PlayStation 4, za
razliku od prvog koji je izasao za PC i Xbox
platforme i koji je smatran za udarni Xbox
One prosle godine.

Titanfall 2 je moZda i najloSije najavljena igra
ikada, kada uzmemo u obzir kako su se stvari
izdeSavale. Naime, na internetu ve¢ neko
vreme kruZe glasine da je igra u razvoju. lako i
dalje EA zvani¢no nije ovo potvrdio, prvi ovek
Respawn Entertainmenta Vince Zampella

je uintervju za IGN izjavio: “EA je kolko

mi se €ini najavio nastavak, tako da nema
potrebe viSe da bilo ta krijem, da, radimo na
nastavku”. Zatim je rekao i daigra jos uvek
nema zvanic¢an naslov, kao i to da e igra biti
multiplatform naslov.

Dakle zaboravite na neki dobro uradeni prvi
teaser, koji je mogao da bude solidno velika
vest, recimo na E3-u ove godine. Igra je u
razvoju i to sada svi znamo.

HALF-LIFE 2
MASTEROVANO
REMASTEROVAN

‘| 'I godina stara Valvova igra, Half-Life 2
dobila je novi izgled i Sminku u vidu
fan-made apdejta.

Apdejt teZi Citavih 7 GB i proizvod je projekta
koji je trajao ¢ak tri godine i u kome je je
ucestvovalo nekoliko modera uz blagoslov

(i me3anje) kompanije Valve. Glavni i
odgovorni na projketu je moder Filip Victor,

a pod njegovim vodstvom od sada Half-Life

2 moZete igrati uz vise efekata, sa boljom
grafikom, sa manjim brojem bagova i sa vise
detalja. Ono $to nam je posebno simpati¢no je
da je najbitnija stvar koju je Filip imao da izjavi
vezano za ovaj projekat je “jedina stvar koju
smo imali na umu je da $ta god da uradimo
nismo smeli da promenio legendarni izgled i
stil koji Half-Life poseduje.”

NINTENDO RADI NA SLEDECOJ KONZOLI KOJA
TRENUTNO IMA NAZIV “THE NX”

sim Sto je saopstio da sa kompanijom DeNA pocinju sa radom na igrama za
mobilne platforme, prvi Covek Nintenda Satoru Iwata je potvrdio da kompanija
trenutno radi i na sledecoj iteraciji sopstvenog gaming hardvera koja za sada ima kodni

naziv “The NX".

Iwata je samo ukratko spomenuo da rade na novoj konzoli, kako bi uverio fanove kao
i poslovne partnere da i dalje veruju u konzolni biznis model: “Kao dokaz da Nintendo

kao kompanija i dalje ima veliki entuzijazam u vezi striktno gaming hardvera, mogu

da potvrdim da trenutno radimo na novoj platformi koja nosi kodni naziv NX”, rekao je
Iwata. On je takode dodao i da je jo3 uvek rano da saopsti bilo kakve detalje 0 ovom
projektu ali da oCekuje da ce te informacije mo¢i da podeli sa javnoscu sledece godine.
Iwata je spomenuo i “potpuno novi koncept” koji ¢e primeniti na ovom uredaju, $to nam
samo ostavlja da nagadamo na Sta je mislio.

DeNA bi inace trebalo da pomogne Nintendu u razvoju online platforme koja ¢e
objediniti Nintendove uredaje sa PC, pametnim telefonima i tabletima. Za sada su
informacije u vezi svega ovoga prilicno nejasne, tako da nam ostaje da sacekamo i
vidimo 3ta to tatno spremaju iz Nintenda za naredni period.
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https://infinity.disney.com/en-gb

NINTENDO CE USKORO IZDAVATI IGRE | ZA
PAMETNE TELEFONE | TABLETE

d kako je kompanija pocela da se bavi video igrama, Nintendo je poznat po tome
$to nikada nisu izdali neku svoju igru za bilo koju drugu hardversku platformu osim
njihovih. Medutim i tome ¢e uskoro dodi kraj.

Od kako su pametni telefoni i tableti uzdrmali industriju video igara, poslednjih

nekoliko godina se vodi velika debata unutar Nintenda o tome da li bi kompanija trebalo
konacno da pocne da radi igre i za druge platforme, konkretno za trenutno vrlo unosne
i0S i Android. Prvi ovek kompanije Satoru Iwata ve¢ duze vreme odbija zahteve velikih
akcionara Nintenda da se kompanija upusti u ovaj biznis. Medutim i ovome je do3ao kraj,
posto su Nintendo i kompanija DeNA obajavili novo poslovno partnerstvo, Ciji ¢e rezultat

biti i Nintendo licencirane igre koje e se pojaviti za pametne telefone i tablete.

Govoredi na zajednickoj press konferenciji, Iwata je saopstio da ¢e Nintendo preuzeti
game development, odnosno kompletan “front end” koji podrazumeva sve ono Sto
vecina igraca danas i podrazumeva pod game developmentom. DeNA ce biti zaduzen
za podrsku sa serverima i sveukupnu online integreciju, nesto sa ¢ime Nintendo ima
probleme ve¢ godinama i u ¢emu ozbiljno zaostaje za glavnim konkurentima.

DeNA ¢e zajedno sa Nintendom biti zaduZen i za razvoj novog servisa namenjenog
korisnicima, koji bi trebalo da objedini korisnicke naloge na Nintendovim 3DS, Wii U i
bududim platformama, zajedno sa PC i mobilnim uredajima.

Iwata je takode saopstio da su za buduce igre otvoreni svi Nintendovi IP-evi, kao i da ¢e
se raditi o novim igrama, a ne remake-ovima njihovih klasika. Takode je najavio da ce se
prve igre pojaviti kasnije ove godine.

GOD OF WAR 3 REMASTERED STIZE U JULU
NA PLAYSTATION 4

14

ony je objavio da ¢e izdati God of War 3
Remastered verziju za PS4 ovog jula.

Igra ¢e imati unapredenu rezoluciju na za
danas standardnih 1080p, kao i prema recima
sonija “ostala poboljSanja”.

Igra e se pojaviti na desetogodisnjicu ovog

serijala. Tatan datum izlaska za evropsko
trziste je 15. jul.

| Flash vesti

BLIZZARD NAJAVIO
OVOGODISNJI BLIZZCON
ZA 6.17. NOVEMBAR

ve godine BlizzCon, Blizzardova konvencija
koja obavezno bude popunjena do
poslednjeg mesta odrzace se 6. 7.
novembra u Anaheim Convention Centeru u
Los Andelesu.

Karte ce biti u prodaji ve¢ u aprilu, a Blizzard
¢e ih pustiti u prodaju u dve ture - 15.i 18.
aprila i kostace 199 dolara. Naravno, kao i
svake godine karte Ce se rasprodati u roku
“od odma", pa ako cete biti u Los Andelesu

u navedenom periodu i planirate da posetite
BlizzCon $to vam od sveg srca savetujemo,
budite spremni da brzo klikcete. Pored pravih
u prodaji ¢e biti i virtuelne “karte” koje ¢e vam
dati mogucnost da ispratite celu konvenciju
preko odli¢no organizovanog streama ali
detalji kao i cena ovih karata jos uvek nisu
poznati.

STAR CITIZEN CE BITI
TEZAK PREKO 100GB

N iSta Cudno da igra koja je smeStena u
svemir bude masivna, zar ne? Ipak, tu su
neke planete, asteroidi, zvezde, svemirske
stanice, brodovi i svetlosne i svetlosne godine
izmedu njih.

Ali ne pri¢amo o toj vrsti masivnosti - Star
Citizen ¢e biti masivna igra po broju gigabajta koje
¢e imati klijent kao i po ogromnim pecevima za
igru. Naime, jedan od korisnika foruma izrazio
je nadu da ce Star Citizen u krajnjoj formi biti
dobro optimizovan (sa sve pecevima) i da ¢e
klijent po njegovoj proceni zauzimati oko 30

do 40 GB, a pecevi (posle iste optimizacije)
nekoliko stotina megabajta. Hladan tus stigao
je u obliku odgovora jednog od glavnih ljudi na
igri, gospodina Maskera koji kaZe “Ja ne bih
racunao na to”. Sudeci po njegovoj analizi, ne
postoji Sansa da klijent bude ispod 100 GB (?!),
a peCevi Ce biti u granicama od 2 do 6 GB svaki,
Sto Star Citizen definitivno stavlja na prvo mesto
po velicini i obimu.

STREET FIGHTER V IZLAZI

NA PROLECE 2016

Capcom je slucajno otkrio da ¢e Street Fighter V izaci na trZiste na prolece 2016-e.

Ovaj okvirni datum izlaska je spomenut na Capcom-Unity, oficijalnom Capcomovom
sajtu, gde je u toku ovogodisnjeg PAX East objavljeno da ¢e odredeni merchandise iz
igre biti dostupan u gore pomenutom periodu. Iz Capcoma su naravno ubrzo sklonili
spomenutu informaciju sa sajta, medutim jednom kada se nesto pojavi na necijem
official sajtu na internetu, svi znamo da povratka vise nema. Vest se izuzetno brzo
rasirila na velikom broju gaming portala Sirom sveta.

Tacna recenica koja se pojavila na sajtu je bila “Svi smo uzbudeni povodom Street
Fighter V koji ¢e se pojaviti za PS4 i PC sledeceg proleca, a do tada mozete kupiti
official SFV majcu sa Ryu-om za 25 dolara”.

Inace ono Sto je za sada svakako potvrdeno viSe puta od strane Capcoma je to da
Street Fighter V nece izac¢i za Xbox One, ve¢ samo za PS4 i PC.

NOVI DETALJI U VEZI
DEVIL MAY CRY 4:
SPECIAL EDITION

ergil, Trish, i Lady su potvrdeni kao igrivi

likovi u Devil May Cry 4: Special Edition, au
akciji smo ih po prvi put videli u trejleru koji je
pripremi Capcom.

Iz ove kompanije su potvrdili i nekoliko novina
koje ce se pojaviti u igri. Vergil iako u svom
DMC3 izdanju, imace i unapredene poteze koji
se uklapaju u DMC4 combo mehaniku.

Trish i Lady su takode medu igrivim likovima.
Trish ¢e biti dostupna u Danteovom delu

kampanje, dok je Lady (koja je inace u DMC3
kostimu a ne DMC4) tu za Nerovu kampanju.

Igra ¢e imati i Legendary Dark Knight mod,
koji je po prvi put viden u PC verziji DMC4. U
ovom modu, igra ¢e vam servirati znatno veci
broj neprijatelja da na njima veZbate svoje
combo umece.

Naravno prema ocekivanjima, igra radi u
1080p rezoluciji i u 60FPS. Tu je i jos
nekolicina stvari koja je dodata u igruiili
promenjena, kako bi se poboljSao balans i
gameplay sveukupno.

Igra za razliku od DmC: Definitive Edition, nece
biti dostupna na disku, ve¢ samo kao

digitalni download. Jo$ uvek nema tacan
datum izlaska ali se govori o letu 2015.

VALVE | HTC PREDSTAVILI ZAJEDNICKI
PROJEKAT: VIVE VR HEADSET

M ozda pomalo neocekivano, HTC je predstavio svoj VR headset koji rade u saradnji
sa Valve-om. Uredaj ¢e se zvati Vive i bi¢e dostupan pred kraj 2015-e.

lako VR headset na kome radi HTC i ne izneneaduije toliko, imajuci u vidu da su veliki
proizvodaCi smart telefona vec poceli da eksperimenticu sa ovom tehnologijom (pre
svih Samsung), umesanost Valeve-al Capcom je slucajno otkrio da ¢e Street Fighter V
izaci na trziste na prolece 2016-e.

Vive ¢e pokretati SteamVR i prema re¢ima ljudi iz HTC-a, puno igara koje koriste VR
tehnologiju ¢e uskoro biti dostupne preko Steam-a.

Kada su u pitanju tehnicke specifikacije uredaja, Vive ima dva displeja rezolucije 1200 x
1080, koji podrZavaju refresh rate od 90 frejmova u sekundi. Ovo bi trebalo da odgovori
na najvece prituZbe koje su do sada iSle na dostupne VH uredaje i koji su se ticali niske
rezolucije i “seckanja” kada bi pomerali glavu levo ili desno. Prema recima ljudi iz
HTC-a, Vive-ov field of vision je znatno unapreden. Uredaj takode poseduje i standardni
set senzora kao $to su accelerometer i gyrosensor.
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Autori: Filip Nikoli¢ i Milan Zivkovi¢

Nintendo 3DS je u poslednjih nekoliko godina uspeo da postane sistem sa izuzetno velikim
brojem kvalitetnih naslova. Japanski gigant je nastavio tamo gde je stao sa DS-om, pa je
njihova aktuelna prenosna konzola vec i u ovoj fazi, kada se na trzistu nalazi Cetiri godina,
prebogata must play naslovima.

Jedna od stvari koja prati Nintendo je to da ljudi njihove konzole smatraju za Mario i Zelda
masine. Mi smo zato odluéili da vam predstavimo 3DS Essentials iz dva dela, gde cemo za
prvi put izbeci sve Mario i Zelda naslove. Njih o¢ekujte sledeceg meseca a za sada
pogledajte ostale 3DS naslove koje ne smete propustiti.

PART 1

| Editorijal

Razvojni tim:
Game Freak
lzdavaé:
Nintendo

Izasla na trsiste:
Oktobar 2013
Igre ustupio:
[CEINES)

Pokemon X/Y

okemon franSiza sada je stara vec preko

15 godina, ali njena popularnost kao da ne
jenjava. Uvek simpati¢na dZepna cudovista
nas novim naslovima podsecaju na caroliju
koju sa sobom nosi njihovo sakupljanje i
treniranje. Ali Sta je tako posebno u vezi ove
igre (odnosno dve)? Ovo je prva klasi¢na
Pokemon igra u 3D okruZenju!
A tranzicija u njega je odradena izuzetno.
Svet sada izgleda znatno Zivlje a i
otvorenija. Uz to, konacno imamo i

mogucnost pravljenja i oblacenja lika u toj
meri da sada mozemo napraviti karaktera
koji ¢e biti samo nas u moru drugih igraca.
Tako je, uz Pokemon X i Y, nikada necete biti
usamljeni. Dovoljno je da budete povezani
preko interneta, i uvek cete imati na
raspolaganju more drugih igraca da se sa
njima takmicite i druzite.

lako napredak, osim grafike, u Pokemon
igrama nikad nije primetan na prvi pogled,

njegova poenta je u sithnim
modifikacijama pravila borbe, kao i
naravno u dodavanju novih ¢udovista,
i odabiru starih koja ¢e biti osvezena.
lako nikada necete naici na fantasti¢nu
RPG pri€u koja vas uvlaci u sebe,
samo pronalaZenje i treniranje novih
pokemona, daje dovoljno razloga da
provedete dosta sati uz svaki
Pokemon naslov.

Sa Pokemonima nikada ne mozete
pogresiti, a ova dva naslova pamtice se
kao jedna od bitnijih tacaka u serijalu,
gde posle prelaska na 3D grafiku i tecne
animacije zabavnih borbi necete vise
poZzeleti da se vratite na neki stariji
naslov. lako mozda ne serijal za sve
generacije, Pokemon igre treba probati
barem jednom, jer predstavljaju kultno
ime u bogatoj biblioteci Nintenda.

Bravely Default

N intendove konzole, a pogotovo one
prenosive, ve¢ duze vreme, mesto su
jedne prave riznice japanskih RPG naslova. |
pored toga Sto je odli¢nih naslova zaista dosta,
na 3DS konzoli se svakako medu najboljima
istice Bravely Default, Square Enix-ova dZzepna
ali epska RPG avantura.

Prica se vrti oko Cetiri lika, koje sudbina spaja
ne bi li se udruzili u pokusaju da povrate
ravnotezu u svetu i zaustave njegovo
misteriozno propadanje. U pricu ¢e vas uvuci
odli¢na i prepoznatljiva Square Enix-ova
animacija, koja traje sasvim dovoljno davam
zagolica mastu, ali je na Zalost gotovo jedina
animacija u ovoj igri. No to i nece biti preterano
razocarenje, jer cete uz Bravely Default provesti

desetine sati odli¢no se zabavljajuci.

Sistem koji je primenjen u igri, poprili¢no je
inovativan. Square Enix ovde blago napusta
tradicionalno ,,turn based” RPG
komandovanije, i ubacuje mogucénost
strateSkog pristupa igranju. Igra¢ moze
sacuvati ,brave” poene koji se koriste za
poteze, preskacuci potez, a zatim ih sve
iskoristiti odjednom, da bi nacinio vise poteza
istovremeno. Ovaj pristup umnogome
produbljuje nacin na koji ¢ete igru igrati, i
zaista unosi mnogo svezine u ovaj Zanr, koji je
do sada imao premalo iznenadenja Sto se
gejmpleja tice. Ali ni to nije sve. Bravely
Default krasi i sjajan ,,job" sistem, gde svaki
karakter moZe po potrebi da promeni svoju
klasu, time sasvim menjajuci nacin na koji
Ce se borbe odvijati. Ali tu je i jos pregrst
sadrzaja koji igru obogacuiju, i koje bi
definitivno trebalo sami da proverite.

Sto se grafike tice, Bravely Default je ispunjen
raznovrsnim lokacijama, a sve one su sjajno

i mastovito oslikane. Jednom recju, Bravely
Default izgleda odli¢no. Dizajn karaktera,
raznovrsnost neprijatelja... Sve je na
vrhunskom nivou. Sigurno je da kada
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krenete jednom da igrate igru, uvuci
e vas u svoj svet i dugo je necete
ispustati iz ruku. A kada zapravo
shvatite koliko vam se igra dopada,
verovatno cete poceti da navijate da
Bravely Second, nastavak Bravely
Defaulta, bude objavljen i u Evropi
(za sada je izaSao samo u Japanu).

| kao Slag na torti, Bravely Default
poseduje spektakularan soundtrack.
Tesko je na prste nabrojati sve sjajne
kompozicije, i bez sumnje Cete uZivati
u muzici koja vesto prati svaki epski
momenat i obrt koji ¢e vam satima
golicati mastu.

Razvojni tim:
Silicon Studio
lzdavaé:
Square Enix

lzasla na trsiste:

Decembar 2013
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Fire Emblem Awakening

ire Emblem serijal, ekskluzivni
Nintendov strateski RPG, sada ima
vec kultni status medu igrac¢ima. Svakim
novim naslovom, Fire Emblem
produbljuje svoj borbeni sistem, ali se ne
udaljava previse od oprobanog recepta
i sistema borbe. Sto je svakako dobitna
kombinacija, jer se Fire Emblem igre
odli¢no drZe po pitanju gejmpleja.
Tako ni Awakening nije izuzetak.

Pre pokretanja igre, kreiracete svog
karaktera. MoZete mu menjati pol i

izgled, Sto je odlican dodatak serijalu, jer s
obzirom da kreirate protagonistu koji aktivno
ucestvuje u prici, delimi¢no ¢ete menjati i njen
izgled i tok. Ako jo$§ dodamo tome da likovi u
igri mogu imati supruznika i decu, od vas ce
zavisiti ko ¢e biti mama a ko tata. Simpaticno,
zar ne?

Pre pokretanja igre, biracete i teZinu igranja,
gde laksi mod izostavlja prepoznatljivi
trejdmark Fire Emblem igara, da svaki
karakter koji umre u borbi, ostaje mrtav do
kraja igre. Ova teZina se svakako preporucuje

novajlijama u igri, jer ako ste neiskusan igrac,
lako cete gubiti ljude, a bez njih, prelazenje
igre ce biti gotovo nemoguce.

Fire Emblem Awakening karakterise
prepoznatljiva 2D grafika, ali su borbe uradene
u 3D okruzenju. Borbe se mogu ubrzati ili
sasvim preskociti, pa ¢ak i posmatrati iz
prvog lica. lako prica mozda i nije preterano
zanimljiva, u njoj je moguce dosta varijacija,
uzevsi u obzir da sami pravite lika i da likovi
mogu umirati i imati decu, tako da ¢e vam sa
ovim nivoom proizvoljnosti, svakako drZati
paznju. Dodajte tome i izuzetno zarazne borbe
i sistem klasa, i znacete da pred sobom imate
jedan izuzetno kvalitetan naslov, uz koji ¢ete
provesti dosta vremena.

Razvojni tim:
Intelligent Systems
lzdavaé:

Nintendo

Izasla na trsiste:
April 2013

Donkey Kong Country Returns 3D

onkey Kong je posle duzeg vremena

konacno dobio igru kakvu i zasluzuje
kada je Nintendo u saradniji sa svojim
omiljenim zapadnim developerom Retro
Studios, izbacio na trziste Donkey Kong
Country Returns za Wii. U pitanju je
fenomanalan platformer, jedan od
najboljih Nintendovih. Jasno je koliku
teZinu nose ove reci, kada se uzme
u obzir kakve je sve 2D paltformere
japanska kompanija izbacila u poslednji
trideset i kusur godina.

Port za 3DS je prilicno dobro odraden.
Dodati su novi modovi teZine koji ¢e igru
olaksati za pocetnike, posto je DKCR u
originalu prili¢no oldschool, teska igra.
MozZda i najbolja stvar koju je Nintendo
uradio za 3DS verziju (osim prilicno lepog
3D efekta koji se super uklopio) je to Sto
se sada roll u igri izvodi jednostavnim
pritiskom na dugme, a ne uz pomoc
nestvarno loseg waggle pokreta u Wii
verziji. Igra sa ovim deluje znacajno
preciznije i mozda bi ¢ak rekli da se radi i
o definitivnoj verziji ovog naslova.

| Editorijal

Jedina zamerka koju bi imali je to Sto je

igra ocigledno pravljenja za vece ekrane,

pa nekada Donkey i Diddy mogu da deluju
izuzetno sitno. Ako imate XL verziju 3DS-a,
ovo vam nece biti problem, pa vam najtoplije
preporucujemo da odigrate ovaj fenomenalni
platformer. Igra nudi zaista veliku kolicinu
sadrzaja i ako igrate pedantno i nastojite da je
predete skupljajuci sve collectables, ocekujte
vise desetina sati vrhunske zabave.

