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Evo nama. prolec¢nog aprila, i iako je prvi znajte
vala, da novi broj ¢asopisa Play!Zine nije Sala.

Dosta toga se izdogadalo u mesecu za nama, raz-
na odlaganja igara, kao i otkazi i sli¢ni problemi koji
upucuju na to da nas mozda ocekuje dosta susan
period godine, bez preteranog broja igara. Nije ni
to strasno, taman da ocistimo backlog koji je val-
jano rastao. Mi smo se mnogo igrali prethodnih
nedelja, otuda i toliko recenzija. Igre za pamcenje,
i neke sa ambicioznim planovima za buducnost i
dalji razvoj.

S tim u vezi, Play! ¢e se u buduc¢nosti malo vise
fokusirati na igre starijeg datuma, uvodenjem ru-
brika “Backlog” i “Reinstalacija”. Ovim dodatkom
nasim autorima dajemo podstrek da se konacno
posvete naslovima koje nisu stigli da isprobaju, ili
da pak ponovo obrnu svoje omiljene igre, i opisu ih
sa svezom, modernijom perspektivom.

Bavili smo se predstoje¢im naslovima za mesec
april, a i u ovom broju smo imali priliku da
popricamo sa developerima studija Munzesky, o
napretku projekta Sol Invictus.

Necemo vas ovim uvodom blokirati od Citanja no-
vog broja kao Evergreen Suecki kanal, vec slobod-
no zaplovite vodama ovog besplatnog magazina.

| da, spremili smo i jednu nagradnu igru za vas.
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GOTHAM KNIGHTS DRUZINA ZAVODI RED TEK OD 2022. GODINE

Odlaganjima nema kraja u ovoj godini, i to onih prilicno os-
trih, posto se planirani dolazak velikog broja igara pomera
za Citavu godinu, pa i vise.

Najnovija u nizu odlozenih igara je Gotham Knights, akciona
avantura u fiktivnom gradu zlikovaca i superheroja gde bi-
smo inace ocekivali Betmena, ali je on ovde zapravo mrtav.
Na scenu stupa ambiciozna Cetvortka DC junaka - Robin,
Batgirl, Nightwing i Red Hood - reSena da otkrije misteriju i
sazna Sta se desilo sa Covekom-sismisem.

Kada je najavljena prosle godine, igra je bila planirana za
pojavljivanje tokom ove, 2021., godine, ali je Warner Bros
Games Montreal ipak odlucio da to pomeri za narednu godi-
nu. Gotham Knights dobija odlaganje kako bi se developeri
dodatno posvetili razvoju, pruzili vise vremena elementima
igre zarad $to boljeg iskustva igranja.

Drugih detalja o ovom odlaganju nema, ali ovo odlaganje
dolazi kao prirodna stvar, posto se posledice pandemije
korona virusa i dalje osecaju, sa radom od kuce i slicnom
problematikom. Pre nego S$to se stigne do 2022. godine,
developer je obecao da ce podeliti nove detalje i prikazati
gejmplej.

M

CALL OF DUTY 2021 SE VRACA

KORENIMA? VODI U DRUGI SVETSKI RAT

Kao Sto je slucaj svake godine, prolece je period kada poci-
nju glasine o narednom Call of Duty izdanju koje se sprema za
jesen. Nizu glasina o Call of Duty 2021 pridruzuje se VictorZ,
persona sa kredibilitetom kada se radi o igrama iz ove fransize.

Prema ovom izvoru, Call of Duty 2021 se vraca u proslost,
kljucni period istorije Covecanstva i ¢esto temu prvih CoD na-
slova - Drugi svetski rat. Igra ¢e nosi naziv WWII: Vanguard,
pa je tako moguce da je re¢ o radnom nazivu, dok iza samog
razvoja stoji Sledgehammer Games.

Ovogodisnji Call of Duty ¢e tematski voditi u WW2, dok ¢e de-
lom pozabaviti i tematikom sukoba koji su se odigravali ubrzo
posle primirja 50-ih godina proslog veka, kao sto je Korejski
rat. Takode, postoji opcija da radnja i prica nece biti u pot-

punosti istorijski potkovane, vec¢ c¢e prica imati fiktivnu radnju
u kojoj se rat nije zavrsio 1945. godine vec je nastavljen.

Predstavljanje nove Call of Duty igre se obi¢no odigrava negde
u maju, pred pocetak leta, ali je prosle godine Activision ¢ekao
sve do avgusta kako bi zvani¢no otkrio Black Ops Cold War. Na
osnovu toga, ne mozemo tac¢no ocekivati predstavljanje, vec
moramo pratiti zvani¢nu potvrdu svih ovih glasina.

VELIKA KUPOVINA NA VIDIKU! MICROSOFT NAVODNO KUPUJE DISCORD ZA

10 MILIJARDI DOLARA

Popularnoj platformi za komunikaciju igraca, i Sire popu-
lacije, smesi se novi vlasnik, i to ne bilo koji, ve¢ Microsoft.

Prema glasinama koje kruze po internetu, Microsoft tre-
nutno pregovara sa vlasnicima platforme Discord o ku-
povini koja bi iznosila ¢itavih 10 milijardi dolara. Da ne
bude da se radi o mastovitim pric¢ama, izvori ovih glasina
su portali GamesBeat i Bloomberg koji imaju dokazanu
reputaciju otkrivanja informacija pre vremena.

Prema njihovim saznanjima, Discord vec¢ duze vremena
traga za kupcem, odnosno privatna kompanije u Cijem
se vlasnistvu nalazi, a Microsoft se tu ukazuje kao odli¢na
prilika posto svakako ima kapitala i ambicija da ovu ogro-
mnu platformu dovede pod svoje i integrise je u Xbox
ekosistem.

Discord poseduje preko 140 miliona mesecno aktivnih
korisnika, a uz sve to nudi Nitro servis koji bi se zgodno
uklopio unutar Xbox Game Pass servisa.

Odlazak u ruke Microsoft za 10 milijardi dolara je izuzetno
visoka suma, pogotovu kada se prisetimo da je prethod-
na ogromna kupovina ovog giganta iznosila 7,5 milijardi
za ZeniMax i Bethesda grupu zajedno sa velikim brojem
studija i fransiza.
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ROCKET LEAGUE MOBILNA
VERZIJA STIZE OVE GODINE

Rocket League vazi za prilicno jedinstvenu igru na trzistu,
posto strast prema fudbalu kombinuje sa vratolomnim vo-
znjama automobila. Ta mesavina doprinela je da igra posta-
ne i ostane izuzetno popularna svih ovih godina, a dodatni
uspon popularnosti dozivela je kada je zvani¢no postala
besplatna.

Rocket League se sada seli na mobilne telefone, sa igrom
Sideswipe, koja ¢e se uskoro pojaviti za Android i iOS ure-
daje. Rocket League Sideswipe ¢e posedovati glavnu me-
haniku igre sa mecevima u nesto skromnijem formatu. Svaki
¢e trajati oko 2 minuta i bice v1ili 2v2 formata.

Ovaj mobilni naslov nece biti u potpunosti isto kao svoj ve-
liki brat na PC-u i konzolama, vec je developer Psyonix uveo
neke izmene kako bi se RL prilagodio za igru na ekranima
na dodir. Tu se ubrajaju promenjena Sema kontrola, kao i
izmenjena perspektiva kamere kako bi se tok meca lakse
pratio na malom ekranu.

Sideswipe ce biti potpuno besplatan za igranje. sto je odli¢-
na vest, ali nazalost trenutno nema poznatog datuma izla-
ska. Psyonix porucuje da ¢e se pojaviti do kraja godine, a
pre toga Ce se odrzati niz beta testova.

Studio Naughty Dog je najpoznatiji po singlplejer iskustvima, ekskluziv-
nim za Playstation konzole, za koje je dobio nebrojeno veliki broj nagrada
i priznanja, najskorije sa The Last of Us 2.