Razvojni tim:
Retro Studios/
Monster Games
[FZEVELS
Nintendo

Izasla na trsiste:
VEIWAUK]

Igru ustupio:
[CENES)

Teéko je uopste i uzeti 3DS u ruke a zaobici
jedan ovakav dragulj. lako je nastavak igre
sa GameCube-a, nije vam potrebno nikakvo
predznanje da biste se smestili pod zelenu
kapu omiljenog Nintendovog protagoniste

za 2013. godinu, Luidija, koji je tada slavio
svoj trideseti rodendan. Postavka je jasna;
neizbeZno sumorno okruzenje napustenih,
ukletih rezidencija i ,,usisivac” u rukama —

lov na duhove moZze da pocne!

Kroz pet premastovitih lokacija, Luidi ¢e

se probijati i reSavati zagonetke, a sobe za
sobom ostavljati ko da duha nikad nije ni
bilo®. | sve ovo vodi ka kona¢nom cilju - da
skupi sve delove razbijenog Mra¢nog Meseca
i reSi misteriju koja je sve duhove odjednom
pretvorila u zloce.

_uigi’ s Mansion 2 (Dark Moon)

Nivoi su izuzetno detaljni, prepuni tajni i
inovativnih reSenja koja teraju na razmisljanje.
Akcija je uZasno zabavna, a muzika koja je
neopisivo dobra izuzetno prati deSavanja na
ekranu. Grafika je prosto moZzda jos uvek
nesto najlepse Sto mozete videti na 3DS-u,

a 3D efekat izuzetno doprinosi karikiranoj
sablasnoj atmosferi.

Ako se naigrate u jednog igraca, mozete preci
i na multiplejer mod koji nudi ¢ak tri razlicita
scenarija za igranje, do u Cetiri igraca
istovremeno, kako u lokalu tako i preko
interneta.

Uz ovu igru vas Ceka sigurno viSe desetina sati
zabave, i zato je nikako nemojte propustiti ako
posedujete 3DS, jer bi to bio pravi igracki greh.

Razvojni tim:
Next Level Games
lzdavaé:
Nintendo

I1zasla na trsiste:
Mart 2013
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erovatno danas i nema puno igraca

koji se secaju Kid Icarus klasika
sa NES-a. Radilo se o jednoj od boljih
Nintnedovih igara, koja osim Kid Icarus:
Of Myths and Monsters naslova za
Gameboy iz 1991-e, nije dozivela vise
nastavaka i ovaj obecavajudi serijal je
mirovao preko dvadeset godina. Jedina
podsecanja na njega su nam stizala u
vidu glavnog protagoniste Pit-a, koji se
pojavljivao u par naslova, ukljucujuci
i Super Smash Bros. Brawl u kome je
bio jedan od boraca i to u svom potpuno
novom, redizajniranom i modernom
izgledu.

Kid Icarus: Uprising je kompletan
pocetak iznova za ovaj serijal.
Pit, Palutena i jo$ neki od likova jesu tu

Kid lcarus Uprising

ali izgledaju u skladu sa danasnjim grafickim
standardima. Igra je promenila i Zanr i sada
se radi o svojevrsnom hibridu izmedu akcione
avanture iz treceg lica i on-rails shootera.

Prvi deo svakog nivoa je on-rails sekcija u
kojoj uz pomoc analognog stick-a
kontroliSete kretanje levo, desno, gore ili
dole, dok uz pomoc stajlusa nisanite.
Pucate na sholder dugme i to je od prilike
to. Ovaj kontrolni sistem je toliko
jedinstven da je Nintendo uz igru obavezno
isporucivao i dodatni ,stalak” za 3DS
konzolu, posto sve deluje prilicno neudobno
ako konzolu drzite na uobicajan nacin, a
ne stacioniranu na stolu. Drugi deo nivoa je
akcija iz treceg lica, gde kameru kontroliSete
uz pomoc stajlusa i ovo je definitivno manje
zabavan deo igre.

Uprising ¢e vam moZzda zadavati bol u Saci i u
zglobu, ali kada se jednom priviknete na
kontrolni sistem, videcete da se radi o
izuzetno bogatoj igri, sa ogromnim
mogucnostima customizacije, zabavnom
pricom i dijalozima, odlicnom grafikom,
vrhunskom muzickom podlogom i svim onim
stvarima koje se podrazumevaju kod jednog
Nintendovog klasika.

Razvojni tim:

Sora Ltd.

lzdavaé:

Nintendo

Izasla na trsiste:
Mart 2012

| Editorijal

Super Smash Bros. 3DS

- ta specijalno re¢i o Super Smash Bros
serijalu. Koji Nintendo fan ¢e odoleti
gotovo svim Nintendovim karakterima
ubacenim u jednu fighting igru? Hocete da sa
Kirbijem prebijete Bowsera? Nikakav problem.

Ovo je prva verzija Super Smash Bros-a koja
se pojavila na prenosnoj konzoli. Radena je
tako da bude kompatibilna sa Wii U verzijom

i ako ste u mogucnosti da birate izmedu ove
dve, definitivno se odlucite za Wii U. Medutim
to ne znaci da je 3DS verzija losa igra. lako se
vidi da je u nekim situacijama sve jednostavno

bolje iskusiti na ve¢em ekranu, 3DS verzija je
i dalje igriva, a u sebi sadrzi enormno veliku
koli¢inu sadrZaja, Sarmantnih Nintendo
referenci i pre svega — zabave.

Jos jedna od stvari koju treba istadi je da igra
ima full multiplayer mod, verovatno i najbolji
na celom sistemu uz Mario Kart. Igrati online
igru, kada ste se prikacili na neki Wi-Fi, u
trenutku dok ste daleko od svoje ,igracke
pozicije*, i dalje deluje kao nesto novo i
uzbudljivo, narocito kada se radi o ovako
ozbiljnom i robusnom muiltiplayeru.

Razvojni tim:
Sora Ltd.
lzdavaé:
Nintendo

Izasla na trsiste:
Oktobar 2014

Project X Zone

Zar prosto ne volite crossover igre? Ima
neceg privlacnog u toj mogucnosti da
ukrstite nekoliko likova iz vasih omiljenih
serijala i udruzite ih ili postavite jednog protiv
drugog, i konacno saznate ko je jaci. Jedna od
takvih igara je i Nintendov Project X Zone, koji
kombinuje likove iz gomile naslova u jedan
zabavan, strateski RPG.

Prica ¢e vam isprva biti zanimljiva, ali nakon
nekoliko desetina sati, a mozda i ranije,
primeticete repetativan Sablon u celoj stvari,

i vrlo je verovatno da ¢e poceti da vam
dosaduje. Ali veliki broj stalno pristizucih
karaktera i njihovih specijalnih poteza,
konstantno ¢e vam osveZavati dozivljaj.
Street Fighter, Megaman, Resident Evil i Devil
May Cry, samo neki su od naslova ciji

karakteri ¢e se pojaviti u igri.

Gejmplej postavka podseca na onu iz Fire
Emblem igara, s tim da c¢ete u samoj

borbi modi viSe da uCestvujete. Za poteze,
koristicete odredene poene, zato ce biti bitno
da dobro promislite na Sta cete ih upotrebiti, a
zatim da uposlite svoje reflekse maksimalno,
ne biste li sve udarce nadovezali u jedan
dobitni kombo. Karakteri u osnovi dolaze u
dublovima kao $to su na primer Ryu i Ken ili
Megaman i Zero, ali im mozZete pridruZiti i joS
jednog ili dva lika kao podrsku. Uz to, svaki
dvojac ima svoj specijalni potez, kao i ultra
kombo koji napada vece grupe protivnika.

SadrZaja moZda i nema previse, ali borbe
koje sjajno izgledaju i sainjene su od
visokokvalitetnih i odli€no animiranih retro
sprajtova, satima ¢e vam drZati osmeh na
licu. lako mozda ne najkvalitetnija igra na
sistemu, Project X Zone zaista je nesto
Sto morate posedovati ako imate 3DS, jer
ovako lep i karakterima krcat crossover
naslov necete tako lako naéi na nekom
drugom mestu.

Razvojni tim:
Banpresto/
Monolith Soft
lzdavaé:

Namco Bandai
Izasla na trsiste:
Jul 2013
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B cdiforijo

SEDAM GODINA ASSASSIN’S CREED SERIJALA:

NIHIL EST,

OMNIA LICENT

Autor: Borislav Lalovi¢

Ako ste Assassin’s Creed fan, verovatno ste predpostavili (naravno ako
vec niste znali) da podnaslov na latinskom moZe biti samo ono ¢uveno
»Nothing is true, everything is permitted.” Eto, prode nesto viSe

od sedam godina od pojave prvog Assassin’s Creed naslova i posle
osam ,major” naslova i gomile propratnih, pravo je vreme da se
pozabavimo AC fenomenom u globalu.

ssassin's Creed je prilicno svim Assassin’s Creed igrama je sam

misteriozno najavljivan na pocetku istorijski setting, koji je prisutan u svim
i to je zaintrigiralo veoma veliki naslovima. Sve ostalo je tu da
broj igracke populacije. 0 samom popuni rupe. Ako biste kojim sluc¢ajem

naslovu se znalo jako malo, otprilike tek da promenili setting koji forsira istorijske
znate da Cete voditi pripadnika Sirijske sekte dogadaje, dobili biste igru koja moze
Hasasina, koja je istorijski postojala i delovala  da se zove kako vam padne na pamet.
krajem 11-og veka na teritoriji bliskog istoka. Koketiranje sa istorijom i stvarnim

0 njima se i ne zna bas mnogo ali i to Sto se likovima sa jedne i izmisljenih likova
zna, prilicno je zastrasujuce. Naime, bili su i pseudo istorijskih fakata sa druge
ekstremno dobro utrenirani i specijalnost su strane, donelo je AC-u Smek koji

im bili atentati i to ,,noZem iz rukava“. nema ni jedna druga fransiza.

0d samog pocetka, svi glavni naslovi su Danas, posle sedam godina,
pompezno najavljivani, a trailere i slobodno moZemo reci da
screenshotove, komuna je prosto proZdirala Ubisoft ima vrhunske scenariste.
nestrpljivo Cekajudi dan kada ¢e novi Prica je od pocetka vrlo zabavna.
Assassin’s Creed osvanuti na policama Istorijski tacan sukob izmedu
prodavnica. Ubisoft, kao i vecina velikih Assassina i Vitezova Templara dignut
korporacija, se odli¢no razume u je na visi nivo. Upleteno je mnogo
marketing i definitivno znaju kako da naprave  toga, od preistorijske civilizacije preko
dobru reklamu. Ali nije to ono 3to prodaje velikih imperija i njihovih vladara, pa
Assassin’s Creed. Verovatno najbolja stvar u sve do sukoba savremenih
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Assassina i Templara. Prema savremenoj
istoriji, Assassini i Templari su se sukobljavali
tada, u dvanaestom veku, za vreme Krstaskih
pohoda. Takode, ista ta istorija kaZe da vec¢

od Cetrnaestog veka, zvanicno oba reda ne
postoje. Sa druge strane, mnogi izvori tvrde
da su iz ovih redova nastali mnogi drugi i da
su u nekim oblicima ¢ak i danas prisutni.
Da li cete verovati u jedno ili drugo, stvar je
iskljuCivo vasa. Assassin’s Creed Siri ovaj
sukob do neslucenih granica. Ispostavlja se
da su oba reda daleko starija nego Sto ste
mislili. A posle prvog naslova, stice se uti-
sak da je svaki vedi istorijski sukob pracen,
pa ¢ak i iniciran, delovanjem jednog ili oba
reda. | Assassini i Templari su predani svom
cilju, i jedni i drugi veruju da rade za
dobrobit Covecanstva. Inicijalno, Assassini
su dobri momci, dok su Templari Zedni
kontrole i moci. Medutim, igraju¢i AC Rogue
mozda ¢e vam misljenje biti promenjeno.
MoZda ne u smislu da su Templari dobri a
Assassini loSi, nego jednostavno da svi rade u
istom interesu ali na razlicite nacine.

Postoje odredeni istorijski navodi da je
Vizantijski car Manojlo Paleolog (jedan od
dva glavna negativca u AC Revelations)
imao veze sa Templarima. AC to uzima
zdravo za gotovo i daje nam na tacni cara
Manojla kao Templara. Slicna stvar je i sa
stricem mladog cara Sulejmana. Da li

je sve ovo preterano? MoZda jeste, ako

na ova dva reda gledate kao na verske
redove, posto je u osnovi rec o islamskom
i hris¢anskom redu, pa se namece pitanje
da li bi pripadnik hirs¢anske vere bio u
islamskom redu i obrnuto. Ali, ¢im izbacimo
versku premisu, dobijamo onaj drugi

deo - ,sve je dozvoljeno®. Takvih
nedoumica ima mnogo. Da li je Franklin bio
Templar? Da li je kapetan Kid bio u stvari
devojka? Da li su BordZije preko templarske
veze preuzeli Vatikan? Da li je dnevnik sinjora
Marije u muzeju u Firenci u stvari dnevnik
Marije Auditore? Da li je na Oak Islandu zaista
zakopano blago kapetana Kida? Ovakvih
pitanja ima jako puno, i to su sve stvari koje
znacajno doprinose tome da nas Assassin’s
Creed univerzum iznova i iznova iznenaduje i
da jedva ¢ekamo svaki sledeci naslov.

Ubisoft je vrhunski uradio jednu stvar. Toliko
su dobro ukomponovali opsSteprihvacenu
istoriju i fikciju, da je jako tesko redi Sta je
tacno , a Sta ne. Naravno, ako ste bili dobri

iz istorije, za sva gore navedena pitanja cete
odgovoriti sa NE. Ali, da li je istorija u pravu?
Druga dobra stvar je da su uspeli da odrZe
vezu izmedu svojih glavnih AC igara. Sa
poslednja dva naslova, cela fransiza je
povezana u jednu koherentnu celinu. Neko ce
reci, ah Rogue i Unity su filer epizode.

U principu jesu, ali nit bi se izgubila ve¢ u
slede¢em naslovu da ove dve igre nisu izdate.
Tehnicke manjkavosti Unity-ja su samo
posledica gramzivosti Ubisofta i ne ide na
dusu razvojnog tima. A Rogue je jedan veliki
dragul;. Prvo zato Sto je maestralno povezao
radnju AC IIl i AC Unity, a potom i zbog prilike
da se okusamo i u borbi sa druge strane. Ako
ste u nedoumici o cemu pri¢amo, probajte da
igrate igre slede¢im redom: AC, AC Il

(+ Brotherhood i Revelations), AC IV-Black
Flag, AC Rogue, AC lll, AC Unity. Na ovaj nacin
necete imati istorijske skokove i bolje cete
razumeti postupke i ponasanja nekih likova.

Sta nas ¢eka u buduénosti kada je

Assassin's Creed u pitanju? Pa, naslov sledece
igre ve¢ znamo. To je AC Victory i smestena je
u Londonu. Medutim, Spekulacije su mnogo
zanimljivije. Sta je AC The Phoenix Rising?

Da li ¢cemo imati jos jednu igru sa Kenvej
familijom u prvom planu ( mladost i

Editorijal

templarski poceci Hejtama Kenveja) ? Da li
sledi MMO sme&ten u AC univerzum? Sto

se prvog pitanja ti¢e, mozda ali pod drugim
imenom. To ime se pojavljuje na posterima u
sedistu Abstergo Entertainementa i lako cete
ga uociti. Problem je Sto nas je Ubisoft i ranije
zavlacio krivim tragovima, tako da to treba
uzeti sa rezervom. Sto se drugog pitanja tice,
moguce je. Pogotovo Sto Hejtam ima pravu
armiju fanova i najomiljeniji negativac je u
celom AC-u. Takode, prijala bi jo$ koja
templarska igra, da malo razbije monotoniju.
Sto se MMO-a tice, realno, za to su male
Sanse. Jednostavno, za to bi se morao
odabrati samo jedan istorijski period u kome
Ce se cela akcija deSavati, i sumnjamo da bi to
bio uspesan potez.

Sto se novina u narednim naslovima glavnog
serijala tice, ne treba ocekivati mnogo vise od
nove price i bolje grafike. Gameplay ne
verujemo da ¢e mnogo odstupati od vec
proverene formule. MoZda ce se igraci zasititi
stalno ,,iste” igre, ali verujem da ce kvalitet
price ostati na dovoljno visokom nivou, tako
da se igraci ne umore od skakanja po
krovovima i tihih smaknuca neprijatelja. Do
kada ce sve to trajati? Do kraja civilizacije
mozda, ko zna...

May the father of understandig guide us!
Nothing is true, everything is permitted!
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Steam Early Access

Z Warlocks vs Shadows

é INn the world of warcraft... errrrm locks

arlocks vs Shadows nam dolazi

iz dva mala studija i donosi sate

zabave. Projekat je pokrenut na

Kickstarteru u septembru prosle
godine, i za mesec dana su programeri uspeli
da skupe potrebna sredstva da izbace igru na
trziste. lako jo$ uvek nedovrsena, ova igra je
stekla veliku popularnost u Steam zajednici, i
to nije bez razloga.

Igra je 2D RPG arena smestena u fantasy
svetu. Na pocetku imate izbor od 5 vorloka,
uz to da ih ima jos$ koje moZete otkljucati kroz
igru, sa kojima moZete ili da prelazite
kampanje, ili moZete da se oprobate u

areni. Kampanje, kao i arenu moZete igrati

u lokalnom, kao i online multiplejeru, Sto

je pohvalno. Prica se odvija kroz 7 nivoa
(svetova), gde su misteriozne senke napale
vas svet, i na vama je da ih sve unistite, pre
nego $to one uniste vas. Svaki nivo se svodi
na neprijateljske napade u talasima koje
morate da preZivite, a na kraju vas ¢eka
interesantna Boss bitka, koja je primetno teza
od dotadasnjih izazova.

Da malo bolje pojasnimo i kako funkcionise
igra. Nivoi koje prelazite su uradjeni u vidu
arena, ogranicenih sa obe strane, tako da
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morate da pazite kada krene vedi talas
neprijatelja da se ne nadete u nezgodnoj
poziciji. Senke imaju vidljive lokacije odakle
se pojavljuju, i to dosta pomaze prilikom
smisljanja taktike. Kada vas junak ude u
arenu, imace par trenutaka da protrci kroz
nivo i osmotri ga, nakon ¢ega e da krenu
talasi Cudovista. Za svaku unistenu senku
dobicete novcice kao nagradu, koje moZete
troSiti u mobilnim radnjama, koje se ne

pojavljuju na svakom nivou. Pored novcica,
neprijatelji ¢e iza sebe ostavljati i razlicitu
opremu i oruZje, i tu dolazi RPG element u
pricu. Kroz prelaZenje nivoa, zaradivacete exp
poene, koje Cete Kkoristiti da poboljSate svoje
magije, i skupljacete stvari koje ¢e vas heroj
nositi ili koristiti za borbu. Imate Cetiri sekcije
za opremiti: glava, torzo, ruke i noge, uz to

da u ruke ide samo oruzje ili tit. Inventar je
za sada poveci, tako da moZete opusteno da

“ORIGINALNO IME JE BILO SAMO WARLOCKS”

skupljate opremu bez razmisljanja da li ¢e biti
mesta za sve. Takode, ono Sto vam ne treba
moZete prodati u radnji.

Kontrole za kretanje i borbu su sve smeStene
na tastaturi, Sto dosta olak3ava igranje.
Tokom bitke, brzo manevrisanje izmedu
neprijatelja i koris¢enje 4 dostupne magije
bice kljuc za pobedu. Svaki heroj ima svoje
prednosti, neki su brzi i okretni, neki brzo
ispaljuju projektile, a neki snazni i spori, tako

da imate dosta izbora i kombinacija za igranje.

0d magija, kod svih likova se svode na iste,
prva je osnovni napad, druga je Stit ili leCenje,
treca brzo pomeranja i poslednja je jaki
napad. One imaju cooldown period, tako da
morate na to da pazite tokom borbe.
Neprijatelji su mnogobrojni i raznovrsni, i
napadi ¢e dolaziti sa svih strana. Kada vas
ubiju, imacete mogi¢nost da promenite

heroja, i na taj nacin uspete da dodete do
kraja. Dobra stvar je §to se oprema i oruzje,
kao i nivoi magije prenose sa lika na lika,
tako da moZete odmah da krenete u bitku bez
pripreme.

Pikselizovana 2D grafika Cini da igra izgleda
old school i zabavno, i ujedno omogucava
igraima sa slabijim konfiguracijama da
uZivaju u zabavi sa prijateljima. U pocCetku ce
sve izgledati monotono i jednostavno, ali
kasnije kada razvijete magije i napade, i ubacite
jos kojeg igraca u pricu, na ekranu cete imati
pravu ludnicu. Muzika je ok, postoje dve teme
koje se ponavljaju kroz svetove, dok Bossovi
imaju svoju metal numeru. Nadamo se samo da
¢e to promeniti i svakom Bossu dati svoju temu,
ovako se €ini malo monotono.