Medutim, neki od narednih projekata nece biti namenjen obozavateljima
singlplejera, posto nedavni oglas za posao otkriva da Naughty Dog pri-
prema multiplejer igru. U oglasu se trazi dizajner multiplejer ekonomije,
Ciji ¢e zadatak biti da kreira smisleni sistem nagradivanja za igrace kako
bi igra ostala zanimljiva na duze staze.

Pojmovi koji se spominju na ovom sajtu otkrivaju da se radi o predmetima
za kastomizaciju i skinovima. 1z objave ovog studija moze se naslutiti da
se radi o prilicno velikom projektu, posto postoji zelja da se monetizacija
izradi na valjan nacin, a ujedno se spominje i rad sa velikim timom deve-
lopera.

Posto jos uvek nema zvanicne objave, ostaje samo mastamo o tome Sta
ovaj naslov moze biti. Do najave ¢e verovatno proci neko vreme, posto
se uglavnom radi o ranoj fazi produkcije kada developer traga za novim
radnicima.
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PRIHOD OD LOOT KUTIJA Bl DO 2025. GODINE
MOGAO BITI 20 MILIJARDI DOLARA

Borba protiv loot kutija, i slicnih elemenata monetizacije sa neoce-
kivanim ishodom je daleko od zavrSene. Mala je grupica developera
koji su odustali od loot kutija u igrama, a nekoliko drzava u svetu
pokusava da iste zabrani, samo bez preterano mnogo uspeha.

Jedna analiticka kompanija predvida da ¢e loot kutije ostati aktu-
elne i tokom narednih godina, kao i da ¢e one donositi ogroman
profit igrama. Firma Juniper je u svom nedavnom izvestaju otkrila
da ¢e do 2025. godine loot boxes sistemi doneti ¢ak 20 milijardi
dolara profita.

Predvida se da ¢e to tada, preko 230 miliona ljudi kupovati ove
predmete i da ¢e najveci udeo Ciniti gejmeri na mobilnim uredaji-
ma. Ovaj biznis model ¢e dakle ostati prilicno aktuelan u narednom
periodu, ali Juniper ipak predvida pad interesovanja.

U istrazivanju se takode navodi da ¢e do 2025. godine popularnost
loot kutija poceti da slabi, jer ¢e sve vise drzava uvesti mere protiv
ovakvih sistema, a i sami igraci ¢e se generalno zasititi ovakvog mo-
dela poslovanja.

Da li vi kupujete loot kutije uigrama?

8

BETHESDA | ZVANICNO U VLASNISTVU MICROSOFTA, NEKE IGRE CE BITI POTPUNE

XBOX EKSKLUZIVE

DISHONORED

Kupovina koja je ozvani¢ena jos u septembru prosle godine,
i koja je uzdrmala gejming industriju, sada je zvani¢no dobila
sva potrebna zelena svetla i privedena je kraju.

Kompanija Bethesda, zajedno sa svojom maticom ZeniMax
Media, postala je deo kompanije Microsoft i njene grupacije
gejming studija. Nakon sto je komisija Evropske unije posled-
nja odobrila proces kupovine, voda Xbox brenda, Fil Spenser,
je zvanicno pozeleo dobrodoslicu grupi od 8 studija.

U istoj objavi se govorilo o motivaciji za kupovinu ZeniMaxa,

zelji da svaki studio ostvari svoj puni potencijal, i da pritom
ima potpunu slobodu. Otkriveno je da ¢e Bethesda igre do-

| Flash vesti

laziti na Xbox Game Pass, kao i da ¢e neke od nadolazecih
igara ove kompanije biti pune ekskluzive, Sto znaci da se nece
pojavljivati na Playstation konzolama.

Sve ovo je manje, vise ocekivano, mada je nekom iznenadenje
da ¢e Microsoft neke od igara iz sveze kupljenih studija biti
ekskluzive za Xbox i PC, sto je prakticno za ocekivati.

Objava na blogu je bila ¢ista formalnost, a glasine upucuju na
to da ce se ovog Cetvrtka odigrati neki specijalni dogadaj, u
vidu video prezentacije koja ¢e otkriti neke novine koje su se
spremale iza zatvorenih vrata.