Warlocks vs Shadows ima potencijala da
postane jos vedi hit nego Sto je sada, i kreatori

su na dobrom putu da to i ostvare. Vec su
izasle neke zakrpe za igru, svaki dan se

radi na poboljSanjima, dok su programeri u
stalnom kontaktu sa zajednicom i slusaju Sta
igraci imaju da kaZu. MoZda ¢e nekome cena
od 14 evra biti mnogo za ovakav naslov,
pogotovo jos koji nije ni doteran, ali zabava
koja ide uz nju definitivno vredi tih para.

Razvojni tim
Frozen District, One More Level

Datum izlaska:
17.03.2015

Cena:
14€

Steam link:
Steam link:

Preporucena PC konfiguracija:

0S: Windows Vista

CPU: Intel Core 2 Duo 1.8 Ghz

GPU: NVIDIA GeForce 9400M 256MB
RAM: 4 GB

HDD: 1200 MB
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World of Warships

Prvi pogled na epske bitke na moru

vi koji igraju ultra popularni World

of Tanks kompanije Wargaming

verovatno znaju da su za ovu godinu

najavili izlazak njihove trece igre u
serijalu pod nazivom World of Warships. Dok
se World of Warplanes i nije bas preterano
primio kod igraca s obzirom na veliku
konkurenciju u oblasti letackih simulacija,
bitke brodova na otvorenom moru su nesto
Sto je poprilicno zagolicalo mastu dosta
igraca. Igra je 12. marta usla u fazu
zatvorenog beta testiranja, ali ono Sto je bitnije
jeste da je Wargaming skinuo zabranu
objavljivanja bilo ¢ega o igri, pa vam sada
zapravo predstavljamo ovaj review/preview
igre u fazi u kojoj se trenutno nalazi.

DIZI SIDRO!

Moram priznati da kada sam prvi put procitao
da ¢e neko praviti igru baziranu na
pomorskim borbama sam bio vrlo skepti¢an
iz jednog prostog razloga — pa ko ce Zeleti da
igraigru gde samo da se okrenete ka
protivniku i naniSanite ga treba nekoliko
minuta? Naravno, ako se setimo jednog od
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Preview

prvih promotivnih videa za World of tanks on
je govorio o tome da ukoliko Zelite realisticnu
igru to onda nije igra za vas. | upravo slican
pristup je Wargaming primenio i na World of
Warships — iako se igra bazira na istorijski
relativno ta¢nim podacima vezanim za
odredene brodove ovo nije naslov za one koji
ocekuju realizam pomorskih bitaka. Ono Sto
je mnogo bitnije za 99% populacije koja ne
spada u ovu grupaciju jeste da ovo jeste igra
za one koji vole akciju i dobru zabavu!

Cim sam prvi put video pravi gameplay bilo je
jasno da je Wargaming napravio naslov koji
pre svega teZi da bude dinamican i zabavan za
igru. Naravno ne treba ocekivati da ce se
plovila kretati onom brzinom i okretnosc¢u kao
Sto je to slucaj sa tenkovima, ali relativno brz
reload za sve topove, ukljucivanje aviona i
dodatnih elemenata kao Sto su torpeda Cine da
kada se nadete u Zaru bitke apsolutno necete
imati utisak da je tu bilo Sta sporo. Za neke
situacije naravno treba malo viSe planiranja i Cini
se da u ovom slucaju jos viSe zavisite od dobre
saradnje sa saigracima, ali to zapravo daje jos
jednu dodatnu draz ovom naslovu.

Beta

Poredenje sa World of tanks u ovom

tekstu je potpuno neizbezno, ali to je

upravo ono Sto je Wargaming i hteo da uradi —
onome ko je igrao World of tanks nece trebati
apsolutno vise od par minuta da u potpunosti
»provali* kako funkcionise luka, istraZivanje
novih modula i brodova, tehnoloska stabla,
unapredenje posade i dodaci za brodove.
Interfejs je u nekim momentima za nijansu
drugadiji, ali sve poznate opcije su tu tako

da neko ko je ve¢ upucen u Wargaming
naslove nece imati nikakvih dilema prilikom
prilagodavanja. Sve dok ne stisne ,,battle”
dugme.

KAKO TO IZGLEDA KAD SE NADETE U
BORBI?

Prvo Sto treba imati na umu jeste da

brodovi jesu zapravo znacajno sporiji i tromiji
od tenkova, to je svakome bar jasno. U tom
smislu se mnogo vise morate oslanjati na
gradenje pozicije. Takode treba imati u vidu
da mapa, tj oblast u kojoj se odvija borba
igra dosta manju ulogu u ovom naslovu —
prakti¢no su sve mape manje vise sli¢ne i

“WORLD OF WARSHIPS PRE SVEGA TEZI DA
BUDE DINAMICAN | ZABAVAN ZA IGRU”

sastoje se od otvorenih povrsina vode i
odredenog broja ostrva koja moZete koristiti
za sakrivanje i taktiku. Vide¢emo jo$ kako

se bude dalje razvijala igra kada ljudi krenu
ozbiljno da se takmice, ali za sada deluje da je
teren mnogo manjifaktor. Druga stvar na koju
se takode treba navici jeste odredena doza
inercije koja je znacajno veca kod plovnih
objekata. Dakle zaboravite na to da cete
zaokrenuti brod odmah, da ¢ete mo¢i da se
zaustavite u mestu lako i sli¢no, uvek morate
navic¢i na dodatnu inerciju koja prati vase
plovilo.

Kao i u World of tanks i ovde je za
balansiranje klasa brodova korisc¢en princip
»papir, kamen, makaze", odnosno svaka od
klasa ima odredene prednosti i mane koje se
mogu a i ne moraju ispoljiti u borbi. Trenutno
su prisutne dve nacije, Amerikanci i Japanci
uz dodatak jedne ruske krstarice kao
premium vozila. Japanci raspolazu
razaraCima, krstaricama i bojnim brodovima,
dok su kod Amerikanaca ve¢ sada prisutni i
nosaci aviona a nadamo se da ¢emo uskoro
iste videti i kod druge nacije. Amerikancima
trenutno nedostaju bojni brodovi kao klasa.

Razaraci su mali, brzi i okretni, naravno
samim tim i dosta slabasni, kako po pitanju
oklopa i snage, tako i po pitanju vatrene modi
iz topova. S druge strane oni su opremljeni
torpedima koje mogu lansirati samo s boka,
ali svako torpedo pravi duplo viSe Stete od
najjaceg pogotka sa bojnog broda. Ipak napad
torpedima nije tako lako izvesti, pre svega jer

treba prici dosta blizu a s druge strane i zato
Sto torpeda relativno sporo putuju pa ako se
lansiraju s vece udaljenosti treba imati srece
da protivnicki brod naleti na njih, odnosno
da ih ne izbegne. Osim toga razaraci imaju
mogucnost pravljenja dimne zavese kako bi
se sakrili, ali ujedno maskirali i celokupnu
vasu flotu. Krstarice su neka srednja
varijanta, relativno brze, sa relativno
ozbiljnom vatrenom modi, ali se ni po ¢emu
ne isticu preterano. Bojni brodovi su naravno
najvedi i najsporiji, ali i s najboljim oklopom

i velikom vatrenom modi. Ono 3to je njihov
problem jeste i veliko vreme ponovnog
punjenja topova, ali se to nadoknaduje
ogromnim dometom, tako da skoro pa da
moZete da pucate preko cele mape.

PRISTUP BETI
OBEZBEDIO:

Razvojni tim
Wargaming

Izdavac:
Wargaming

Datum izlaska:
TBA

Test platforma:
PC

Preporucena PC konfiguracija:
OS: Windows 7 64 bit

CPU: Core2 Quad Q8200

GPU: GeForce GTX 550 Ti 1024 Mb
RAM: 4GB DDR2

HDD: 30GB
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“ONOME KO JE IGRAO WORLD OF TANKS
NECE TREBATI APSOLUTNO VISE 0D PAR

MINUTA DA U POTPUNOSTI ,PROVALI® KAKO

SVE FUNKCIONISE”

Naravno ako pucate s velike udaljenosti velika
je Sansa da ne pogodite dobro kuda ce se
kretati protivnicki brod i da potpuno
promasite. Bojni brodovi viSih nivoa takode
imaju mogucnost i lansiranja izvidackih
aviona koji sluZe da pronadu protivnika. Na
kraju tu su nosaci aviona koji su dosta sli¢ni
artiljeriji u World of tanks i igrajuci s

njima cete dosta vremena provesti u modu
gde odozgo pratite bitku. Postoje tri tipa
aviona koje oni mogu da lansiraju: lovci,
bombarderi za obrusavanje i torpedni
bombarderi. Lovci sluZe da napadaju
protivnicke avione, kako bombardere tako i
izvidaCe, bombarderi za obruSavanje
direktno napadaju odgovarajucu metu, dok
torpedni bombarderi u jednom prolazu
lansiraju celu salvu torpeda u zadatom im
pravcu. Avioni u World of Warships se ne
kontroliSu bas direktno vec je to sistem dosta
nalik real time strategijama, dakle treba biti
mudar s izdavanjem naredenja, alii s
pozicioniranjem svog nosaca jer nije dobro
zavudi se samo u ¢oSak mape kao sa
artiljerijom u tenkovima zato $to bombarderi
posle svakog naleta moraju biti vraceni na
nosac da bi napunili naoruzanje, ukoliko je
nosac mnogo daleko to ¢e umanjiti njihovu
efikasnost u borbi. Interesantno je da se
mnogo ljudi interesovalo i za ukljucivanje
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podmornica ali da je iz Wargaminga stiglo
obavestenje da su to razmatrali ali da nisu
mogli adekvatno da ih balansiraju pa je zato
isklju¢eno njihovo ubacivanje u ovu igru.

KADA ¢E 0vo MOCI DA SE PROBA?
Za sada nema preciznog odgovora na ovo

pitanje ali ako se vodimo iskustvima iz
prethodnih Wargaming izdanja oni ¢e

verovatno u skorijem periodu proSirivati krug
ljudi koji ima pristup igri da bi kasnije presli u
otvorenu beta fazu gde ¢e svi moci da
besplatno igraju. Nema preciznog okvira

kada e se to dedavati, ali je verovatno da c¢e
otvorena faza poceti do kraja godine, a do tada
svi koji su zainteresovani svakako treba da se
prijave za betu na sajtu i da se nadaju da ¢e
Sto pre dobiti pristup.
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\World of Tanks Generals beta

Poznato okruzenje u obliku igre s kartama

okom ovog meseca se zadesilo da

smo imali prilike da poigramo dve

nove igre od Wargaminga koje se

trenutno nalaze u closed beta fazi
testiranja. lako je svakako ,,zvezda“ World of
Warships, ispratili smo i novi naslov World of
Tanks Generals, koji koristi poznato okruZenje
ali je sama igra bazirana na principu karata,
slicnom kao na primer Heartstone.

OTKUD SAD WORLD OF TANKS KAO
KARTE?

Odgovor je vrlo jednostanavan, s jedne
strane Wargaming je primetio da su igre kao
Heartstone trenutno veoma popularne i da tu
napravno postoji ogromno trZiste, a s druge
strane Zele da kapitalizuju uspeh World of
Tanks i na drugim poljima. Naravno vodilo se
racuna i o tome da vam za standardni WoT
treba solidna konfiguracija, dosta koncentracije
i pazljivi refleksi, dok je Generals igrica koju
moZete opusteno igrati uz kaficu, dok gledate
televiziju i sli¢no, osim ako Zelite da igrate na
takmicarskom nivou.

Pricip funkcionisanja okruZenja je jasan svima
kojis u igrali neki od Wargaming naslova.
Trenutno imate na raspolaganju Stabove
(headquarters) tri nacije — Amerikanci, Rusi

i Nemci. Stabovi su zapravo Spilovi karata s
kojima idete u partiju, a u Stabovima moZete
istraZivati nove karte, kupovati opremu,
menjati strukturu karata u vasem Spilu i
sli¢no. Kao i u drugim WG igrama nakon bitke
dobijate xp poene, free xp poene i srebro. Sve
funkcionise po ustaljenom principu, xp
koristite za istraZivanje, srebro za kupovinu
novih karata. Naravno tu je i zlato koje moZete
osvojiti u misijama ili kupiti za pravi novac,

a ono vam donosi mogucnost kupovine
premium naloga (viSe xp i srebra po partiji),
kupovine free xp ili kupovine posebnog tipa
karata ,placenika’, ekvivalenta premium
tenkovima u World of tanks.

A KADA SE KRENE U BITKU?

Na pocetku se nalazite na tabli sa 5x3 polja,
na ¢ijim su dijagonalama vas i protivnicki
&tab. Stab sam po sebi moZe pucati kao
artiljerija, ali iskljucivo na protivnicki stab ili na
jedinice koje su vase jedinice opazile, odnosno
nalaze se na susednim poljima. Svaki Stab
ima odredeni broj hit poena i kada protivnika
svedete na nulu dobijate partiju. Kao resurs

30 | Previews

“SVAKI STAB IMA ODREDENI BROJ HIT
POENA | KADA PROTIVNIKA SVEDETE NA
NULU DOBIJATE PARTIJU”

se koriste neke vrste kantica s benzinom i njih
proizvodi za svaki turn sam Stab, ali ukoliko
imate tenkove koji ih donose (srednji i teski)

ili druge jedinice koje doprinose onda cete
dobijati vise u slede¢em turnu, Sto je bitno jer
pojedine karte traZe veci broj resursa da biste
ih iskoristili. Resursi koje ne iskoristite u tom
turnu se ne prenose u slededi i propadaju. Sto
se karata tic¢e postoji nekoliko vrsta, tu su laki,
srednji i teSki tenkovi kao i artiljerija, zatim
jedinice koje pomaZzu vasem Stabu (jace
pucanje Staba, viSe hit pointa i sli¢no) i karte
koje se koriste jednokratno da oStete
neprijatelja, daju vasoj jedinici jo$ jedan napad
ili jo3 jednu kretnju i sli¢no.

Kada se krene u bitku postoji dosta dinamike,
treba uvek obracati paznju i na to kog nivoa
su vasi tenkovi jer nisu svi teSki tenkovi
jednaki. Opet taktika igra dosta ulogu,

ako imate neki laki tenk koji moZe da se
probije do artiljerije to je jako zgodno, ali
treba razmisljati i o tome da ako protivnik
izbaci kartu s nekim jac¢im tenkom laki
tenk ce brzo nastradati. Ograniceni ste sa
po dva minuta po potezu, kao i ukupno sa
15 minuta koliko maksimalno moZze trajati
partija. Interensanto je da bilo koji Stab
koristi tenkove svih nacija, ali da nove
tenkove moZete istrazivati samo od one
nacije koja je skupila poene za istraZivanje.
Dakle ako hocete da istrazite Shermana

moracete to preko americkog Staba ali cete
posle modi da ga koristite i u ruskom 3pilu.

Liéno nisam preveliki oboZavatelj igara sa
kartama ali mi je World of Tanks

Generals pruZio nekoliko sati vrlo solidne
zabave. Recept je jasan — okruzenje je
poznato, mehanizmi su poznati, a moZze se
odigrati neka partija u pauzi izmedu nekog
posla i sli¢no, jo$ kad dodu i verzije za
mobilne uredaje mesta za ovakav naslov e
biti zna¢ajno vise.

PRISTUP BETI
OBEZBEDIO:

Razvojni tim
Wargaming

Izdavac:
Wargaming

Datum izlaska:
TBA

Test platforma:
PC, najavljeni Android i iOS
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Autor: Milan Zivkovié

Suma slepa, a tako lepa

| Reviews

ekad u igrackoj industriji
iznikne takav dragulj da
iako ne redefinie Zanr
kome pripada, postaje
svojevrsni checkpoint
kvaliteta od kog bi trebalo
da polaze naslovi u buduénosti. Bas takva igra
je i Ori and the Blind Forest. Cetiri godine bila
je urazvoju, ne bi li nastalo nesto, po re¢ima
autora, zaista posebno. | zaista posebno je
i nastalo, jer je Ori and the Blind Forest igra
koja odusevljava na gotovo svakom polju.
U svojoj kategoriji 2D platformera, ona je bez
sumnje jedno vrhunsko dostignuce.

Kako tvorci igre kaZu, Ori and the Blind Forest
je nastao iz ljubavi prema igrackim klasicima
kao 3to su Metroid i Castlevania, stoga sama
igra veoma podseca na ove naslove. Ali se u
njoj moZe primetiti i uticaj drugih igara, kao i
drugih elemenata iz sveta zabave. Ako bi se
¢ovek morao posluZiti slobodnim opisivanjem
voden prvim utiskom, mogao bi redi da je

Ori jedna meSavina istraZivacke pustolovine
Metroida i Castlevanije, epske naracije Zelde,
dinamicne igrivosti Megamana i Super meat
boya, ¢arobne Sarenolikosti Ghibli animacije,
odli¢nog i uvek inovativnog dizajna nivoa
Super Marija, a sve to zacinjeno upecatljivom
originalnos¢u koja kao da inspiraciju vuce iz
same poente igracke industrije. lako pomalo
glorifikujuce, onaj ko bi dosao do ovakvog
zakljucka, ne bi mnogo pogresio. Jer Ori and
the Blind Forest je zaista, zaista neSto veoma
posebno.

Svakako prva stvar koja ¢e vam zapasti za
oko, jeste neprikosnoveni vizuelni utisak koji
igra ostavlja na vas. Grafika ne samo da vas
moZe oduvati svojom nesvakidasnjom
pojavom, ako ne budete znali $ta da
ocekujete, ved nece prestati da vas
odusevljava od pocetka pa do samog kraja.
Svaki kadar, svaki pokret, svaki minijaturni
detalj, uraden je sa tolikom koli¢inom paznje
da kada se osvrnete na Cetiri godine potrebne
da ova igra nastane, zapitacete se kako im nije
trebalo viSe vremena da oslikaju ovo remek
delo. Harmoni¢no ukombinovani 3D elementi,
savrseno ,leZe" na dvodimenzionalnoj pozadini,

Preporucena PC konfiguracija:

0OS: Windows 7

CPU: Intel Core i5 2300 or AMD FX6120
GPU: GeForce GTX 550 Ti or Radeon HD
6770

RAM: 4 GB RAM

HDD: 8 GB

tako da sve deluje kao carolija, Sto itekako
ide u prilog bajkovitoj atmosferi koja vlada
igrom. Sve animacije su neverovatno tecne, a
2D pozadine pruZaju utisak Zivopisne dubine
koja unosi Zivot u svaki crtez. Igra izgleda kao
visokobudZetni crtani film koji vi kontroliSete,
Sto je samo po sebi za prvi utisak, nesto
najbolje Sto jedna igra moZe da vam ponudi.
Ali ni to nije sve.

Ori and the Blind Forest krasi izuzetno detaljan
svet koji pokrece emotivna i originalna prica.
Ved prva scena u igri ¢e vas zainteresovati da
saznate Sta se dalje desava, i pre nego Sto
shvatite gde ste se nasli, preuzecete kontrolu
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nad karakterom, Sto ¢e opet nastaviti da se
nadovezuje na animacije. Prica je hirurski
precizno orkestirana, tako da granicu izmedu
igre i filma gotovo da necete ni osetiti, a prati
Orija, malenog Sumskog duha, otrgnutog

sa duhovnog drveta u velikoj oluji, i njegov
put u pokusajima da se vrati svom domu.
Vec u prvih desetak minuta, Orijeva tragi¢na
sudbina ce vas vezati za njega, i gotovo je
izvesno da cete celu njegovu avanturu primiti
mnogo li¢nije nego Sto ste to prvobitno mogli
ocekivati.

Sa audio strane, Ori and the Blind Forest
nimalo ne zaostaje. Originalna muzika ¢e vas
sve vreme pratiti i prosto nadahnuti svakom
promisljenom notom, naglasavajuéi sve ono
Sto je vaZno, pritom podizuéi ceo emotivni
element igre na vrhunski nivo. Ovo je jedna od
onih igara Ciji bi soundtrack definitivno trebalo
da preslusate.
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MALO BELO MACKOJARE U BORBI PROTIV

SILA MRAKA

Na polju igrivosti, moZete odmah odahnuti

jer Ori and the Blind Forest donosi izuzetno
jasne i precizne kontrole koja vas nikada

nece izneveriti. Za svaki loSe procenjen skok,
za svaku smrt padom u provaliju, za svaku
gresku, iskljucivo ce biti kriv igrac, jer kontrole
funkcionisu sjajno, imaju odli¢an odziv i
prosto rade ono Sto ste naumili da ucinite.

Uz sve to, akcija je vrlo te¢na i brza i ostavlja
mnogo prostora za improvizaciju i osmisljanje
pristupa koji ¢ete koristiti da se suocite sa
neprijateljima. U celoj njegovoj avanturi,

Oriju pomaze Sein, mali svetlosni pratilac

koji je Orijevo glavno oruZje. On ce ispaljivati
svetlosne projektile u smeru protivnika, bez
obzira da li ste okrenuti ka njima, dok cete se

vi fokusirati na izbegavanje napada. Akcione
sekvence nekad mogu biti toliko prenatrpane,
da ¢e vas moZda podsetiti na neke japanske
shoot em up igre, $to samo moZe podici
izazov za joS$ jedan stepenik, a to je svakako
uvek dobrodos$lo danas, kada vas igre mahom
vode za ruku.

Ori and the Blind Forest sadrzi i neke od RPG
elemenata. Ubijajuci neprijatelje, sakupljacete
poene kojima ¢ete unapredivati Orijeve
sposobnosti. Vrlo interesantan strateski
pristup pruZa i nacin na koji se igra ¢uva. Ori
poseduje odredene svetlosne poene koje
moZe koristiti za super napad, ali sa druge
strane, oni se koriste i za proizvoljno ¢uvanje
igre na gotovo bilo kojoj lokaciji. Tu ¢e igrac¢
morati da odluci da li Zeli da upotrebi poen da
bi napao protivnika, ili ipak da bude pazljiviji

i sacuva igru pre nego Sto uleti u klasi¢nu
borbu. Takode, ako nemate dovoljno
svetlosnih poena, necete ni moci Cesto da
sacuvate, pa ¢ete morati da pazite i gde i kada
to Cinite. Ovo svakako jo$ viSe produbljuje
gejmplej, jer vas prosto tera da razmisl|jate,
umesto da srljate u borbu.

A protivnici... Protivnika ima viSe vrsta, svaki
sa svojim posebnim nacinom napadanja,
stoga Cete za svakog pojedinacno morati da
osmislite pristup i kako da mu se
suprotstavite. Vremenom cete nailaziti i na
jace protivnike, specificne za predeo u kom
se nalazite. | kada se budete vracali na stare
nivoe u potrazi za ne¢im Sto ste propustili,
borbe sa starim protivnicima pokazace vam
koliko ste zapravo napredovali.

Sve ove sitnice koje moZemo navesti kao

plus igre, zasebno i ne zvuce kao nesto
posebno. To su vec videne stvari, poneke
blago unapredene ili izmenjene, ali opet ne
donose mnogo noviteta koji ostavljaju bez
daha. Ali ono $to Ori and the Blind Forest ini
tako posebnom igrom, jeste Cinjenica da su
svi ovi elementi tu. Bas tu, implementirani na
jednom mestu, u jednu igru. Svaki pazljivo
probran i odmeren, uliven u jednu celinu. Igra
ima sjajnu grafiku, fantastiénu muziku, fluidan
i zarazan gejmplej ,,okupan® mnostvom
proverenih detalja i nacinima izvodenja,
mastovitu i interesantnu pricu, odli¢nu reziju,
pregrst sveZeg sadrZaja koji se samo
nadovezuje jedan na drugi... Ova igra ima
gotovo sve Sto moZete traZiti od jedne 2D
platforme. | od samog pocetka pa do kraja vas
vrlo izvesno nece ni jednom razocarati nekim
predvidivim ili otaljanim ispadom. Jer ovaigra
nije napravljena samo da bi postojala i bila

prodata, vec je napravljena da bi bila sjajna.
Bas s tom namerom, iz ljubavi prema igrama.
Ori and the Blind Forest verovatno nece ostati
zapamden kao prekretnica na polju svog
Zanra, ali ¢e svakako biti urezan kao igra koja
je dotakla vrh iznad svih drugih, pa makar i
samo na neko vreme. Orija niko nece

kopirati, niko nece ,,pozajmljivati“ dobro
prodate elemente niti ¢e ovaj tip igara poceti
da se poistovecuje s njim, ali ¢e definitivno
ostati kao inspiracija za sve buduce 2D
platforme a i Sire Zanrove, kao primer kako
se dobri elementi mogu uklopiti u jedan
odli¢an projekat. Tvorci Ori and the Blind
Forest igre kaZu da je Ori njihov

skroman doprinos igrackoj industriji u znak

zahvalnosti svim naslovima uz koje su oni
odrastali, a jednom iskusnom igracu moZe
prosto samo da bude drago $to u moru
istovetnih igara povremeno i dalje ponekad
ispliva nesto ovako spektakularno. Nesto
ovako toplo i posebno. Svakom ljubitelju
Zanra, ali i bilo kome ko se divi vrhunskom
vizuelnom stvaralastvu, pa makar i samo
posmatrao igru dok je neko drugi prelazi,
ovu igru najtoplije preporucujemo.

Ni slu¢ajno ne propustite priliku da barem
na tren doZivite jednu od najboljih igara za
ovu godinu. Ori and the Blind Forest vas bez
sumnje nece izneveriti.

RIZNICA OLD SCHOOL PLATFORMERSKOG

SAVRSENSTVA
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Battlefield: Hardline

Autor: Bogdan Dikli¢

Konacno malo drugaciji Battlefield

onacno je Electronic Arts odlucio da

napravi zaokret u svetu Battlefielda.

Nakon godina i godina izdanja koja se

zasnivaju na vojnoj doktrini i ratovima
Sirom sveta, doduse, u razlicitim dekadama
proslog i ovog veka, Battlefield Hardline kao
glavnu temu uzima posao policajaca. | to ne
obi¢nih pandura, onih koji reSavaju problem
kada se neko napije na Zurci, niti saobracajaca
a svakako ne komunalaca, ve¢ pravih
pravcatih inspektora i detektiva, pandura koji
skoro svakodnevno gledaju smrti u oci.

Multiplayer je neSto o ¢emu e se dugo pricati,
a svakako i dugo igrati. Visceral je pokuSao

da u mod za viSe igraca unese maksimalnu
kolicinu dobrog gameplaya ali i kvalitetne
zabave i odmah ¢emo redi — uspelo im je. A
nekako, okruZenje u koje je Hardline
postavljen, svojevrsni omaz najboljim
detektivsko akcionim serijama devedesetih,
to i dozvoljava. Ovde vam nije neobi¢no niti
previse ukoliko nekoga ubijete kukom koju
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B Pri¢a krece sjajno ali ubrzo postaje jedna od najgorih

U IGRI SE POJAVLJUJU MNOGI POZNATI
LIKOVI IZ KRIMI SERIJA

B Humor provejava na svakom koraku

ste planirali da zakacite na zgradu prekoputa,
a on se nade slucajno na trasi projektila. Ovde
vam super funkcioni8u sve Saljive scene
punjenja oruzja koje ste ve¢ imali prilike da
vidite na netu. Ovde super godi kada u igri
vidite likove iz najpoznatijih serija - The
Shield, CSI, NCIS, Hawaii Five-O i mnogih
drugih.

Nova oruZja, nove mape i nove taktike
odigravaju se na pet novih zabavnih modova

u igri. Heist postavlja pred kriminalce zadatak
— da orobe sef i odnesu novac na odredenu
poziciju. Panduri naravno pokusavaju da ih
zaustave. Tome sli¢an je mod ,,Rescue” izuzev
Sto SWAT ekipa pokuSava da spasi taoce koje
drZe kriminalci i potom ih odvedu na sigurnu
lokaciju. Kvaka je da, bas poput Counter
Strikea odakle je Visceral pozajmio ideju,
svaki igra¢ ima samo jedan Zivot. Hotwire je
mod u kojem voZnjom automobila osvajate
»zastavice" predstavljene u vidu protivni¢kih
automobila. Blood Money predstavlja jedan od
najinteresantnijih modova u kojem obe
frakcije skupljaju novac iz kov€ega na sredini
mape i nose do svog oklopnog vozila. Kvaka
je 8to se novac moze ukrasti i iz protivni¢kog
vozila. Tim koji prvi skupi 5 miliona dolara,
pobeduje. | konacno, Crosshair je standardni
VIP escort mod viden ve¢ dosta puta do sada.
Iznova timovi odnosno €lanovi timova imaju
samo po jedan Zivot, cilj kriminalaca je da u

3 minuta ubiju VIPa (odnosno krimosa koji

je odlucio da saraduje sa policajcima) a na
pandurima je da VIPa odvedu sa jedne sigurne

lokacije na drugu. Ko je igrao originalni Team
Fortress Classic sigurno ¢e imati nostalgicne
,udare” kiSobranom u glavu (ko razume
shvatice). Ukoliko vas opisi modova nisu
zainteresovali, a priznajemo, nisu bas najbolji,
verujte da su sami modovi definitivno vise
nego zabavni i zasigurno obezbeduju sate

i sate zabave. Naravno, tu su i standardni
modovi na koje ste vec navikli poput tipi¢nog
Deathmatcha.

Medu gameplay elementima vrednih pomena
valja istaci mogucnost ispitivanja protivnika
kojeg ste upravo upucali kako biste otkrili
lokacije protivnika ili nagrade za dobro igranje
poput brzog penjanja ili mogucnosti nosenja
dodatne granate. Sa druge strane i mape
donose neke interesantne novitete, poput
promene vremena koje smanjuje vidljivost

ili okolnih objekata koje moZete srusiti i tako
napraviti novi put ili zatvoriti stari.

Naravno, ne bi trebalo zaboraviti na
singleplayer. Nick Mendoza je i dalje u glavnoj
ulozi, pocetnik koga smo upoznali dok smo
igrali alfa verziju pre nekoliko meseci.
Podmetnut mu je zlocin koji nije pocinio. Zbog
okruZenja u koje je igra postavljena,
singleplayer je zapravo zabavan. Ima
interesantnu dozu humora, simpatican
gameplayer i dovoljno razvijenu fabulu da vas
zainteresuije. Ipak, pri¢a koja ima smisla u
jednom trenutku se potpuno ,raspada” i
dovodi u pitanje mentalni sklop pisaca
scenarija. No, opet, ko igra Battlefield zbog
singleplayera?
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Preporucena PC konfiguracija:
OS: Windows 8 64-bit

CPU: Intel Quad-Core CPU, AMD Six-
Core CPU

GPU: AMD 290, Nvidia GTX760

RAM: 8 GB
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Kada su u pitanju glavne stvari, sustinski
elementi, Capcom se ponovo drZao ocekivanja
publike. Inovacije su ostavljene za neke od
sitnijih stvari. S tim u vezi, glavni protagonisti
igre su medu RE fanovima vrlo popularni
likovi Beri Barton i Kler Redfild, dok su
supporting likovi po prvi put predstavljeni u
ovom naslovu - Moira Barton, Berijeva ¢erka,
kao i misteriozna devojcica Natalia. Radnja
igre se odigrava izmedu RES i RE6. Zaplet je
dobro postavljen a i sam tok price se lepo
odvija. Pomalo je teko o bilo ¢emu pricati a
da se izbegnu spojleri, tako da je dovoljno da
znate da se radi o klasi¢nom horor settingu.
Inace, struktura price je takva da se svaka od
epizoda zavrsava sa cliffhangerom, tako da
ako imate celu igru oni mozda malo i gube
smisao. MoZda je najbolje igrati tako da se u
jednoj sesiji zavrsi tacno polovina epizode, za
Sta ¢e vam trebati nekih 45 minuta.
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Igra je sastavljena od ukupno Cetiri epizode
koje su se mogle kupovati odvojeno i koje

su izlazile na svakih sedam dana. Svaka
epizoda ima po dva chaptera. U prvom igrate
sa Kler i Moirom, dok u drugom delu epizode
kontroliSete Berija i Nataliu. Co-op je post-
avljen tako da su partneri potpuno razliciti po
pitanju sposobnosti i idealno jedan drugog
dopunjuju. Kler i Beri imaju mogucnost
koriS¢enja oruzja i kada su akcioni delovi igre
u pitanju, koristic¢ete gotovo iskljucivo njih. Sa
druge strane, exploring u igri je znatno bolji
sa Moirom koja ima baterijsku lampu kojom
otkriva skrivene items, ili sa Nataliom koja
ima super mo¢ detektovanja protivnika ¢ak

i kroz zidove. U trenutku menjate kog lika
kontroliSete, pritiskom na jedno dugme.

Sve ovo se odvija jako fluidno i dobro. Osedaj
je da zaista imate viSe moguénosti i izbora
time Sto su vam dva lika na raspolaganju u

svakom trenutku. MoZete da delite

njihov inventar , i to real time, $to znaci da

je preporucljivo da to radite pre ili posle
akcionih delova posto protivnici nemaju
nameru da stoje i gledaju dok vi prebacujete
herbs izmedu dva lika. | kad smo ve¢ kod njih,
protivnici u igri su prili¢no agresivni, relativno
raznovrsni (razlikuju se u Kler i Berijevoj
kampaniji), a neki od njih i maksimalno
iritantni, doduse na ,fer i posten nacin
(nevidljivo cudoviste koje se pojavljuje u igri
je jedan od najtezZih neprijatelja na koje smo
naleteli u poslednjih par godina u gamingu).

Gameplay mehanika se malo razlikuje od
RE4, posto su protivnici agresivni i nece se
naglo zaustavljati kada dotice ispred vas. Ovde
do izraZaja dolazi novi dodge ability koji igra
prili¢no znacajnu ulogu u igri i donosi odli¢nu
dinamiku u combat sistem. Al vaSeg partnera
je takode odli¢no uraden, za Resident Evil
standarde ¢ak i fenomenalno (setite se samo
brain dead partnerovog Al-a u RE5). Sve u
svemu ovaj asimetri¢ni co/op gde dva lika
koja kontroliSete imaju potpuno drugacije
uloge, donosi izuzetno zabavan gameplay.
Samo napredovanje i ritam igre su takode
priliéno dobri, sve sa kulminacijama svake

od epizoda. Exploring, puzzle solving, akcioni
delovi, svi se odli¢no uklapaju jedni sa drugim.
Combat ima i stealth delova i u maniru

pravih survival horor igara, generalno je
preporucljivo da kada god to moZete, sacuvate
svaki metak. Tu je i sistem levelovanja oruZja
i bazi¢nog craftovanja predmeta i oruzja.
Capcom je pratio Sta se deSava u industriji,

pa moramo da primetimo da neke od stvari
deluju kao da su ,,pozajmljene” iz The Last

of Us na primer, $to ¢emo ipak oznaciti kao
kompliment ovoga puta. OkruZenja u igri su
fenomenalna i doprinose atmosferi, bez obzira
na tehnicki ne preterano impresivnu grafiku.
MoZda bi samo voleli da je u igri bilo i malo
mirnijih, opustajucih sekvenci, koje u survival

“MOZDA NAJINTERESANTNIJE RESEN
CO-OP KOJI SMO DO SADA VIDELI”

horor igri mogu znacajno da doprinesu
sveukupnom utisku (igra na primer nema
save room i legendarnu muzicku temu koja
uz nju ide, jedan od trejdmarkova RE serijala).
Ovde je atmosfera konstantno napeta i igra od
toga nece odstupi do samog kraja.

Kada vec¢ spominjemo kraj, postoje i dva
moguca zavréetka. Sta trigeruje jedan ili drugi
vam naravno ne¢emo otkriti ali imajte u vidu
da to nije oCigledan izbor i da ¢e se mnogima
dogoditi da otvore “los “ kraj. Capcom je vec
potvrdio da je kanonski zavrsetak onaj bolji,
tako da postoji mogucnost da ¢ete odigrati
kampanju jo$ jednom kako bi otvorili ovaj
zavrSetak. Inace ako pri€¢amo o ponovnom
igranju, Revelations 2 u sebi sadrzi zaista
veliku koli¢inu sadrZaj. Cak i da je cena igre
bila duplo veca, sve bi se uklopilo u danasniji
standard u industriji. PaZljivo napravljen
sistem trofeja, dobro zamisljen drugi pai
treci playthrough (vremenski ogranicen ili sa
nevidljivim neprijateljima), gomila collectibles
u igri, samo su neke od stvari koje ¢e vas
vracati kampaniji. Tu su ¢ak i dve dodatne
epizode, ako ste igru kupili kao retail izdanje.
Sve ovo a da nismo ni spomenuli fenomenalni
Raid mode.

Ako ste igrali Revelations 1, verovatno ste
upoznati sa konceptom akcionih misija

sa jasno definisanim ciljem i vremenskim
ograni¢enjem. Radi se u neku ruku o evoluciji
The Mercenaries moda koji smo videli u main
RE igrama. Ovde ¢e akcioni gamplay zasijati u

potpunosti. Na raspolaganju vam je preko 200
misija i ¢ak 15 likova. Mehanika napredovanja
i levelovanja likova, dodatni modovi tezine,
nova oruzja i delovi za njih - kada se sve
sabere, Raid mode je mogao da bude igra za
sebe. A zajedno sa bez sumnje najboljom RE
kampanjom od RE4, imamo kompletno
pakovanje koje ¢e ¢ak i najtvrdim fanovima
serijala koji su poceli da se kunu u reboot kao
jedini mogucdi nacin da se RE izvuce iz blata,
vratiti veru u njega i podsetiti ih zasto je
Capcom nekada bio neprikosnoven u ovom
Zanru.

Resident Evil Revelations 2 briljira gotovo u
svakom aspektu. Podsetio nas je na sve ono
Sto volimo kod survival horora.

Na pravi nacin pokazao da ono $to je dobro
ne treba menjati, a sve ono novo $to je doneo,
implementirano je na pravi nacin.

Epizodni karakter se takode pokazao kao
dobra odluka. Puno igara pocinje da
primenjuje ovaj nacin izlaska na trziste, a
Revelations 2 nam je pokazao da taj sistem
moZe odli¢no da funkcioniSe. Capcom jeste za
prili¢no kratko vreme izbacio dve Resident Evil
igre (HD remaster keca i Revelations 2) ali sa
zadovoljstvom moZemo da konstatuje da su
obe igre pun pogodak, narocito

Revelations 2. Nadamo se samo da hvataju
beleSke i da ¢e znati $ta da rade sa sledec¢im
visokobudZetnim naslovom u serijalu, posto
nismo sigurni da bi mogli da im oprostimo jo$
jedan RE6. A ako je suditi po 2015-0j, izgleda
da je to konacéno i Capcom ukapirao.
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Pillars of Eternity

| see dead people

ve i po godine kasnije (i 4

miliona dolara kasnije), pred

nama se konacno nalazi jedan od

najocekivanijih RPG-a danasnjice,
Pillars of Eternity. Igra koju nam je Obsidan
obecao kao duhovnog naslednika starog
reda Cuvenih Infinity Engine RPG-a (Baldur's
Gate 1&2, PS: Torment, Icewind Dale 1&2...)
presla je dug put u Obsidianu koji je maltene
bio pred gaSenjem, do danas, kada nam sa
ponosom predstavljaju svoje remek-delo.
Strpljivo smo cekali, igrajuci usput bisere
RPG renesanse kao Sto su Shadowrun:
Returns, Divinity: Original Sin i Wasteland
2. Sada, kada je konacno tu, ostalo nam
je samo da zaboravimo na sve obaveze i
triCavu svakodnevnicu, te zaronimo u nov i
uzbudljiv svet.

Da se po jutru RPG poznaje zna svako ko
je proveo bar sat vremena po pokretanju
nekog RPG-a samo u procesu kreiranja
lika, istrazujuci sve opcije, isCitavajudi
dobro atribute i skillove kako bi napravio
optimalnog karaktera po svom ukusu.
Ekran za kreiranje vaseg lika je odraden
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odli¢no i vrlo je jasan i precizan. Sve klju¢ne
reci imaju pop-up prozorcice sa detaljnim
objasnjenjem mehanika tako da ni u
jednom trenutku necete ostati uskraceni

i U situaciji da ne razumete kako nesto
funkcionise, Sto pomaze u finom Stelovanju
prilikom pravljenja vaseg lika. Sistem u igri
je originalna kreacija ekipe iz Obsidiana, ali
vidi se da svoje korene vuce iz D&D settinga
u kome su ovu ljudi radili jako dugo.
Kasteri u igri nemaju manu ili drugi resurs
za troSenje, ve¢ postoji princip

~per encounter” i ,per rest" koji vam
ogranicava korisc¢enje magija i abilitija.
Prilikom borbi, vasi karakteri damage
primaju primarno na Endurance, resurs koji
se obnavlja momentalno nakon borbe, dok
se damage nanet Healthu obnavlja jedino
odmorom. Ako izgubite endurance vas lik
je onesposobljen do kraja borbe, dok sa
gubitkom Healtha lik umire trajno.

Borba je u realnom vremenu sa pauzom,
sistem koji je bio standardan za Infinity
Engine fantasy naslove. | moramo redi,
lavovski je teSka. Na hard nivou teZine

dobar deo opcionih (a bogme i neopcionih)
borbi cete preskakati samo tako, Cekajuci
neke bolje dane za vasu ekipu. Borbe od vas
zahtevaju neverovatan mikromenadZment
vasih likova, pozicioniranje, bacanje AoE
spellova u pravom trenutku i na pravo
mesto, kalkulisanje sa vremenom
potrebnim da se nesto desi, procenjivanje
ponasanja protivnika... Svaka sekunda u
borbi je bitna da se iskoristi optimalno, i
zato je za teZe borbe gotovo obavezno da
se ukljuci slow mode, kako bi ste lakSe
sagledali situacije u borbi. NaZalost, borbe
pate od odredenih boljki tehnicke prirode.
Da li je u pitanju stari engine ili nesto drugo,
tek vasi likovi se nece bas najbolje
snalaziti prilikom vecih fajtova,

pathfinding nije bas najsrecnije odraden

pa Ce se neretko vrteti u krug umesto

da iskoriste najkraci put do neprijatelja,
ponekad ¢e odbijati vase komande ili se
zabuniti, a ponekad ce jednostavno stajati
idle sa strane u sred borbe. Nije to toliko
strasno koliko zvuci, ali u igri gde u borbi
bivate ekstremno kaZnjeni za svako loSe
pozicioniranje i svaku sekundu nepotrebno

“PILLARS OF ETERNITY JE SAKUPIO
NEVEROVATNIH 4 MILIONA DOLARA NA

KICKSTARTERU!"

izgubljenu, ovakve stvari ne bi trebalo da se
dogadaju. Ipak borbe su u globalu zabavne
i izazovne, i pravo je uzivanje taktizirati i
pokusavati na nove nacine i sa drugacijim
pristupom da odradite neke teSke borbe.
Osim za borbu, vasi atributi i skilovi imaju
efekat i na socijalne i na tehnicke vestine u
igri. Prilikom razgovora dobijacete odredene
opcije u zavisnosti od vasih atributa ili
odredenih drugih osobina koje ste
vremenom stekli. Igra prati vase ponasanje
i na osnovu toga izgraduje neke licne
osobine vaseg lika, nesto slicno $to smo
vec videli u Divinity: Original Sinu. Moramo
jos jednom da pomenemo zaista odli¢an
sistem kljucnih reci gde u svakoj prilici
mozZete da vidite kako neka mehanika u
igri funkcioniSe i na koji nacin je vezana sa
ostalim stvarima u igri. Vrlo pohvalno, kako
za nekog ko je veteran RPG igara, tako i za
pocetnike. Ono $to nam se nije svidelo je
Sto igra prilikom odredenih stvari koje
zahtevaju Cekiranje vasih statsa u obzir

uzima samo glavnog lika, pa sam tako
nekoliko puta bio u situaciji da trebam da
nadmudrim nekog u razgovoru, za Sta

je potrebna visoka inteligencija lika, ali
igra uopste ne uzima u obzir Magea iz
moje ekipe koji ima visok intelligence, vec
iskljuCivo proverava moje statse, kao da
je prokletom Alothu (pomenutom Mageu)
maca pojela jezik. Simpatic¢an dodatak su i
cut scene koje se sastoje od teksta i skica
sa neretko i nekom mini igrom, koju da bi
ste uspesno resili takode morate da prodete
Cekiranje odredenih abilitija ili statsa
potrebnih za njeno resavanje.