Tribute Games studio i izdava¢ Dotemu predstavili su
retro sajd-skroling avanturu u kojoj glavnu ulogu igraju
dobro poznati mutanti Nindza Kornjace. Teenage Mutant
Ninja Turtles: Shredder’s Revenge izgleda kao spiritualni
naslednik klasika iz 1991. godine Turtles in Time, a i sam stil
igre podseca na Konami-jeve bit-em-ap klasike. Sre¢om,
necete morati da kupujete tone Zetona kako bi videli kraj
igre jer nova nostalgi¢na igra dolazi na PC i konzole, ali
trenutno i dalje ne znamo koje.

Osnivaci kanadskog studija ve¢ imaju dosta iskustva u
pravljenju indi igara jer su prethodno radili na naslovima
poput Scott Pilgrim vs The World: The Game, Panzer Pa-
ladin, Flinthook, Mercenary Kings a radili su ve¢ na jednoj
igri posvecenoj kornjatama koja je izasla za Game Boy
Advance. Nova igra bi trebala da bude vredna vremena
jer seiizdava¢ Dotemu od prvog dana osnivanja posvetio
gejming klasicima i rimejkovima, a izbacili su Streets of
Rage 4, Windjammers 2 i Wonder Boy: The Dragon’s Trap.

ELECTRONIC ARTS POTVRDIO DA SE NJIHOVI RADNICI NALAZE

FCCOR UYL

Kompaniju Electronic Arts i FIFA zajednicu ovih dana potresa ve-
liki skandal vezan za razmenjivanje kartica u FIFA 21. Nedavno su
zaposleni u kompaniji optuzeni za prodaju izuzetno retkih FIFA

Ultimate Team(FUT) Kkartica.

IZA PRODAJE RETKIH FUT K

Na internetu su osvanuli detalji da zaposleni kompanije retke kar-
tice prodaju za cenu od 900 do 2500 dolara. Medu karticama se
nalaze one za legendarne igrace, poput Zidana i Pelea, pa ¢ak i
Prime Icon Moment kartice.

Electronic Arts je sada potvrdio da iza prodaje tih kartica zaista
stoje zaposleni kompanije. U potvrdi stoji da su u pitanju kompro-
vitovani nalozi koje su zaposleni koristili na nedozvoljen nacin kako
bi kartice direktno distribuirali na naloge igraca.

Jo$ uvek nije zvani¢no otkriveno koji zaposleni stoji iza prodaje
ovih kartica, ali je EA izjavio da ¢e kada uskoro bude otkriven os-
peznom istragom on biti kaznjen, kao i da ¢e sviigraci koji su karte
kupili na ovaj nacin zauvek ostati bez svojih naloga.
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ROCKSTAR PRIHVATIO PREDLOG FANA, GTA ON-
LINE CE SE UCITAVATI ZNACAJNO BRZE

Nakon 7 godina mucenja i ogromnog broja sati koji su otisli na
¢ekanje samo da se GTA Online ucita, resenje je stiglo od strane
pozrtvovanog fana.

Jedan GTA Online igrac je reSio problem predugog ucitavanja
sveta igre i potrebe za skeniranjem resursa. ¢ime je vreme uma-
njeno za ogromnih 70%. Sada je i sam Rockstar prihvatio pregled
i najavio je da ¢e ispravka biti zvani¢no implementirana u GTA On-
line. Ispravka ¢e se pojaviti sa narednim azuriranjem, a Rockstar
je odao priznanje pronalazacu ove ispravke, moderu TOstu, kao i
izdasnu nagradu.

TOst ¢e dobiti 10.000 dolara nagrade za svoj trud, a Citava GTA
Online zajednica ¢e imati na ¢emu da mu bude zahvalna jer ce se
uskoro igra nacajno brze ucitavati.

GTA Online ¢e najverovatnije ostati aktuelan jos par godina, po-
gotovu kada se bude pojavilo najavljeno remaster izdanje sa no-
vim sadrzajem za next-gen konzole i PC, ali bismo ipak zeleli da i
taj GTA 6 konacno ugleda svetlost dana.