Prica u igri je zaista lepo i pametno
napisana. Kako je Obsidian stvorio potpuno
novi svet, imali su puno prostora da puste
masti na volju, tako da lora ima puno i
kako uglavnom volimo ovakve igre zbog
istraZivanja i lorea, materijala za Citanje ne
manjka. Igra se bavi filozofskim
postavkama vezanim za dusu u njeno
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putovanje kroz svet, a vi ste u mogucnosti
da vidite te duse i komunicirate sa njima
(otuda i recenica u podnaslovu teksta iz
¢uvenog ,.Sestog Cula" ). Tema je zaista
atipi¢na i pravo osveZenje u odnosu na
dosadne , ti si the chosen one, idi i ubi onog
zlog glavnog baju” stereotipne postavke.
Svet igre je prelep i bogat istorijom,
uzivadete u istraZivanju istog podjednako
kao Sto cete uZivati u glavnoj prici. Vasi
saputnici koje ¢ete vremenom sretati su
pametno i kvalitetno napisani, i takode

ne upadaju u stereotipne RPG karaktere
kakvih smo se nagledali. Sve Sto otkrijete i
procitate, i sve protiv Cega Cete se boriti, ¢e
biti zapisano u in-game enciklopediji tako
da u svakom trenutku moZete da Citate o
tome i obnavljate gradivo, Sto ja licno kao
ljubitelj detalja i lorea jako volim, tako da i
tu idu pohvale Obsidianu na temeljnosti.

Velika zasluga za atmosferu i lepotu

sveta idu neverovatno lepom grafickom
dizajnu, HD 2d grafika igre je jednostavno
hrana za oc¢i i napac¢enu dusu nas koji smo
odrasli na RPG igrama sa kraja proslog i
pocetka ovog veka. Svaka Cast kreativnom
i dizajnerskom timu Obsidiana koji je
dizajnirao onako sjajne lokacije, natopljene
atmosferom koja preti da se prelije sa ivica
vaseg ekrana. Dozvoljavadete sebi Cesto da
jednostavno stanete i uZivate u detaljima
lokacije na kojoj se trenutno nalazite. Ako je
grafika igre savrSena, muzika nije sa ovoga
sveta. Znate kada se pitate da li ¢e nesto Sto
ste dugo ¢ekali biti dobro ili ¢e razocarati,

i onda vas neki detalj ve¢ u startu veselo
nasmeje i kaZete u sebi ,to je to, znam da
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¢e da sabije igra“, e pa u ovom slucaju to je
bila ve¢ prva muzic¢ka tema koja koju smo
¢uli uigri. Muzika je raznolika, atmosferi¢na
i vrhunski komponovana, i nema sumnje

da ¢e Obsidian pokupiti neke nagrade u tom
sektoru. Iznenadila nas je i koli¢ina
glasovne glume koje ima nesto vise nego
Sto bi smo ocekivali za RPG ovog tipa.

| ona je takode sasvim korektno i na mestu

uradena, sa glumcima koji znaju svoj posao.

Sta da vam kaZemo vige, ako ste previge

mladi pa niste igrali RPG naslove starog
kova, probajte Pillars of Eternity, pa ¢ete
vrlo brzo zatraZiti od doktorke da vam

da opravdanje na nedelju dana, jer ko ¢e
jos da ide u Skolu kad ima instaliran tako
dobar RPG na kompu, a vi nesto stariji koji
se odrasli na pomenutim igrama, znate i
sami da su letovanja precenjena, zato bolje
iskoristite te slobodne dane sa posla kako
treba ovih dana.

“|GRA U SVAKOM POGLEDU ODISE DUHOM
SVOJIH UZORA, PA SLOBODNO MOZEMO
RECI DA JE OBSIDIAN ISPORUCIO ONO STO

JE1 OBECAQ”
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Hotline Miami 2: Wrong Number

U ¢emu uzivate?

udi vas snazan zvuk. Na um vam

padaju eksplozije bombi, ali kratki

bljesak koji ubrzo prati jo$ jedna

potmula tutnjava vam stavlja do
znanja da je u pitanju samo (samo?) oluja
Ali, ima tu jos nesto...

Obris koji se nazire u tami. Zenice se Sire
kako bi u sebe upile Sto viSe svetla i sada
vidite Coveka sa glavom (maskom?) petla.
Cujete i njegov glas, reci koje izgovara

su kripti¢ne, ali vam je njihova poruka
savrseno jasna. Ujutru ustajete kao da se
nista nije desilo, ali kada vam glas sa druge
strane telefonske Zice kaZe gde i kada da
odete, znate da Cete tamo i tada otici, a
znate i Sta Cete uraditi. | ne, nece to biti
samo grmljavina.

Ko ste vi?

Zasto ne glumac u akcionom hororu B
produkcije? Filmu cija je tema vezana za
ubistva koja su potresla Majami pre par
godina. Glumac ¢ija se uloga i stvarni Zivot
pomalo preplecu, a strast prema nasilju
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koju oseca dovesce film (Zivot?) do
preokreta koji mu se nimalo nece svideti.

MoZda ste jedan iz grupe fanova osobe
osumnji¢ene za ubistva? Ajde, ajde, nije to
tako strasno. Svasta danas ljudi smatraju
za kvalitet. Jo$ da iz dosade (ili moZda jos
nekog motiva?) ne nastavljate sa ubijanjem
u stilu vaseg idola... Voda fanova cak tvrdi
da je maska tigra koju nosi pripadala ubici i
ponosi se time Sto ubija koriste¢i samo gole
ruke i nista vise. Tu je i rmpalija koji puca
iz dve masinke, lako kao da su u pitanju
pistolji. Zatim, devojka Cija brzina i vestina
ne dozvoljavaju protivnicima da je dotaknu,
ali ona ume da ih dotakne i te kako. I na
kraju, braca koja rade u paru, pa dok jedan
motornom testerom tranZira nesretnike
koji su se isuvise pribliZili, drugi piStoljem
eliminiSe udaljenije protivnike.

Za promenu, mozda ste Covek od zakona?
Detektiv u policiji Majamija, koji slu¢ajeve
reSava tako Sto pobije sve potencijalne
osumnji¢ene i njihove pomagace. A posle
toga, opusteno odSeta sa mesta zlocina

(pravde?). Policajac, porota, sudija i dZelat.
Sve to u jednoj osobi.

MoZda ste saborac (prijatelj?) originalnog
ubice iz armijskih dana... Kada ste zajedno
ujutru Cistili naoruzanje, a uvece Havaje

od komunisticke gamadi. Masinka ili bacac
plamena u jednoj, a noZ u drugoj ruci. Eh,
da... Bila su to divna vremena. Cak i kada ste
jedva izvukli Zive glave iz cele te situacije.

Vi na nogama, a on polusvestan, prebacen
preko vasih leda.

Jos jedan Covek iz proslosti? Prvobitni ubica
(ili samo jedan od mnogih?), vlasnik maski
zmije, od kojih jednu pronalazi Covek koga
sada svi zovu Jakna, ¢ovek koji se danas
nalazi na optuZenickoj klupi.

Ili ste Covek koji je ubio Jakninu devojku?
Ubica u sluzbi tajne organizacije koja stoji
iza Citave ove price. Ali ubica mekog srca,
koji sve to radi kako bi svojoj onemocaloj
majci obezbedio mirnu starost. Pri¢a svoju
pri¢u (okajava grehe?) novinaru koji pise
knjigu o Jakni.

Fin porodi¢ni ¢ovek je taj novinar. Kada vas
(ga?) napadnu u metrou, dovoljno mu je da
onesposobi protivnike i isprazni im oruZije.
Ali jedan od napadaca nece da odustane,
uporno pokus$ava da ustane. Udarate ga
ponovo, jo$ jednom i jo$ jednom... Kada
ustanete, zakrvavljene oci i krvave pesnice
su niSta naspram onoga Sto ste ostavili iza

sebe. Uzgred, njegov pistolj niste ispraznili...

MoZda ste pripadnik ruske mafije? Placenik,

profesionalni izvrSitelj nedela, ali i Covek
kome je takvog Zivota preko glave. Zamolili
ste gazdu da sve to napustite i penzioniSete
se. | gazda je rekao “Da!”. Samo jo$ jedan
posao, teZak ali izvodljiv. Novac, devojka

(sve su iste?), odmor. Sve to na samo korak.

Na kraju, moZda ste gazda te ruske mafije.
Sin prethodnog vode, koji je skoncao tako
to se sukobio sa Jaknom. Mladi ste, am-
biciozni, vesti i beskrajno hrabri (potpuno
ludi?). NiSta vas nece zaustaviti da povratite
vas grad iz $aka kolumbijske mafije. Kada
zavrsite sa njima, bi¢e kao da nikada nisu ni
postojali.

Na kraju krajeva, mozda i nije toliko bitno
ko ste od njih (zar niste svako?), mozda je
bitnije zasto radite to Sto radite? Zasto kada
zazvoni telefon, odete tamo gde vam je
reCeno i uradite ono $to uradite?

U ¢emu uzivate?

Da li je u pitanju ritam elektronske muzike
(akcije?) koja dominantno prati svaku
scenu u kojoj se nalazite? Soundtrack koji
je briljantan bilo da ga slusate van igre,

ili njenim tokom. Soundtrack koji moZda
nema jedan Hydrogen, ali je u svemu
ostalom vrhunski.

MoZda vas zavodi mracna pixelizovana
grafika, sa taman toliko detalja koliko je
potrebno da biste znali Sta se deSava, a
ostatak sami izmastali u mra¢nim
dubinama sopstvenog (autorovog?) uma?

Verovatno je deo uZivanja i svaka scena u
kojoj ¢ete se naci. Svaki protivnik kog cete
eliminisati, uprkos (ili bas zbog toga?)
nezgodnoj situaciji, njegovim reakcijama,
oruZiju koje drZite u rukama ili masci
koju nosite na glavi. Cak i kada je neka
od 25 scena prevelika, i kada morate
pomalo da je naucite napamet, svakako
¢e vas uspesan niz akcija-reakcija-
prilagodavanje-egzekucija uciniti
zadovoljnim.

UZivate, realno, u svemu gore navedenom.
U srzi onoga $to ¢ini Hotline Miami 2: Wrong
Number sjajnom igrom, i onome $to je
¢inilo prvi Hotline Miami briljantnom

igrom.

A svi znamo da je to — zabava.
(Zar ne?)

IGRU USTUPIO:

Preporucena PC konfiguracija:

OS: Windows 7

Procesor: 2.8 GHz Intel Core
2 Duo

Memorija: 2 GB RAM-a
Graficka kartica: OpenGL 3.2
kompatibilna sa bar 512MB
VRAM-a

HDD: oko 600 MB
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DmC Devil May Cry
Definitive Edition
Drugi pokusaj, definitivni

0VO JE GODINA 1080P/60FPS REMASTERA. DEFINITIVNO IZDANJE.

Poslednji u nizu koji nam stiZe je za DmC, reboot Devil May Cry serijala. U odnosu na original, igra donosi neka
ocCekivana poboljSanja (grafika, frame rate), ali i druge dodatke i sitne balas modifikacije koji zaista imaju smisla

i deluju prili¢no promisljeno. Ninja Theory je sa ovom verzijom zaista ponudio definitivno izdanje njihove igre,
i svaka sledeca promena bi jedino mogla da bude sustinska.

Sve ono $to smo o igri pisali pre vise od dve godine, naravno i dalje stoji, pa smo se u vec ustaljenoj
PLAY! Zine tradiciji, odlucili da ne filozofirao previse iznova vec vam donosimo nas originalni opis ove igre.

ko ste bili fan Devil May Cry serijala
onda ste se garant izbecili kada je
Capcom najavio reboot serijala i
prve igre. Onda jos grde kada ste
¢uli da igru radi Ninja Theory, koji su bili
zaduZeni za Heavenly Sword, koji je nama
vecini bio ok igra ali nista spektakularno
i jako zaboravno, uprkos globalnom hajp.
Odmah ¢emo vas opustiti i reci je DmC isto
tako, ispao sasvim korektna i ok igra i da
su sve bojazni bile na mestu ali na kraju se
sre¢om nisu obistinile i da je za razliku od
Heavenly Sworda prevagnuo malo na bolju
stranu sa neutralne crte.

Prica je tu, onako, standardno sklepano i
nabacano kao i u proslim igrama i tu su

naravno Dante koji uz pomo¢ svog bate

48 | Reviews

Vergila gleda da zaustavi modernu
inkarnaciju gospodara pakla koji Zeli da baci
svet na kolena nekom kvazi bankarskom
Semom. Realno, nismo obradali paznju
toliko na pricu jer gledamo da sacuvamo
ono malo sivih ¢elija $to nam je preostalo.
To ne znaci da vi ne treba da se apsolutno
koncentrisSete i upustite u sve aspekte price
mada imajte na umu da su u Ninja Theory
sasvim jasno i svesno imali na umu kakav
im je materijal u rukama i da je novi DmC
malo ¢ak i parodija sam na sebe, a i starije
DmC igre tako da sve to uzmite sa velikom
suspenzijom neverice.

Najvedi mozda trn u oku fanova je
vizuelna izmena detalja u igri (pored
naravno cinjenice da se uopste radi reboot,

a ne nastavak) i naravno samog izgleda
Dantea koji vi$e nije anime tabadZijski princ
na kojeg vlaZe sve srednjoskolke vec je...
pa um, zapadanjcka fensi bitanga u treger
majici iliti $to bi se reklo “bad boy” na kojeg
opet vlaZe srednjoskolke. Iskreno, ok je
vizuelna promena jer je u istom duhu samo
moZda modernija i malo pozapadnjenija.

Kada smo kod pozapadnjivanja, druga
velika bojazan je da ¢e igra biti glupa i laka.
| igra zaista i jeste lakSa... na normalnoj
teZini. Srecom, ako ste skloni mazohizmu
ili prosto ostrite skil, imate na raspolaganju
sedam nivoa teZine i ako ste pocetnik imate
srece sa lakim podeSavanjima, a i ako ste
precar imate jos viSe srece jer poslednja
dva nivoa teZine su prilicno teska.

Tucnjava! Glavni adut ove igre, ovog serijala
je uvek bio na fajtu, na baton mesingu na
silovanju koje god platforme koristite za
igranje ove igre. Ni ovde nije nista
drugacije, komboa koliko hocete,
specijalnih poteza i vezivanje svega toga

u neku celinu ako ste skilovani je skroz
ispunjeno. Na raspolaganju su vam naravno
Danteovi pistolji i macevi ali su tu davolske
i andeoske divote od oruzja. Zavisno od
dodu jako korisna kao dodaci standardnom
fajtu. Cak, &tavise mi smo nekako vide

koristili njih kad nam se pruZi prilika nego
trejdmarkovane utoke i mac. MoZda najveca
korist od ta dva dodatka se vide kod bosova
kada je ponekad potrebno oduzeti $to

viSe energije, $to brZe ali da to radite
konzistentno. Naravno, sve to
iskombinovano daje pravu furiju

na ekranu i pravite ultrapokolj

svega Sto vas popreko pogleda. Imacete na
raspolaganju jo$ pokoju foru tokom igre
kao Sto su angelic lift i demonic pull, koji
nekako sopstvenim nazivima objasnjavaju
funkcije.

IGRU USTUPIO:
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Hek en sles en bit em ap. To je novi DmC i
bio bi joS bolji da nije imao to ime, pa da sa
sobom nije povukao poredenja sa starim
naslovima ovog serijala. Naravno da ¢e
uvek biti purista kojima se nece svideti

iz ovog ili onog razloga ali to je njihov
problem. Novi DmC je sasvim solidna igra u
ovom Zanru.

Najveca moZda zackoljica koju smo iznasli
da nam se nije svidela je sveopsta sterilnost
izgleda igre, gde nekako sva okruZenja, iako
su interesantna deluju nekako mrtvo,
nakalemljeno, a protivnici se samo tu
stvaraju. Sre¢om imate lepo

izbalansirano Sta da radite da bi obracali

STA JE NOVO U
FINITIVE EDITION:

- 1080p rezolucija i 60FPS

- Dolazi u startu sa Vergil's Downfall
DLC-om

- Vergil ima svoju verziju Bloody
Palace sa 60 nivoa

* Rebalansirani combat system i
neprijatelji, u skladu sa feedback-om
publike

- Opcioni lock-on, za stare DMC
fanove

+ Novi gameplay modovi za hardcore
igrace: Must Style Mode, Hardcore
Mode, Gods Must Die Mode

50 | Reviews

paZnju na okruZenje ali se nadamo da c¢e
naredna igra tu doZiveti dosta prepravki da
prosto deluje Zivlje.

Tu dolazimo i do drugog dela koji nam nije
bas delovao sjajno, a to je kada imate neke
“zagonetke” i prosto se majmuniSete do
nekog dela nivoa bez tabanja, da ne kazemo
- platformski deo igre. Nekako nije izazovan
i uglavnom cete pogresiti i recimo propasti
u zemlju iz dosade nego zbog teZine.
Stvarno su morali malo da zacine to
platformisanje vise od pukog “e vidi, tamo
svetli plavo, znaci moram da koristim
angelic lift ili je crveno i moram da
upotrebim demonic pull”. To ukombinovano
sa prethodnim problemom sterilnosti €ini
da je igra pozadinski jako dosadna, opet,
fajtovi i prosto uZivanje u njima vadi dosta
tih nedostataka.

Iskreno, igra nije loSa ni malo i i dalje pored
ova dva nedostatka ima jakog Smeka. Plus
startna cena igre koja je 10€ manja od
proseka koji je 50€ vec¢ neko vreme za
nove igre, govori da ne treba da oCekujete
kule i gradove i epsku fantastiku kao
Mass Effect veé sasvim solidnu zabavu.
Novi DmC vam daje da lagodno odigrate

i prozujite kroz igru ako vas ba$ zanima
samo prica, a mozete se i skilovati kroz
razne modove teZine, tako da ima od svega
po malo plus nam se svida Cizi gluma i sam
scenario.

Ako ste fan serijala, probali ste ili mislite da
Cete se razocarati ako probate, mi cenimo
da ¢e vam biti ok, samo morate malo da
iskulirate i pruZite igri Sansu. DmC: Devil
May Cry reboot se moZe smatrati laganom
zabavom ali je to veoma prekaljena lagana
zabava.
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SID MEIER’S STARHIPS JE SPINOFF IGRA
KOJA NUDI NOVE TAKTICKE 1ZAZOVE

IGRACIMA

L Autor: Miljan Truc

Review

id Meier’s Starships

Dacete mi parce galaksije za ovde...

akon bekstva u svemir sa Civilization:

Beyond Earth-om, ¢uveni kreator

strateSkih igara Sid Meier nam

predstavlja Sta se deSava u epilogu
partije pomocu svoje nove mini-strategije,
Starships. Trijumfalni kolonisti opremaju svoje
svemirske brodove i nastoje da prosire svoj
uticaj na obliznje planete i stupe u kontakt sa
drugim kolonistima koji su postigli isto. Sada
je vreme za uspostavljanje dominacije nad
galaksijom - bilo mirnim populativnim putem,
bilo naucno ili infrastukturno, a ako sve
propadne, tu je uvek ratna opcija.

Sid Meier’s Starhips je spinoff igra koja nudi
nove takti¢ke izazove igraima, upakovane u
malo pakovanje gde partije ne traju dugo i po
mnogo ¢emu zaobilazi kompleksnost svog
prethodnika zarad brZe igre. To je vidljivo ve¢ u
pripremi igre, gde igra¢ moZe da odabere
afinitet svojih kolonista (koji odgovaraju
krajnjim afinitetima iz Beyond Eartha) i
Jednog od voda. | jedan i drugi izbor daju
odredene bonuse i izbor afiniteta utice i na
izgled brodova. Takode, igrac¢ bira i veli¢inu
galaksije, broj protivnika, tezinu, kao i
uslove za pobedu. Dakle, prili¢no
pojednostavljeno u poredenju sa pripremom
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bilo koje Civ partije, zar ne? Ne brinite, ovo je
kontinuirana tema kroz celu igru.