/

" /#GA

GOE

COM2021
HYBRID

PLAY AT HOME

#PlayAtHome

Nazalost, pandemija korona virusa i dalje ne pokazuje znake posu-
stajanja u Citavom svetu, a i mi smo nazalost svedoci najnovijeg ta-
lasa zatvaranja u nasoj zemlju. Na svu srecu, dobre kompanije veza-
ne za svoje korisnike uskacu u pomoc sa darovima koji za cilj imaju
da prekrate vreme u izolaciji i karantinu.

U ovom slucaju se najvise ispoljava japanski gigant Sony, koji je pre
oko godinu dana pokrenuo inicijativu Stay at Home. Kao njen deo
korisnicima Playstation konzola je podeljen dobar broj igara kako se
ne bi dosadivali kod kuce, a nedavno se medu njima nasao i Ratchet
& Clank hit iz 2016. godine(ova igra je besplatna do kraja marta).

10 | Flashvesti

Stay at Home inicijativa sada ide jos jace, posto je Sony objavio da
deli ¢ak 10 naslova besplatno svojim korisnicima. Najvedi broj igara
¢ine odli¢na indie ostvarenja, ABZU, Subnautica, The Witness, a kao
vrh ponude nalazi se Horizon Zero Dawn, ¢iji drugi deo o¢ekujemo
ovog leta.

9 ovih besplatnih igara, koliko ih ukupno ima u popudi, postace do-
stupne od 25. marta i tako e ostati do 22. aprila. Sto se ti¢e 10. igre,
Horizon Zero Dawn, ona ¢e postati besplatna tek 19. apila.

Iznenadujuce vesti dolaze od organizatora godisnjeg evropskog
dogadaja posvecenog video igrama, nazvanog Gamescom. Dok

je ESA odlozila on-site E3 2021, Gamescom 2021 ¢e imati svoje

fizicko izdanje krajem leta.

U specijalnoj objavi na Twitteru ozvanic¢eno je da ¢e se odrzati
hibridni dogadaj, onaj u “zivom” formatu u Kelnu, kao i digitalni.
Sa obe strane ce postojati prilika da se isproba veliki broj igara,
a standardnu ponudu ¢ini¢e najave novih igara, trejlera i brojne
druge pogodnosti.

Datumi odrzavanja i drugi detalji za sada nisu poznati, ve¢ ¢e se o
tome govoriti kasnijeg datuma.

Gamescom 2020 je odrzan u iskljucivo digitalnom formatu, sa
oslablijenom ponudom u odnosu na dogadaj iz godine pre. Obzi-
rom da je pandemija korona virusa i dalje izrazito aktuelna u Cita-
vom svetu, dosta iznenaduje najava fizickog dogadaja. Organiza-
tori su sami napomenuli da u slu¢aju pogorsanja epidemioloske
situacije postoji Sansa da se ipak odrzi samo digitalni dogadaj.

CD PROJEKT RED OTKRIO DETALJE NOVE ZAKRPE ZA CYBERPUNK 2077

Apdejt za Cyberpunk 2077 koji se trebao pojaviti jos sredinom proslog
meseca, ali je odlozen zbog sajber-napada, uskoro ce sti¢i pred igrace koji
jo$ uvek imaju gorak ukus u ustima nakon katastrofalnog lansiranja.

lako nije podelio datum dolaska, CD Projekt Red uveliko sprema ovu na-
rednu zakrpu, 1.2, a sada je u kratkim crtama otkriveno sta ce se tac¢no
promeniti na bolje(nadamo se). Odgovor policije ¢e se promeniti sa ovom
zakrpom, u tom smislu da se oni ne¢e odmah stvoriti iza vasih leda kada
pocinite neki zlocin, ve¢ ¢e im trebati neko vreme da stignu na mesto zlo-
¢ina. Sto se ti¢e jace strane zakona, bi¢e uvedeni dronovi za pracenje situ-
acije iz vazduha.