Na samom pocetku partije imate svoju rodnu
planetuy, svoju flotu od dva svemirska broda i
nesto resursa. Mapa galaksije prikazuje i prve
bliske planete, tip misije koji se moZe obaviti
na njima, broj gradova i proizvodnju resursa.
ReSavanjem misija i skupljanjem (ili
kupovinom) uticaja na svakoj planeti polako
moZete Siriti svoju federaciju. Za to Cete
tokom cele igre koristiti naslovnu zvezdu ove
igre — flotu svojih svemirskih brodova.

lako konstantno mora da se krece kao jedna
celina, vasa flota svemirskih brodova je glavno
orude kojim cete ostvarivati svoje ciljeve.
Kretanje flote po potezu je ograniceno jedino
nivoom odmornosti njene posade. Svaki brod
moZe biti zasebno opremljen, instalacijom

i unapredjivanjem razli¢itih modula koji se
sastoje od: motora, oklopa, Stitova, lasera,
topova, torpeda, stelt modula i detektora i
malih lovaca. Ugradujuci razlicite nivoe ovih
modula moZete napraviti brodove za razli¢ite
namene. Na primer, moZete kreirati teski
spori nosac, ili dalekometni stelt snajper, brzu
korvetu, i tako dalje. Dalje unapredenije flote

moZete ostvariti i pomocu istraZivanja novih
tehnologija. Navikli smo da su u vecini Civ
igara tehnologije razgranate na puno strana i
¢ine kompleksno drvo sa razlicitim
prioritetima. Medutim, u Starshipsima,

sistem tehnologije je jednostavno sveden na
minimum. Prosto, postoji po jedna tehnologija
za svaku vrstu modula broda i svaki nivo
povecava efikasnost datog modula. Na taj
nacin igra ostaje brza i jednostavna.

Resursi su sli¢ni kao u Beyond Earth-u i
sastoje se od energije, metala, hrane i nau¢nih
poena, a dodat je novi meta-resurs, krediti.
Energija sluzi za kupovinu novih brodova i
unapredivanje postojecih, metal za izgradnju
infrastrukture na planetama, hrana za
izgradnju gradova, nauéni poeni za istraZivanje
tehnologija, a svi oni se mogu kupovati i
prodavati “na pijaci” za kredite, koji se jo$
koriste i za kupovinu uticaja na planetama ili
izgradnju ‘wondera’.

Verovatno najinteresantniji deo igre su borbe
koje se odigravaju na izometrijskoj taktickoj
mapi koja je podeljena na heksagonalna polja.
Mada pred svaku misiju moZete proveriti

koji su ciljevi kao i proracunati odnos snaga,

te napraviti sitne prepravke na brodovima
ako zatreba, snaga i razvijenost vase flote
dolazi do punog izraZaja u ovim okr&ajima.
Zatvoreno bojno polje, pored brodova, ¢ini i
centralno postavljena planeta oko koje se sve
odigrava, kao i polja asteroida, warp kapije i
razne sliéne prepreke. Kako bi borbe bile jo3
zanimljivije, tu su jo$ i univerzalno
primenjeni efekti, poput magnetnih talasa,
poroznih asteroida, itd, kao i borbene kartice
koje vam mogu doneti prednost u
odsudnom trenutku. Borbe su poteznog tipa,
gde svaka strana u potpunosti obavi svoj
potez, pa onda predaje potez protivniku.

U toku svog poteza, svoje brodove moZete
kretati broj polja odreden snagom njegovog
pogona, kao i obaviti jednu od ‘posebnih
akcija’, sto ukljucuje ispaljivanje iz nekog od
oruZja, lansiranje torpeda, aktivaciju stelta ili
detektora, lansiranje lovaca ili prosto
aktiviranje boosta da bi se pomerili za jo$

jedno polje. Postavljanje brodova je vrlo vazno
—u smislu zaklona koji nude prepreke, kao i
lica broda okrenutog prema protivniku, jer su
Stitovi jaci napred nego pozadi, pa je samim
tim i Steta naneta od pozadi veca. Postoje
razni tipovi misija, od klasi¢nih borbi, pa
¢uvanje konvoja ili napad na protivnicki, duel
komandnih brodova i mnogi drugi.
Diplomatija, iako pristutna, ne igra gotovo
nikakvu ulogu u igri. Tu je opcija za
standardno “moZemo Ziveti u miru” koje vodi
ka alijansi, ali kad se sve sabere, osim provere
snage protivnika i njegove flote,

diplomatski sistem moZe i da ne postoji u ovoj
igri. OCigledan exploit u tome da se mir moze
zakljucivati i kréiti u istom potezu govori u
prilog nerazvijenosti ovog sistema.

Grafika i zvucni efekti su podnosljivi i
servisabilni, ali niSta Sto bi nas oduSevilo.
Ukoliko bismo gledali sa cini¢ne strane, mogli
bi reci i da su nekoliko godina zastareli — a to
se pre svega odnosi na grafiku. Frustrirajuce
je i to 8to ne postoje nikakve video opcije, te je
nemoguce podesiti rezoluciju, kao i odsustvo
stvarnog fullscreen moda. Jedine opcije za
igranje su ili u zasebnom prozoru, iliu
maximizovanom prozoru. | to nam na neki
nacin i daje uvid u vedinu problema sa
Starshipsima. Igra u mnogome deluje
nedovrdeno ili prejednostavno i sav potencijal
koje samo ime Sid Meiera u vezi sa igrom
donosi dodatno multiplicira takav utisak.

U borbama, koje su verovatno i najbolji deo
igre, frustrirajuce je Sto ne postoji marker
dometa lasera i topova, kao i bolji presek
zaklonjenosti. To gotovo potpuno ubija sav
takti¢ki smisao koji bi mogao biti izveden u
ovom konceptu. Probleme sa diplomatijom
sam ve¢ pomenuo, a direktno iz njih se
rada jo$ jedan problem. Naime, osvajanjem
protivnickog ‘home worlda’, sve njegove
planete dolaze pod kontrolu osvajaca.

TOKOM CELE IGRE CETE KORISTITI
NASLOVNU ZVEZDU OVE IGRE - FLOTU
SVEMIRSKIH BRODOVA

To automatski moZe da aktivira mnoge tipove
pobede (na primer, osvajanje, populaciju,
wondere) i sasvim je moguce pobediti igru u
dva poteza. Ovo se lako moglo zaobici tako
Sto bi se planete poraZene strane vratile u
anarhi¢no samostalno stanje.

Uprkos svim manama, daleko je od istine da
igra nije zabavna. Odli¢na je za kratke brze
jurnjave po svemiru ili particioniranje
galaksije u dugoj partiji. Ali na Zalost,
Starships nije strategija i svemirska opera u
jednom, kao Sto smo se mozda nadali da ¢e
biti. Ukoliko developeri nastave da je
razvijaju, ispravljaju greSke i da joj
nadograduju module, kao jednom od svojih
brodova, ima potencijal da to i postane, ali u
trenutnom izdanju je moZda bolje sacekati
neki Steam popust pre nabavke.

Preporucena PC konfiguracija:
OS: Windows Vista/7/8

CPU: Intel Core 2 Duo ili jaci
GPU: Intel HD4000 ili jaca

RAM: 2 GB

HDD: 841 MB
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Autor: Marko Narandzi¢
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IGRU USTUPIO:

e¢ smo navikli na to dan nam fighting
igre stizu u nekoliko reizdanja koja
samo dodaju nove borce, arene i
balansiraju vec postojece stvari u igri.
Sampion ovog pristupa do sada je svakako
bio Capcom, sa svojim Super, Ultra, Ultimate
i svim ostalim recima koje su ima padale na
pamet da bi mogle da oznace napredak u
odnosu na prethodnu verziju. Medutim sve je
viSe razvojnih timova i izdavaca koji po€inju da
prate ovakav trend razvoja jedne fighting igre,
gde se proces balansiranja likova ostavlja u
dobroj meri community-u koji im ,,besplatno”
testira igru mesecima pa i godinama, sve dok
se razvojni timovi ne odluce da dodaju jos
sadrZaja i iskoriste te dragocene podatke u
sledecoj iteraciji. Sve ovo ne bi bio
problem da se radi o recimo DLC dodacima za
vec postojeci naslov, nekada free, a nekada
i paid u slu¢aju da ima viSe sadrZaja. Oba
ova primera smo vec imali puno puta, ali na
Zalost i treci slucaj, a to je kada se takvo jedno
dopunjavanje sadrZajem vec postojece igre
okarakterise kao potpuno nov naslov koji
morate ponovo da kupite. A kada to uradite

54 | Reviews

ne jednom, ve¢ dva puta, eto vam u rukama
Dead or Alive 5: Last Round.

Ok, ne treba preterivati. lako gore pomenuto
jeste tacno, narocito ako i dalje ovaj naslov
igrate na PS3 ili Xbox 360, kada su u pitanju
current-gen konzole i PC, ovo je prvi DOA5S
naslov na tim sistemima i kao takav jo$

i moZe da ima nekog smisla. Ove verzije
donose i unapredenu grafiku, koja i inace nije
bila losa. Takode ako je uporedimo sa prosla
dva DOS5 naslova, igra jeste prilicno sli¢na

u odnosu na DOA5 Ultimate ali u odnosu

na prvo izdanje, zaista dosta toga novog je
pridodato u igru.

Story mode je ostao nepromenjen i
podjednako besmisleno i banalno zabavan
kao i prvi put. Ovoliku koli¢inu trash
momenata teSko da c¢ete naci u bilo kojoj
drugoj igri. Jo ako stavite i preloSi engleski
voice acting umesto japanskog, eto dobitne
kombinacije za neprestanu zabavu u tih 3-4 sata
koliko ¢e vam trebati da odigrate sve chaptere

inace prilicno zakomlikovanog story moda.

CAK 32 BORCA SU VAM DOSTUPNA 0D

SAMOG STARTA

Gameplay mehanika Dead or Alive igara je
od starta bila postavljena prilicno ubedljivo.
lgra je vrlo pristupacna za novajlije. Cak i
ako nikada do sada niste igrali DOA, bice
vam odmah zabavno. Komboe nije teSko
izvoditi i oni izgledaju vrlo efektno. Ono Sto je
karakteristi¢cno za Team Ninja igre

(i DOA i Ninja Gaiden) je vrhunski odziv na
komande i izuzetno fluidni osecaj prilikom
igranja. Oni koji se upuste malo dublje u
gameplay mehaniku, dodi ¢e do cuvene rock
paper scissors kombinatorike, uspostavljene
izmedu udaraca, hvatova i countera. Dead or
Alive ovo vrlo efektno primenjuje, tako da ¢e
mecevi izmedu igraca koji zapravo znaju Sta

rade uvek biti uzbudljivi, ali i dosta bazirani na
oCekivanju sledeceg poteza protivnika.

Od novih stvari koje donosi Last Round, ako
zanemarimo poboljSanu grafiku, paznju
privlace dva potpuno nova lika. Honoka je
osamnaestogodisnja japanka sa

bogatim poprsjem (u Dead or Alive igri, ma
nemoguce!) a tu je i Raidou koji je bio boss u
prvoj DOA igri. Tu su i Marie Rose, Nyotengu i
Phase-4 koji su bili DLC za Ultimate izdanje.
U igri se nalazi i preko 300 (!!!) kostima za
sve likove ali to i dalje nije bilo dovoljno,

pa Tecmo ponovo (iako se radi o trecem
izdanju DOAS igre) prodaje nove kostime
kao DLC dodatke.

CDMED|A

Preporucena PC konfiguracija:

OS: Windows Vista/7/8/8.1 (32bit/64bit)
CPU: Core i7 2600

GPU: Nvidia GeForce GTX 550Ti / AMD
Radeon HD 6790

RAM: 4 GB

HDD: 10 GB
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Mnogi ¢e reci da je DOA oduvek bio Cista fan
service igra. | to je Steta, imajuci u vidu da se
radi o prili¢no dobroj fighting igri. Medutim,
moZe se i re¢i da Team Ninja zaista nema
nikakvu granicu i meru kada je u pitanju gore
pomenuto. Igra je druga strana spektra Anita
Sarkeesian fenomena. Kao takva ¢e uvek biti
polarisuca i bice vam ili potpuno besmislena
ili presmesna (a nadamo se da vam se izbor
zavrSava na ova dva).

Dead or Alive 5: Last Round zaista jeste
ultimativno izdanje ovo igre. Ako do sada

niste igrali peticu, ovo je najbolja prilika. Ako
ste igrali i ako ste fan, ovo je dobar upgrade

sa dosta poboljSanja. Mislimo naravno na

PS4, Xbox One i PC verziju. A ako vam se nije
svideo DOAS5, ne prilazite ovom naslovu, ovo je
samo jo$ svega vec videnog. Sada je konacno
vreme i da Team Ninja ostavi za sobom DOA5
i pocne da razmislja o slede¢em koraku.

56 | Reviews

Play! #83 | April 2015. | www.play-zine.com |

57


http://play.co.rs/

gre na temu Dragon Ball anime/manga

serije zaista su mnogobrojne, $to nije

ni udo, uzevsi u obzir da je Dragon

Ball, a narocito Dragon Ball Z, verovatno
najzasluzniji za popularizaciju anime kulture
na zapadu. Gotovo da ne prode godina a da
ne bude objavljen barem jedan naslov na ovu
temu. Cak i decenijama nakon ispricane price
u obliku anime serije, u svetu igara, ona se
prica iznova toliko puta, da vec¢ina nas imalo
zainteresovanih za Dragon Ball, celu sigurno
ve¢ zna napamet. Ali to nikada nije sprecilo
izdavace da nam plasiraju jedno to isto, svaki
naredni put malo graficki unapredeno i malo
drugacije ispri¢ano. No to nije ni nas sprecilo
da sve to ponovo odigramo, a uz to i ovaj
jubilarni put budemo u mogucnosti da igramo
jednu Dragon Ball igru i na kompjuteru, s
obzirom da su sve do sada bile rezervisane
ekskluzivno za konzole. O da, Dragon Ball
Xenoverse je dostupan i za Windows
platformu. Niste valjda mislili da ¢e Earth's
Special Forces mod za Half-life izaci pre nego
Sto se dogodi ovako nesto? Naravno da ne.

Dragon Ball Z je do sada dolazio u raznim
Zanrovima igara, prvenstveno klasi¢nim
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Ball: Xeno\/erse

“NAIVNA PRICA, ALI TAKO OSVEZAVAJUCE ZABAVNA”

tuCama, ali se provlacio i kroz RPG Zanrove pa
¢ak i MMORPG. No, ovaj put, svojom
najnovijom igrom, Dragon Ball Z donosi po
malo od svega. Dragon Ball XenoVerse je i
dalje u sustini tuca, ali sadrzi i neke druge
elemente, koji uklopljeni zajedno rade na
tome da nam donesu nesto sasvim drugacije.
Barem po pitanju price, Sto je svakako uvek
dobro doslo. Ovaj put ce prica koju smo vrteli
toliko puta imati mali zaokret. O Cemu je
zapravo re¢?

Nesto misteriozno se deSava sa istorijom
Dragon Ball sage, i borbe u kojima su heraoji
pobedivali, okrenule su se u korist

negativaca. Da bi sprecio unistenje sveta i
promenio istoriju, Tranks uz pomoc¢ Zmajevih
kugli doziva VAS da mu pomognete. Tako je,
u ovoj igri cete kreirati svog unikatnog
karaktera, koji ¢e se pridruZiti herojima u
pokusaju da im pomogne da odrZe proslost
netaknutom. Drugim recima - da ipak pobede
negativce.

lako ovo nije prva igra u kojoj moZete

kreirati svog lika, samo ucestvovanje u svim
klasi¢nim Dragon Ball Z borbama dodace
jednu notu unikatnosti ovom naslovu i
svakako udahnuti novi Zivot do sada zaista
prezvakanoj prici. Ovo samo po sebi stoji kao
najveci adut Dragon Ball XenoVerse-a. Ali hajde
malo da pogledamo igru i sa tehnicke strane.

Po pogledu grafike, igra izgleda zaista
zadovoljavajuce. Istina je da bi ovakav nivo
grafike bilo tesko izvuci na konzolama prosle
generacije, ali ipak nije sve toliko bolje.
Razlika je zaista minorna, a u nekim
slucajevima, igra vizuelno ¢ak i zaostaje za
svojim prethodnicima. Toliko je bilo prostora
za poraditi na vizuelnom utisku Dragon Ball
igara, koje s obzirom na Zanr uvek mogu da
ponude vise, Sto se tice efekata i

ubedljivosti super-power borbi. Ali ovde
Xenoverse razoCarava sve one koji su
oCekivali da ce sledeca Dragon Ball igra biti
ispunjena totalnim unistavanjem pejzaZa,
gotovo nesputanim kretanjem kroz nivoe i

““DRAGON BALL NA WINDOWSU. OVO SE NE

VIDA SVAKI DAN"

mnostvom detalja za koje je hardver novih
konzola sposoban. Xenoverse na Zalost samo
osrednje docarava dinamiku Dragon Ball Z
tuca i na tom planu zaista ne nudi nista novo.

Dragon Ball: XenoVerse barem, za razliku
od prethodne Dragon Ball igre, Dragon Ball
Z: Battle of Z, nudi moguénost igranja u dva

igraca, u offline rezimu. Ali i da biste to probali,

prvi igra mora kreirati karaktera, zatim preci
prvih par misija igre da se igranje u dvoje
otklju¢a, a zatim svojim karakterom otr¢ati
do “prijavnice” da bi borba kona¢no mogla

da se pripremi. Bez Sale, igra nema klasi¢ni
meni, ve¢ se sve odigrava i bira u centralnom
gradu, gde se sa likom Setate “od Standa do
Standa” i kupujete stvari, aktivirate offline ili
online borbe, misije, ili prelazite glavnu pricu.
Nekome od dizajnera igre je ovo verovatno
delovalo kao simpati¢no resenje, ali ono je
bez pogovora bilo tupav potez. Uz to, grad je
ispunjen NPC likovima (ili ako se konektujete
preko interneta, i drugim igracima Sirom

sveta), tako da sve podseca na neki MMORPG.

Pomalo bespotrebno, no dobro, doZiveo je
Goku i gore stvari od
ovoga.

Secate li se samo kada ga je Pikolo
proburazio svojim Makankosappo zrakom?
To je sigurno bolelo...

Sa vedrije strane, borbe i nisu preterano loSe
izvedene. Da, kontrole jesu pomalo
neprecizne, mogucénosti nisu toliko otvorene,
tempo nije najsrecniji, ali Dragon Ball:
XenoVerse na ovom polju sasvim
zadovoljava. Vezivanje komboa nije narocito
tesko, i u fazon cete uci vrlo brzo. Kao dodatak
tome, Cesto Cete sticati nove napade kojima
Cete opremati vaseg karaktera, kog cete
istovremeno i ojacavati boljom opremom.
Uvodenje ovih RPG elemenata, dodatno ¢e
vas motivisati da predete pricu, Cije ¢e igranje
postati mnogo teZe ako ne trenirate dosta
izmedu misija, i sakupljate Sto bolju opremu.

Sa audio tacke glediSta, XenoVerse i vise
nego zadovoljava. Tu su glasovi originalne
glumacke postave iz serije, ali i neke muzicke
teme koje odli¢no odgovaraju anime svetu
kao Sto je Dragon Ball.

Ako posmatramo istoriju Dragon Ball igara,
bilo je tu zaista mnogo bisera koji su imali
da ponude mnogo viSe nego XenoVerse.
Sam duh Torijaminog univerzuma i nije uvek
najlakse preneti u igracki svet. Medutim,
XenoVerse ¢emo pamtiti kao igru u kojoj smo
konaéno mogli da se umeSamo u pricu
Dragon Ball sage sa lino napravljenim
karakterom, ali i kao jednu od retkih Dragon
Ball igara objavljenih za Windows. | ako sve
saberemo i oduzmemo, moZda Dragon Ball:
XenoVerse nije u samom vrhu igara ovog
“serijala”, ali svakako nije ni pri dnu. Ovo
je jedna blago natprosecna Dragon Ball
igra, koja ¢e vas zadovoljiti ako trazite
kratkoro¢nu zabavu, malo drugaciji pogled
na Dragon Ball pricu, ili eventualno - kako
je to upravljati Gokua preko tastature. Pet
minuta pre nego Sto ipak prikacite neki
dZojstik u racunar...

IGRU USTUPIO:

Preporucena PC konfiguracija:

OS: Windows Vista (x64) / Windows 7
(x64) / Windows 8 (x64)

CPU: Intel Core i3-530, 2.93 GHz / AMD
Phenom II X4 940, 3.0GHz

GPU: 1 GB Nvidia GeForce GTX 550Ti /
AMD Radeon HD 6790

RAM: 4 GB

HDD: 10 GB
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Autor: Nikola Savi¢

White Night

Crno na belo

anas je 2015. godina, ali sveti

danas i te kako oseca tezinu

ekonomske krize koja nas je sve

pogodila 2008. godine. Evropa puca
po Savovima, ekonomije se raspadaju,
drZave se guse u dugovima... Ipak,
popularna SEKA je malo dete za onu
ekonomsku krizu Sto je Evropu i Ameriku
pogodila krajem 20-ih godina proslog veka i
Sto se krckala desetak godina, kulminirajuci
drugim svetskim ratom. White Night je
crno-bela noir horor avantura u trecem licu,
smestena upravo u kasne tridesete godine
proslog veka.

Jedne sumorne, depresivne i pijane nodi,
kakvih je Cesto bilo za vreme velike krize, vi
se autom vracate kudi iz bara, i na seoskom
putu nailazite na prikazu zbog koje skrecete
sa puta i udarate u drvo. Solidno povredeni,
nekako ste se doteturali do obliznje kuce i u
Zelji da nadete pomod, ulazite unutra, samo
da bi ste otkrili da ¢ete unutra nac¢i mnogo
viSe nego Sto ste od te noci zeleli. Svoju
pricu ova igra otkriva putem raznih pisama,
isecaka novina, dnevnika i drugih oblika
pisanog materijala i to je odradeno na
sjajan nacin. Na osnovu njih vi imate uvid u
razliCite licnosti koje su Zivele u kuci i u ono
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Sto se u kuci deSavalo, ali i 0 onome Sto se
desavalo u Kaliforniji tih godina. Igra
zaista nagraduje igrace koji vole temeljno
da istrazuju lokacije jer se u kuci nalazi
velika koli¢ina materijala za Citanje i
ispitivanje, tako da Sto viSe otkrijete to ce
te bogatiju i temeljniju pozadinu dogadaja
da upoznate. Prica kombinuje elemente
natprirodnog i ovozemaljskih zlocina, i na
vama je da istraZite slucaj do kraja kako bi
ste pomogli duhovima proslosti da napuste
kucu i ovaj svet.

Atmosfera u igri je fenomenalna i u tome
najvecu ulogu ima unikatna crno-bela
grafika koja stvara utisak kretanja kroz
nekakav stari strip. Citav vizuelni dizajn igre
je podreden noir atmosferi i taj aspekt igre
je odli¢no uraden. Starinski elementi u kudi,
stare fotografije koje nalazite, stil oblacenja
vaseg lika, jazz muzika... neverovatno je
koliko je igra uspela da vas dobro uvuce

u svet 30-ih godina sa tako jednostavnim
grafickim elementima bolje nego li da je
radena u top grafici sa AAA elementima.
Vas glavni lik ¢e s vremena na vreme naglas
da preispituje situaciju melanholi¢nim
glasom u tipicnom maniru junaka starih
noir filmova. Crno-beli dizajn osim

atmosfere ima veliku ulogu i u samom
gameplayu. Osnovni alat vaseg lika su
Sibice koje ¢ete nalaziti svuda po kudi, a
koje morate drZati stalno upaljene kako ne
biste zavrsSili u mraku. U igri nema borbe, ali
ima neprijatelja u vidu utvara koje je glavna
antagonistkinja igre posadila po kuci.
Ukoliko zavrsite u mraku, brzo vam

se moze desiti da nastradate. Osim
melanholi¢ne noir atmosfere, igra takode
izgleda i vrlo sablasno, posebno Sto se sve
vreme oseca napustenost kuée od strane
Zivih i prisutnost zla. Utvare su uradene
popriliéno jezivo, tako da ¢ete Zeleti da uvek
budete na svetlu. Progres u igri deluje vrlo
prirodno, nema vestackih barijera koje bi

se mogle ocekivati za igru Cija se Citava
radnja deSava u jednoj povecoj vili, te duZina
trajanja igre od ~5 sati je taman dovoljna da
biste imali osecaj kao da ste zaista proveli
tu jednu noc¢ u kudi. Kamera i kretanje u igri
puno podsecaju na Resident Evil igre,
pogotovo fiksirana kamera. Iz estetskog
ugla ovo stvara filmski dojam, ali sa druge
strane ume da bude izuzetno frustrirajuce
prilikom kretanja, pogotovo ukoliko beZite
od utvara, jer naglo menjanje kadrova vas
Cesto moZe zbuniti i neretko ¢e vam se
desiti da se pogubite i krenete u pogreSnom

“UKOLIKO VOLITE NOIR FILMOVE, 0OVO JE

PRAVA IGRA ZA VAS.”

pravcu. Kod kontrola se vidi da je igra
radena primarno za konzole, pa tako i ako
nema problema sa koriS¢enjem tastature
(mi$ je beskoristan u igri), ipak igra leZi
nekako neprirodno i jasno je da je primarni
upravljac za igru gejmped.

Zagonetke u igri su lake i dobar deo njih

se odnosi na poigravanje sa svetlos¢u u
mraku kuce ili pak na jednostavno pracenje
hintova koje je vlasnik kuce ostavio u
raznim beleSkama. Najveci deo njih se
odnosi ha omogucavanje daljeg kretanja

ili na ukljucivanje elektri¢ne svetlosti, koje
utvare ne podnose. Vazno je samo da dobro
istraZzujete prostorije i ne bi trebalo da
zalutate. Ovde se opet javlja problem fiksne
kamere, jer se moZe desiti da zbog ¢udnog
ugla kamere propustite neki vazan detal; i
da se bespotrebno vrtite u krug samo zato

Sto nesto niste videli. Ipak, vecina
zagonetki ne bi trebalo da bude problem
i najviSe napetosti bice kada ih reSavate
zajedno sa pretnjom od utvara.

White Night je jako zanimljiva igra koja je
uspela da izgradi sjajnu noir atmosferu

i odliénu pricu koja nagradUJe igrace sa
istraZivackim duhom, ali je naZalost
manjkava u tehni¢kom smislu i to se
verovatno nekim igracima nece dopasti.
Odbojne kontrole i cudna kamera,
nedostatak mape i lake zagonetke su deo
tih manjkavosti, ali vaSem autoru nisu bile
prepreka da zavrsi ovu igru i usput istraZi
svaki kutak kako bi procitao svako pismo

i belesku u igri. Ljubiteljima noir filma ovu
igru bespogovorno preporucujemo, ali ako
traZite izazovnu avanturu sa puno
mozgalica, onda ova igra mozda i nije za vas.
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IGRU USTUPIO:

Preporucena PC konfiguracija:

OS: Win 7

CPU: Intel Core 2 Duo E6750 2.66 GHz ili
AMD Athlon 64 X2 6000+ 2.60 GHz

GPU: Geforce GTS 250 ili Radeon HD
4770

RAM:2GB

HDD: 2GB slobodno
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Oceanhom:

Autor: Ivan Danojlié

Review

Monster of Uncharted Seas
Kao Zelda, ali nije Zelda

ompaniji Cornfox & Bros. je ovo

druga igra koju rade po ugledu

na neke starije klasike. Prva je

bila Death Rally, koja je
brutalnija verzija Micro Mashines, a
sada je tu Oceanhorn. Ne morate imati
oko sokolovo da biste primetili vise
nego ocigledne sli¢nosti sa serijalom
The Legend of Zelda. S obzirom da
Nintendo ne portuje igre na druge
platforme, Cornfox & Bros. se odlucio
da napravi igru Sto priblizniju
legendarnom serijalu. To ne znaci da je
loSe, Cak je i veliki plus, za fanove ovog
Zanra, jer konacno imaju Zelda igru i na
PCu. A posto ista postoji ve¢ dve godine
za i0S sisteme, da li su programeri
uspeli da ispeglaju sve nedostatke za
kompjutersku verziju?

Igra vas stavlja ulogu bezimenog
junaka, koji se budi jednog dana i
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otkriva da mu je otac otiSao da pokusa
da nade veliko ¢udoviste iz plavih
dubina po imenu Oceanhorn, koje

preti da unisti kraljevstvo Arcadie.

Vas je ostavio na sigurnom, ali i da se
spremite u slucaju da zlo ipak dode do
vas. Vreme je da krenete u potragu za
svojim ocem, i da na tom putu
postanete zastitnik koji je potreban
svima.

Avantura krece na malom ostrvu,

gde pronalazite magi¢nu ogrlicu vase
preminule majke, kao i mac i stit
vaSeg oca. Odmah ¢ete nai¢i na manja
cudovista koja ¢e vam pomodi da se
naviknete na kontrole i uhodate malo.
Po zavrsetku svih zadataka, sedate

u ¢amac i putujete dalje, istraZujete
ostala ostrva, reSavate zagonetke,
pronalazite kljuceve i ubijate

Bossove u potrazi za antickim

simbolima Earth, Ocean i Sol, kojima
Cete poraziti cudoviste Oceanhorn. Od
oruZja ¢e vam u ponudi biti mag, luk

i strele, bombe, ali i magije. Takode
¢ete moci za napad da koristite i razne
predmete koje pronalazite, kao Sto su
¢upovi, burad, kamene kugle i balvani.
Borbe sa Bossovima su interesantne

i izazovne, | Cesto Ce vas naterati da
razmislite Sta je tacno potrebno da

ih porazite. Zanimljivo je da se slabiji
neprijatelji nakon $to ih ubijete ponovo
pojavljuju kad se vratite na to mesto,
tako da prilika da zaradite exp uvek
ima. Putovanje preko okeana do
susednih ostrva je veoma ograniceno.
Brod kojim putujete se ne moze
kontrolisati, Sto vezuje da se ni

nova ostrva ne mogu otkrivati samo
opustenom plovidbom. NaZalost, ostrva
se otkrivaju kroz razgovor sa NPC
likovima, i nakon toga brod ¢e vas sam

KAD SE UMORITE OD ISTRAZIVANJA
TAMNICA, MOZETE DA PECATE!

odvesti do izabranog ostrva. Kad ovo
shvatite, cela ideja velikog i otvorenog
sveta pada u vodu.

Vizuelno, ova igra izgleda kao The
Legend of Zelda: Wind Waker
pomesana sa Minecraftom, i kreatori
uopste ne kriju to. Kvalitet tekstura i
osvetljenja je poboljSan u odnosu na
i0S verziju, Sto je primetno odmah po
pokretanju igre. OkruZenje je uradeno
u Minecraft stilu, samo mnogo lepSe.
Kamera je “zaklju¢ana” iznad glavnog
lika, osim dok ste na brodu, a to mozZe
stvoriti manje probleme u nekim
trenucima. Igra sada ima podrsku za 4K
monitore, i to je jo$ jedan lep dodatak

ovoj verziji.

Na muzici je radio Kalle Ylitalo u
saradnji sa dva velika japanska
kompozitora, Nobuo Uematsu i Kenji

Ito, koji su zasluzni za muziku u igrama
Final Fantasy X ( Uematsu ) i Secrets of
Mana ( Ito ), tako da moZete biti sigurni
da cete uZivati dok budete igrali ovu
igru. Prelepa muzika i kvalitetna
glasovna gluma dodaje jos pluseva
ovom kvalitetnom naslovu.

Oceanhorn: Monster of Uncharted Seas
bi trebala da bude obavezna kupovina
za svakog Nintendo oboZavaoca koji
hoce da igra Zeldu na kompjuteru. Sa
cenom od 15€ ova igra ¢e pruZiti dosta
zabave u svetu koji ¢e vam vizuelno biti
poznat, ali ¢e vam prica biti sveZa,
misteriozna i interesantna. Svima
ostalima, ova igra ¢e pokazati zasto
ima toliko fanova The Legend of Zelda
serijala, i dac¢e im Sansu da osete
atmosferu jedne dobre i lepe igre.

KREATORIMA SU GLAVNA INSPIRACIJA ZA
IGRU STARI FINAL FANTASY NASLOVI, KAO |
SEIKEN DENSETSU SERIJAL
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Preporucena PC konfiguracija:
OS: Windows 8

CPU: 2.2 GHz Dual Core

GPU: DirectX 10 compatible,
512 MB VRAM

RAM: 2 GB RAM

HDD: 800 MB

3 fa)

IGRU USTUPIO:




Hektor

ad porastem bicu Amnesia

Review

da se ose¢am jako loSe, gotovo spremnim da
se vizuelno podsetim Sta sam jeo za rucak.
Cak i sa slajderima za efekte spu&tenim na
30%, Sto je najnize, duzZe igranje stvara
nelagodnost i ne kraju ¢e vam se Ciniti da je
cela stvar trajala mnogo duZe nego to kaze
broja¢ na Steamu.

Ostaje pitanje da li Hektor ima ikakvu
vrednost kao interaktivno iskustvo. Prica je
brljava i nedorecena, te ¢ete na kraju ostati
sa gomilom nerazjadnjenih pitanja. Ko je bio
vas lik, zasto su tu ¢udovista, zaSto stalno
morate da klopate tablete kao da su gumene

bombone i sli¢na pitanja ostaju bez

odgovora i posle razo¢aravajuceg epiloga.
Dizajn igre je uZasno lenj, sa gotovo celim
nivoima recikliranim u trecem poglavlju, a
prisutni su i bagovi prilikom korisc¢enja
pojedinih predmeta kada morate da
restartujete checkpoint i nadate se da cete
ovaj put moci da pokupite papiric ili otvorite
vrata Ciju kvaku igra jako Cesto ne detektuje.

| sve to za “samo” dvadeset evra, ceni po kojoj
se prodaju daleko kvalitetniji i sadrzajniji
naslovi, a ne igra kvalitativno na nivou
pocetnickog moda za Amnesiu.

““0CIGLEDNO INSPIRISANO FRICTIONAL GAMES
NASLOVIMA, SA SVE INSANITY EFEKTIMA”

Preporucena PC konfiguracija:
OS: Windows 7

CPU: Intel/AMD Quadcore 2.8GHz
GPU: Geforce GTX460/ AMD Radeon

ko ste |jubitelj teorija zavere, Hektor
na prvi pogled deluje jako

“IGRA KOJA I1IZAZIVA MUCNINU, A TU NE MISLIMO NA

primamljivo. Naime, u pitanju je NJEN KVALITET" 5870
tajna vojna baza u kojoj su vrseni RAM: 4GB
eksperimenti nad osobljem, uglavnom u svrhe HDD: 4GB

ispiranja uma i slanje tako “pripremljenih”
vojnika na zadatke kao duple agente.

Baza je sad napustena i vas lik se spletom
neprilika nalazi u njoj, nakon Sto je i sam bio
podvrgnut eksperimentisanju. Ono $to dalje
sledi je dva do tri sata tumaranja mracnim
hodnicima Hektora u stilu brojnih indie igara
koje sve CeSce vidamo od kako su Penumbra
i Amnesia stekle na popularnosti. Prica se
takode odmotava po poznatom Sablonu
skupljanja beleski razbacanih po svim
mogucim i nemogucim mestima, srecom sa
naracijom jer su neke poruke jako necitke.

Jedna od glavnih komponenti igre koju su
autori najavljivali mesecima je Jigsaw sistem
generisanja nivoa. Sobe i hodnici se ne
smenjuju potpuno nasumicno, vec ih
pomenuti sistem polako otkljucava u
zavisnosti od toga koliko ste zadataka zavrsili.
Ovo stvara donekle cikli¢nu strukturu igre i
Cesto Cete se vrteti u krug dok ne ukapirate
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Sta treba da uradite da biste napredovali dalje.
Ideja na papiru zvuci solidno, ali ve¢ posle

15 minuta igre postaje uZasno zamorna i
primetno je da je igra tako napravljena samo
da bi joj se produZilo trajanje. Interaktivnost je
kriminalno niska i jedini predmeti koje
skupljate su poruke sa tek ponekim kljuénim
predmetom. U prvom poglavlju cete se i

jako tesko snalaziti po prostoru zbog gustog
mraka, a jedino svetlo vam pruZa upaljac.
Realne opasnosti nema u prvoj polovini igre
dok ne naletite na cudoviste “originalno”
nazvano Predator. Monstrum ima tendenciju
da se pojavi niotkuda, lako vas stiZe i ubija,

a Cesto ¢e mu Jigsaw sistem pomoci da vas

i prestigne i prepreci put jer se bas slede¢a
soba ukrsti sa njegovom putanjom. Posledice
pogibije su banalne - povratak na poslednji
checkpoint sa svim bitnim predmetima iz
invetara, beleSkama i reSenim puzzle
deonicama netaknutim. Usudio bih se da
kaZem da je ¢ak lakSe pustiti da vas Predator

secne nego beZati od njega, ionako vas nece
vratiti previSe nazad.

S obzirom da je horor u pitanju, o¢ekivano
postoji i skala uplaSenosti tj. mentalnog stanja
lika koga vodite. Na ovo je dodata jo3 jedna
sitnica - potreba da se Cesto kljukate Benzo
tabletama (nije objasnjeno zasto).

Ove dve nevidljive skale uti¢u na prikaz, pa

¢e vam se vremenom mutiti pogled i ljuljati
kamera. NiSta strasno, toga je biloiu
Amneziji. Ali' Vremenom se dodaje efekat
uvrtanja slike i jarke boje koje

povremeno prekrivaju vidno polje. Kada se

na to doda i uzani ugao vidljivosti (FOV) kao i
klaustrofobic¢ni dizajn nivoa, ovo postaje igra
koja vrlo lako izaziva glavobolju ali i prevr-
tanje u stomaku narocito kod osoba koje pate
od mucnine izazvane kretanjem. Ne smatram
sebe toliko podleznim mucnini, ali sam par
puta morao da pravim pauze tokom igranjai
izadem na sveZ vazduh jer su efekti u igri Cinili
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7 (ities: Skylines
Sa

amo...put je granical

osle razocaranja koje su

priredili Maxisov SimCity iz 2013. i

¢edo kompanije Focus Home

Interactive Cities: XXL postojala je
realna opasnost da najnoviju city
building igru docekam sa (nezasluzenim)
fanfarama. Nemojte me pogresno shvatiti
Cities: Skylines je vrlo dobra, odli¢na igra ali
nije remek delo iako ima potencijal da to i
postane.

Kad za ruc¢ak dobijete zeca napunjenog
sa¢mom, patku napunjenu saémom, fazana
napunjenog, pogadate, sa¢mom prili¢no

je sigurna opklada redi da je Sef lovac.
Uostalom, sa¢ma je bila dead giveaway, zar
ne? lako u startu Cities: Skylines izgleda
kao standardna igra sa postavljanjem
Residental, Commerce, Industry (RCI) zona

i usluZznim zgradama here'n’'there jedan od
najbitnijih ako ne i najbitniji aspekt u igri

je postavljanje dobre transportne mreze i
organizacija prevoza. Kako i ne bi kad je
developer igre kompanija Colossal Order
koja stoji iza naslova Cities in Motion —
traffic management igre maskirane u city
building. Transportna mreza je mreza krvnih
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sudova, putevi i pruge su arterije i vene, a
vozila su krv vaseg grada.

Ideja da Colossal Order nije mogao da
pobegne od svojih korena i da su poentirali
na terenu koji im je i te kako poznat u
osnovi ne bi morala da bude nuZno losa da
nisu manje ili viSe ucinili suviSe prostim
ostale aspekte igre. Kod postavljanja zona
skoro da je nemoguce pogresiti i samo
preterane egzibicije dovesce do propasti.
Isto je i sa besmislicama u vidu ¢injenice da
¢e vasem gradu biti (sasvim) dovoljna jedna
policijska stanica srednje veli¢ine i kad je
izgradite skoro da necete viSe ikad morati
da bacite pogled na skalu koja pokazuje
prosecan nivo kriminala u gradu. Ipak,
Cities: Skylines ima jo$ jednu jaku stranu
koja nije svojstvena igrama ovog Zanra —
unapredivanje i modifikacija ve¢ postojecih
delova. City building igre su obi¢no
zanimljive dokle god imamo mogucnost da
se gradimo u ,Sirinu®, medutim kad zbog
povecane populacije, loSeg pocetnog
planiranja ili drugih ideja tokom igre treba
da nesto srusimo i ponovo izgradimo,
prepravimo mrezu puteva celokupan posao

nekad izgleda toliko velik i iznurujudi, a
najbitnije od svega, nije zanimljiv lakse

je pritisnuti taster New Game i krenuti iz
pocetka. U Skylinesu to ¢e retko biti slucaj
posto su Colossalci predvideli da ¢ete Siriti
puteve zbog zakrcenja, postavljati
podzemnu Zeleznicu koja vam sat vremena
ranije nije ni pala na pamet ili nekad
preseliti ¢itavu bolnicu ili zgradu
univerziteta. Ne samo da su prevideli ve¢
su ponudili i pregrst opcija da zadovolje
potrebu svakog igraca za konstantnim
urbanizovanjem i usavrsavanjem vec
postojecih delova grada.

Sistem notifikacija koji je jedan od
najbitnijih modula u igri je i dobar i lo3 u
zavisnosti koju informaciju pokusavate da
nadete. Ako Zelite da saznate likvidnost i
solventnost vaseg grada, dovoljan je jedan
klik i letimicni pregled troSkova i prihoda
sa posebnom paznjom da li je ukupni
racun zelen ili zlokobno crven sa minusnim
predznakom. Isto je i kad je u pitanju putna
mreZa grada. Ako vidite da se na nekim
deonicama nagomilavaju vozila, valja
sagraditi obilaznicu. Posle nekoliko godina

u igri i ona ¢e postati zakrcena, pa Cete
reSenje traZiti u jos jednoj ili ¢ete problem
probati da reSite na neki drugi nacin. Ono
Sto je bitno je da vam igra vizualno daje
jasan signal $ta nije u redu i gde nije u
redu. Ali ako nekad poZelite da ukapirate
zasto N.N. lice pati zbog zagadenja bukom
spremite se za omanji pakao u vidu traZenja
gde Zivi i provere buke na toj lokaciji. Ako
to nije problem valja naci gde radi pa tamo
proveriti sve to isto. Ako ni to nije problem
onda Cete provesti preterano dugo vremena
pratedi njegovu rutu po gradu i proveravati
nivoe auditivnog zagadenja svuda gde se
on ili ona malo duZe zadrZava. Previse
posla, neka kupi Cepice za usi. | ja bih
voleo da nadem koji komsija u Cetiri ujutru
redekoriSe svoj stan dinamitom, a rupe

u zidovima pravi automatskom puskom i
¢iji klinci veZbaju Fur Elise na klaviru dok
tonove i polutonove nalaze ceki¢em ali ne
moze, Dole.

Jo$ jedna good'n’bad strana igre je nacin
napredovanja u izgradnji. Naime, nove
tipove objekata i unapredenja otkljucavate
kako vas grad bude ,levelovao“. U nacelu
sistem nije lo$ — da biste nesto otkljucali,

morate prvo da ispunite jedan ili viSe
preduslova &to je, ionako, segment na koji
smo navikli u kompjuterskim igarama.
Ipak, ako budete jurili ispunjavanje uslova
Sto brze svaki novi grad koji budete gradili,
gradicete skoro isto kao i svaki prethodni po
predefinisanoj Semi. Sem toga zar se posle
Elwynn Foresta ne ide u Westfall?

Kad se sve sabere i oduzme, Cities: Skylines
je u debelom plusu. Grafika je odli¢na, zvuk
zadovoljavajudi, a spisak zanimljivih stvari
koje se mogu probati i sa kojima je moguce
eksperimentisati ¢ini se beskonacnim.