Voznja Ce biti sredena, element na koji su se igraci najvise zalili jer je bilo
jako tesko odrzavati vozila na putu. ReSenje dolazi u vidu opcije “Steering
Sensitivity” u pode$avanjima, sa kojom ce se brzina skretanja za sva vozila
lako menjati. Ovo je izuzetno otezavalo igru onima sa slabijim racunarima
i konzolama gde je frejmrejt bio nizak.

Unstuck opcija ¢e takode jako pomoci igracima koji imaju problema sa
“zaglavljivanjem” vozila na nasumi¢nim lokacijama, a kretanje karaktera
nece biti prekidano nasumi¢nim pomeranjem u stranu, sa takozvanom
dodge kretnjom.

Ovo su glavne stvari koje ¢e biti ispravljene, a u planu je jos resenja za pro-
bleme koji narusavaju lepotu No¢nog grada u Cyberpunk 2077.
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LIFE IS STRANGE:
TRUE COLORS
DOLAZI NA JESEN

Velika vecina gledalaca koji su ispratili danasnju
prezentaciju su tu bila da saznaju nove informacije
o predstojecem Life is Strang e naslovu i sigurno
nisu bili razocarani.

Life is Strange: True Colors smestava vas u sim-
paticni americ¢ki gradi¢ Haven Springs, u koji do-
lazi nasa protaginistkinja Aleks kako bi odpocela
jednostavniji zivot. Ali koliko moze zZivot da vam
bude jednostavan kada imate moci koje aktivirate
emocijama i kada vam brat umre pod misterio-
znim okolnostima?

Deck Nine Games su radili na igri jo$ od 2017. godi-
ne, aigra ce izaci10. septembra ove godine. Moze-
te da je prednarucite na zvani¢nom vebsajtu u tri
edicije, a ukoliko se opredelite za Utimate Editon
dobicete i Remastered Collection prethodnih Life
is Strange naslova koji bi trebali da odvojeno izadu
ove jeseni. Igra izlazi za PlaySation, Xbox, Steam i
Stadia-u.

Verovatno vise i nije neko
iznenadenje, ali vikinska sur-
vival igra Valheim iza sebe
ima jos jedan milion prodatih
primeraka. Od pocetka fe-
bruara pa do sada, ovo Early
Access ostvarenje prodato je
u 6 miliona primeraka i na-
stavlja da raste.

Iron Gate Studios je odusev- &
lien odzivom igrac¢a, ne samo
prodajom, i uveliko radi na
odgovoru u vidu novog sadr-

7aja. Za sada nema konkret-

nih detalja o novinama, ali je
podeljena fotografija-tizer,
na kojoj se nalazi vrana.

Ovaj apdejt ¢e biti prvo ve- |
liko osvezenje sadrzaja za
Valheim, i renutno je u fazi
aktivhog testiranja iza za-
tvorenih vrata. Apdejt nosi
naziv Heath and Home, a po-
red novina donece i pregrst
ispravki bagova koje su igraci
prijavili u proteklom periodu.
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DEAD ISLAND 2 SADA IZLAZI SAMO ZA PC | NEXT-GEN
KONZOLE

Davno bese 2014. godina, a opet je vecini fanova sveze secanje
na prvi trejler za Dead Island 2. Gotovo 7 godina kasnije, ovaj na-
slov jos uvek nismo zaigrali zbog problema u razvoju i konstantne
promene planova.

Kada je Dead Island 2 najavljen bio je planiran za PS4 i Xbox One
generaciju konzola, ali prema re¢ima jednog insajdera industrije
to se ipak nece odigrati. Tokom perioda ¢ekanja na izlazak dosla
je smena generacija, kao i planova studija Dambuster da Dead
Island 2 donese samo na PC i next-gen konzole - Playstation 5 i
Xbox Series X/S.

a0 N,

Playstation 4 i Xbox One ima ogromnu bazu igraca, a aktuelna
nestasica novih konzola moze otezati dolazak do fanova, a sa-
mim tim i prodaju za Dead Island 2. Developer sa ovom prome-
nom plana podize kvalitet grafike koristec¢i najnovije tehnologije,
verovatno nedostupne prethodnoj generaciji konzola. Ova vest
je dobar nagovestaj da rad na igri napreduje, ali moze znaciti da
postoje problemi sa optimizacijom, Sto ¢e samo vreme pokazati.

|zdava¢ Koch Media je u nekoliko navrata fanove uveravao da se
naigriidalje radi, a prosle godine je procurelo i nekoliko fotografi-
ja za koje se navodi da su vezane za upravo ovu zombi apokalipsu.