Na sve to treba dodati odli¢nu podrsku za
modovanje, a Sta ta¢no znaci termin odli¢no
dovoljno govori da je jedan od fanova je
samo dva dana od izlaska igre napravio
verodostojnu mapu grada Los Santos,
Palomino i Sandy Shores iz serijala GTA, a
da je jedan od najproduktivnijih modera igre
bivSi Maxisov dizajner cije kreacije su retko
dobar momenat u propaloj igri SimCity.
Onda ne treba da vas ¢udi da bez obzira na
neke nedostatke preporucio bih ovu igru
svakom ljubitelju city building igara, a i kad
ste videli da je Paradox Interactive stavio
svoj Zig na nesto $to ne valja?
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Etherium, Tiberium, Spice — koga je briga?

ostoji resurs (Etherium) oko koga se

tri rase (Human, Intar, Vectide) spore

do tacke istrebljenja koji je proizvod

inter-dimenzionalnih svemirskih
~zverova“ koji egzistiraju u sopstvenom
univerzumu. Uobicajena postavka koju
moZemo videti u strateSkim igrama, a
Etherium kompanije Tindalos Interactive ne
odstupa previse od vec videnog.

Kampanja u standardnom obliku ne postoji
vec¢ okosnicu igre ¢ini Conquest mode koji
pocinje odabirom jedne od pomenutih rasa.
Ljudi su predstavljeni u vidu zle korporacije
Consortium koja Zeli Etherium za svoje
potrebe (korporacija su, zaboga!). Intari

su misti¢na rasa koja se pod uticajem
Etheriuma lagano pretvorila fanatike dok
su Vectidi nastali iz samog Etheriuma. lako
je Tindalos imao dobru nameru da svakoj
rasi da dobru pozadinsku pricu ala StarCraft
prilicno brzo su odustali od toga, pa ¢emo to
ostaviti po strani kao nebitno i napomenuti
ono $to je zaista bitno za jedan RTS, a to je
da su sve tri rase potpuno razli¢ite jedna od
druge i moram priznati da je developer taj
deo posla uradio viSe nego korektno. Pored
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osnovnih rasa nailazi¢ete na jo$ gomilu
minornih rasa koje naseljavaju planete na
kojima cete se boriti i koje cete ili
istrebljivati ili pretvarati u saveznike ako
ste raspoloZeni da potroSite malo vremena
i resursa na to. Igra je mesSavina potezne i
strategije u realnom vremenu. Svaki potez
pocinjete u poteznom, strateSkom rezimu
gde pomerate flotu do jedne od Sest plane-
ta, igrate politicke karte koje daju odredene
benefite ili hendikepiraju

protivnika, trosite zaradene tehnoloske
poene na nove tehnologije ili , igrate”
svemirske bitke protiv tudih flota gde pod
igranjem podrazumevam da pogledate
kratku scenu u kome brodici pucaju jedan
na drugi posle ¢ega jedan od njih napravi
gecrk. Svaka akcija u poteznom rezimu
trosi akcione poene kojih imate ogranicen
broj po potezu, a kad predate potez isti
proces ponavljaju oba kompjuterski vodena
protivnika.

Kad se rase zateknu na istoj planeti pocinje
Sorka ali ovaj put u realnom vremenu.
Mape planeta podeljene su na odredeni
broj sektora cije zauzimanje vrsite slanjem

~komunikacionih timova"“ koji ¢e na

predefinisanim lokacijama izgraditi ,,stanice”

i na taj nacin osvojiti sektor za vas. Stanice
se posle mogu naknadno unapredivati i daju
bonuse u vidu uve¢anog maksimalnog broja
jedinica, brzeg priliva pojacanja itd.
Naravno, u slu¢aju da vam sruse gradevinu
svi bonusi koje ste dobijali preko nje se
gube. Al je prili¢no agresivan bilo da vodi
neku od glavnih frakcija bilo da su pitanju
planetarno vezane minorne frakcije i nece
pro¢i dugo posle sletanja na planetu da ¢e
kompjuter poceti da vas napada. Zajedno
sa Cinjenicom da je Tindalos Interactive
uspeo da tri rase napravi potpuno razlicitim
gde svaka ima zdravu dozu razlicitih vrsta
pesadije, vozila i avijacije. Sve ovo Cini

da Etherium ima vrlo brze, agresivne,
dinamicne i interesantne borbe Sto je vrlo
pohvalno s obzirom da se veci deo akcije u
igri odigrava na taktickoj mapi. Kao dodatni
bonus u broju elemenata koje moZete
koristiti u svoju korist na mapi spadaju i
vremenski uslovi. Svaka od Sest planeta je
poseban svet za sebe, pa Cete se susretati
sa planetama od pustinjskih ala Arakis do
polarnih svetova kao $to je ¢uvena planeta

SVE STO TREBA DA RADIMO JE DA
PRATIMO OVE PLANETE I STICI CEMO

DO PLANETE X!

Braxis iz StarCrafta. Elektromagnetne oluje
e vas spreciti u koriséenju Spijunskih
letelica i drugih ,,offscreen” pojacanja, dok
ce ledeni naleti smznuti reke i omoguditi vam
prelaz preko istih koji inaCe ne bi bio mogu¢
ali ¢e i drasti¢no usporiti kretanje po mapi.

Pored lepe grafike, korektno odradenog
zvuka i lepog koncepta — Etherium naZalost
odaje utisak nedovrdene igreito neu
smislu bagova i besmislica ve¢ iz razloga
Sto je manje-vise skoro sve u igri uradeno
do pola, pa je igra Zrtva preterane ambicije
svojih kreatora. Pri¢a ima potencijal da bude
interesantna, bez obzira na standardni klise
na kome se bazira ali Tindalos je
jednostavno zanemario dublji kontekst do
te mere da Cete pre ili kasnije zanemariti
motive koje ima vasa i sve ostale rase i
svesti je na ,tri rase i sve Zele isto, pa hajde
da se poubijamo®. Tome naravno doprinosi
i ideja da ne postoji klasi¢na kampanja sa
pricom vec se glavni mod za igru, Conquest
razlikuje od skirmisha samo po €injenici da
se izmedu bitaka u RTS fazonu nalaze
deonice sa prilicno rudimentarnim
strateSkim opcijama u poteznom reZimu.
Na ovo treba dodati i dva apsolutno
frustrirajuca aspekta igre. Naime, Al zna

da igra potez i po nekoliko minuta — duze
¢ak i od onoga $to smo navikli u Total War

i Civilization serijalima, Sto je potpuna
besmislica imajuci u vidu da Etherium nema
potrebe za predugackim izraCunavanjima
kao gore spomenute igre. Drugi izvor ludila
i izazivac potrebe za barbituratima je ideja
da Al moZe da napadne ¢ak i do Cetiri puta
po svakom potezu i sad zamislite da svako
malo morate da se borite na nekoj planeti
jer ne moZete da se predate, povucete ili na
bilo koji nacin odbijete borbu. Jednostavno,
morate da igrate kako igra svira, a posebno
je naporno Sto u prvih nekoliko poteza

vas pool jedinica je ograni¢en na vrlo mali
izbor pesadije i eventualno nekog oklopnog
vozila Sto svakako ne pomaze u smanjenju
dosade.

Kad se sve sabere i oduzme Etherium

ima odli¢nu ideju za pricu, odli¢nu ideju

za potezni deo, odli¢nu ideju za borbe u
realnom vremenu, odli¢ne ideje za rase —
igra je jedna velika odli¢na ideja sa ispod
prose¢nom izvedbom, pa je od potencijalno
odli¢ne strategije na duZe staze spala na
zabavu ili ,zabavu® za jedan vikend i
uninstal.exe.

IGRU USTUPIO:

Preporucena PC konfiguracija:

0S: Windows 7 64bit

CPU: Core i5-670 3.46GHz /
Phenom II X4 805

GPU: GeForce GTX 560 / Rade-
on HD 5850 1024MB

RAM: 8 GB

HDD: 5 GB
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Mobile and Handheld

B MozZe li MOBA da funkcioniZe na mobilnim uredajima

Super Evil Megacorp, grupa programera
okupljenih iz Riota, Rockstara, Insomniaca

i Blizzarda lansirala je u novembru prosle
godine Vainglory, MOBA naslov optimizovan
za igranje na mobilnim platformama.
Optimizovana, dakako, znadi i nesto
jednostavnija, medutim, daleko od toga da
VainGlory nije kompetitivna igra.

Tokom 2012 godine veterani u Zanru MOBA
naslova krenuli su sa razvojem igre da bi ona
prvi put bila javno najavljena u Septembru
2014 na otkrivanju iPhone 6 telefona. Ideja je
bila da se predstavi Metal graficki API i0S-a. |
to uspesno.

Sve ono $to nam se svidelo kod verzije za i0S
prisutno je i na Androidu — grafika, karakteri,
dizajn nivoa. Sve ono $to nam se nije dopalo
na iOS verziji nedostaje i ovde — moguénost
napredne timske komunikacije, nesto teZe
,upadanje” u igru totalnih pocetnika. Igra je
,»0goljena” od opcija sa PC racunara u pravoj
meri i taman dovoljno da bude prijemciva
ljudima koji je igraju na ekranima mobilnih
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telefona i tableta. Pa i pored toga, nivo detalja
na mapi i sami karakteri predstavljaju neke
od najrazradenijih koje smo do sada videli u
Zanru.

Ono $to je za nas bilo najvece pitanje jeste
kako ¢e SuperEvil odraditi portovanje na
Android operativni sistem i graficki API koji on
koristi. | rezultati su prilicno zadovoljavajudi. U
test grupi za Vainglory postoji veliki broj ljudi
koji se Zale na probleme pri konektovanju i
sitnije propuste i to je normalno. Vazno je da
ne postoje vece zamerke i da igra tece jako
glatko i fluidno, da je gameplay na visokom
nivou. Naravno, da biste Vainglory pokrenuli

u pravom svetlu morate imati mobilni uredaj
najnovije generacije, primera radi Samsung
Galaxy S Tab, Galaxy S5, LG G3 i sli¢no.

U svakom slucaju, Vainglory za Android ide u
pravom smeru, mi na nasim test uredajima
nismo imali nikakvih problema i ukoliko
nastave ovim tempom, vec¢ kroz mesec dana
¢e i vlasnici Android uredaja moci da isprobaju
jednu od najboljih MOBA za mobilne na trzistu
trenutno.

Platforma:
iOS (novembar 2014), Android (beta)

Razvojni tim/Izdavac:
Super Evil Megacorp

Igra dostupna na:
Vainglorygame.com

Cena:
Besplatno

Test platforma:
Samsung Galaxy Tab S
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Steelseries Sensel

Rubberized back

Najbolji SS mis u raw izdanju

RAwW

il HorOwore I ™

5670 CPI koje donosi Sensei Raw su verovatno sasvim dovoljni bilo kom ozbiljnom igracu

teelseries Sensei ve¢ duze

vremena vazi kao jedan od

najozbiljnijih miSeva uopste na

trzistu igrackih periferija. Uzeli
smo da malo istestiramo njegovu Raw,
odnosno nesto prostiju, verzijuitou
varijanti sa gumenim ledima.

Steelseries svakako vazi za jednog od
lidera na polju igrackih miSeva, a
interesantno je da svoje top modele
nazivaju japanskim terminima. Tako lkari
znaci bes, Xai znaci talenat i tako dalje,
sve dok ne dodemo do modela Sensei

- uitelja. Sam naziv sugeriSe da je ovaj
model , tata-mata“ za sve
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prethodne, a mi smo testirali verziju Raw,
kako sam Steelseries kaZe to je ucitelj u
svom najcistijem, iskonskom obliku. Ako
zanemarimo marketinske pri¢e Raw
verzije Steelseries proizvoda najcesce
znacCe da se samo odustalo od nekih
opcija koje ne moraju biti bitne obicnom
korisniku koji samo Zeli da igra igre a nije
mu toliko bitno takmicenje na turnirima

i u profesionalnim krugovima. Naravno
sve to je uvek propraceno povoljnijom
cenom Sto svakako pozdravljamo.

U tom smislu se Raw verzija Sensei
misa razlikuje po tome $to nema internu
memoriju za pet nego za samo jedan

profil (ako mis koristiti samo jedna osoba
na jednom racunaru ovo zapravo nikada
necete ni primetiti), Sto SS logo svetli
samo u beloj boji a ne moZete birati boju
i na kraju je najbitnija razlika $to nema
interni ARM procesor koji mu omogucava
da duplira osetljivost senzora na 11.400
DCPI. Medutim, budimo iskreni — 5670
CPI koje donosi Sensei Raw su verovatno
sasvim dovoljni bilo kom ozbiljnom
igracu.

Opet tu su sve one stvari koje su od
Sensei miSa napravile legendu medu
igracima - odli¢an oblik, 8
programabilnih tastera, ukljucujudi i

Mi$ ima 8 programabilnih tastera, uklju¢ujuéi i moguénost pravljenja makro komandi

Rubberized back je bolja varijanta jer fina guma bolje prijanja za ruku

KARAKTERISTIKE:

MODEL: Steelseries Sensei Raw — Rubberized back
POVEZIVANJE: USB, 1000Hz polling rate

SENZOR: Laserski, 5670 CPI (podesiva osetljivost)
KARAKTERISTIKE: 8 programabilnih dugmica, ostvetljenje na

ledima, makro komande

mogucnost pravljenja makro komandi,
odlicne klizace koji zaista lete po

dobroj podlozi i ultra brz i precizan senzor.
Osetljivost senzora se moZe podeSavati

u podeocima koje odredite u SteelSeries
engine softveru a moZe da isprati pokrete
do brzine od 150 in¢a u sekundi, odnosno
moZete misS da pomerite skoro Cetiri
metra u sekundi Sto prakti¢no znaci da ne
moZete da ga zbunite nikako. Raw model
dolazi u dve varijante obrade lednog dela
misa — rubberized back i glossy. Mi smo
probali rubberized i stava smo da je ovo
ipak bolja varijanta jer fina guma bolje
prijanja za ruku i viSe toleriSe znojenje
dlana a ne kliza. Ukoliko vam je pak stil
bitan faktor prilikom izbora misa glossy
moZe biti bolja opcija. Podesavanje
vizuelnog ugodaja vam omogucava i
softver kojim kontroliSete osvetljenost
logotipa na zadnjoj strani misa, kako
intenzitet, tako i da li pulsira i kojom
brzinom. Za korisnike koji koriste vise
profila na misu koji se podeSavaju preko
softvera moZe biti korisno Sto svako
podeSavanje moZe imati i drugaciji tip
osvetljenja pa samo na osnovu izgleda
misa brzo moZete zakljuciti koji je profil
trenutno aktuelan.

Na kraju treba zakljuciti da iako
Sensei Raw ne spada u jeftine gaming
miSeve on svakako opravdava svojim
kvalitetom cenu, a moZemo slobodno
reci da je za vedinu korisnika ovaj
model i primereniji od standardne
varijante, pogotovu kada se uracuna
razlika u ceni koja nije mala.
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OIL ROGUE

radi Rao podmazan!

eftini ,,pun” u podnaslovu

teksta zapravo odli¢no opisuje

koliko dobro funkcionise jedan

od najjacih post GvG Spilova u
Hearthstoneu. Rogue je kao klasa Ziveo
na slavi cuvenog Miracle Rogue decka,
koji je funkcionisao savrseno na ledima
Auctioneera i Leeroya Jenkinsa. Partije
bi izgledale tako $to se uz pomo¢
Aukcionara povuce i reciklira
otprilike ceo Spil, a onda se protivnik
dovrsi Leeroy + 2x Shadowstep
kombom. Ali, najpre je usledilo
nerfovanje Leeroya (cena mu je
povecana na 5 mana kristala), a zatim
i Aukcionara (cena od 6 mana kristala),
pa je Miracle Rogue efektivno postao
mrtav. Nakon izlaska GvG ekspanzije,
Rogue je nekih ~mesec dana vaZio za
neigrivu klasu. Rogue entuzijasti na

pro sceni, poput Hypeda, su pokusavali
da nadu adekvatan Rogue build koji bi
se uklopio u meti. Interesantno je da su
mnogi rano odbacili kartu koja ¢e Ciniti
okosnicu mo¢i Rogue decka o kome
danas pricamo, i po kojoj je deck dobio
ime — Tinker’s Sharpsword Oil (u daljem
tekstu TSO). Tako se stvorio jedan od
Spilova Cija je ,burst” moc toliko jaka,
da neretko moZete umreti iz situacije
koja apsolutno nije izgledala tako.

Ovaj deck radi po principu control Spila
Ciji je glavni uslov za pobedu kombo
TSO + Blade Flurry. U ranom delu
partije kontroliSete tablu sa kartama
kao Sto su Sl:7 Agent , Deadly Poison

i Backstab, istovremeno gradedi svoju
poziciju na tabli. Violet Techer je vase
glavno mid-game oruzje uz pomo¢

JAutor:

Nikola'Savic;

koga neprestano stvarate pretnju na
tabli. Neizostavni Piloted Shredder
nasao je svoje mesto i u ovom decku, i
takode predstavlja ,lepljivog“ miniona
koji ¢e se dugo zadrZati na tabli, a Qil
Rogue Zeli minione u igri kako bi imao
na Sta da odigra TSO za burst. Rogue

je uvek bio u stanju da napravi odlican
tempo kombo kartama, ali bi esto rano
ostajao bez karata, 3to je ranije reSavao
Aukcionar, a danas je tu Sprint, karta
koju je nekad bilo nezamislivo videti u
,0zbiljnim“ 8pilovima, sada predstavlja
jednu od osnova Oil Roguea, a neretko
se mogu videti i dva primerka u Spilu.
Protiv aggro Spilova idealno je da se
odigra oko 7-8 poteza, kada iscrpite sve
resurse u borbi da zaustavite
protivnikovu agresiju, dok protiv
control Spilova je odli¢an turn 4 potez

us

u kombinaciji sa Preparation kartom.
Neke varijante Oil Roguea i dalje drze
jednog Aukcionara u decku, Cisto za
dodatnu reciklazu. Osim toga, Rogue
je uvek bio poznat kao deck koji ima

veliku moc¢ reciklaZe, karte poput Shiva,

Fan of Knives, Bloodmage Thalnosa

i Azure Drakea su odli¢ne karte koje
vam resavaju probleme i istovremeno
vuku karte za nove alate u va3oj ruci.
Fan of Knives je savrseno orude kao
odgovor na karte poput Muster for
Battle ili Imp-losion, a u kombinaciji
sa Spell Damageom ( 2x Azure Drake i
Bloodmage Thalnost) moze da
predstavlja i ozbiljniji AoE spell.
Pomenuti Preparation je jedna od
najboljih tempo karata u arsenalu
Roguea. Osim u kombinaciji sa
Sprintom, odli¢an je u finalom potezu,
kada se odigra pre TS0, ali i kao tempo
potez u pocetku partije, u kombinaciji
sa Violet Teacher/Azure Drakeom i
removal spellom. Sa druge strane,
nema niceg lepSeg nego kad protivniku
unistite tempo tako $to mu Sapujete
nekog izuzetno skupog miniona na
koga je potrosio ceo potez, poput
Sylvanas i Savannah Highmane ili
uklonite miniona sa tauntom koji

vam se isprecio kada imate lethal.
Eviscerate je odli¢na svestrana karta
koja moze da posluZi i za uklanjanje
protivnickih pretniji, ali i za direktan
damage kada je potrebno za lethal.

Naravno, glavne zvezde Spila su
Tinker's Sharpsword Qil i Blade Flurry.
Kada se pametno iskoristi, Tinker's
Sharpsword Oil predstavlja daleko

mochniju verziju Fireballa koja je u
stanju da nanese neverovatan

damage Citavoj protivnickoj strani. Ovaj
kombo ¢e uglavnom da pocisti celu
protivnikovu tablu i da istovremeno
nanese ogroman damage protivnickom
heroju i da usput ostavi miniona sa
velikim damageom na tabli da preti
protivniku ukoliko vec nije umro. IgraCi
kada igraju protiv Oil Roguea gotovo
pani¢no pokusavaju da uklone sve
minione sa njegove table, kako ne bi
imao gde da ,padne” combo damage
sa TS0. Cak i ukoliko nemate miniona na
tabli, jedan primerak HA HA

pirata u decku - Southsea Deckhand,
omogucava vam da ovaj kombo
odigrate direktno iz ruke.

Upravo je ovaj kombo razlog zasto
spori, mid-range deckovi nemaju
gotovo nikakvih Sansi protiv Oil Roguea.
Oil Rogue je najslabiji protiv izrazito
agresivnih deckova, poput Face
Huntera, ili pak potpuno defanzivnih

Spilova, poput Control Warriora, koji
uglavnom akumulira preveliku koli¢inu
armora i Rogue prosto nema dovaljno
bursta da ga ubije. U zavisnosti od toga
Sta je trenutno popularno u ladder meti,
tako i ovaj Spil moZe da varira sa tech
kartama, poput Healbotova, Kezan
Mystica i Sludge Belchera ukoliko je
meta previSe agresivna.

Oil Roge je jedan od trenutno
najzabavnijih Spilova za igranje, ali je
isto tako i izrazito teZak da optimalno
manevarisanje, tako da vam
savetujemo da prvo gledate twitch
kanale nekih od poznatijih Rogue
igraca, poput Hypeda, Doga i
SuperJJa, kako bi ste stekli sliku o
tome kako treba igrati ovaj deck, a
onda vam ostaje samo da se zabavite

i dominirate laderom. Bar dok ne dode
Blackrock Mountain avantura i sa njom
i nova meta, a ona je tu iza ¢oska i stize
nam ve¢ u ovom aprilu.
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