GOOGLE NAVODNO PLATIO 20 MILIONA ZA ASSASSIN’S CREED |
THE DIVISION IGRE STADIA SERVISU

Sa gasenjem svojih razvojnih studija, uposljienih na prilic-
no zanimljivim igrama, Google je resio da promeni politi-

potrosacima.

Ova kompanija ulazi u saradnju sa popularnim imeni-
ma gejming industrije kako bi se njihove igre pojavile na
Stadia platformi, a prema novim podacima za to se ulaze
ogromna koli¢ina novca. Bloomberg je kroz razgovor sa
izvorom koji zeli ostati anoniman otkrio da Google ulaze
desetine miliona dolara kako bi doveo igre velikih izdavaca.

Ovde se ne radi o ugovorima za ekskluzivnost nekog na-
slova, vec sa prosto portovanje igara na Stadia sistem. Pre-
ma ovim informacijama, Google je francuskom Ubisoftu
platio 20 miliona dolara kako bi portovao igre iz Assassin’s
Creed i The Division fransiza. To nije jedini izdavac¢ kojem
je Gugl platio astronomsku sumu, posto je Take-Two dobio
trenutno nepoznatu sumu kako bi se Red Dead Redempti-
on 2 i NBA 2K20 nasli na Stadii.

Ovo je ocigledno pokusaj kompanije da promeni poslo-
vanje na bolje, nakon uzasno loseg starta i gubitaka koji
su zabelezeni kao direktna posledica. Nebom ce proci jos
dosta oblaka pre nego $to Stadia poprimi na popularnosti,
a pre toga, Google smo mora susresti sa tuzbom zbog laz-
nog reklamiranja funkcija.
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SONY ZELI DA BANANE PRETVORI U JEFTINE KONTROLERE

Sony je podneo zahtev za patent pod nazivom “sistem i metod
za generisanje korisni¢kih unosa za video igru” koji bi trebao da
omoguci igracima da koriste uobicajene ku¢ne predmete kao
kontrolere a kompanija je i predstavila primer kako mozete i ba-
nanu upotrebiti za kontrolisanje igre. Cene modernih gejmpado-
va su prilicno visoke i ne moze svako da ih bas$ tako

lako priusti tako da ovo zvuci kao genijalna alter-

nativa koja ¢e gejming jos vise uciniti pristupacniji

ljudima.

Kompanija u svom zahtevu upravo i napominje da
izrada ovih periferija moze da bude komplikova-
na u zavisnosti od modela, i iz tog razloga dosta
kosta. Idealno bi bilo kada bi korisnik mogao da
koristi jeftin, jednostavan i neelektronski uredaj
kao perifernu opremu. Patent funkcionise tako sto
koristi kamere koje skeniraju i indentifikuju objekat
u rukama igraca i onda prate njegovo kretanje. To
znaci da teoretski mozete da koristite jastuk kao
volan ili Sargarepu za igranje Flight Simulatora.

Ispod teksta mozete da pogledate ilustracije koje
prikazuju kako bi izgledalo kada bi igraci koristili
bananu za kontrolisanje a ako hocete da udete u
kompletan Dzon Vik mod mozete da i dual vildu-
jete. Moze se videti i da ¢e postojati mogucnost da

se nekako dugmici nanesu na objekat za komplikovanije igre.
Sony je u poslednje vreme poceo da iznenaduje sa inovacijama,
pocev od nove generacije VR sistema, a jo$ ¢emo videti da li ¢e
i novi patent dobiti zeleno svetlo. Svakako zvuci kao zanimljivo
resenje.

nije radio sa namerom, vec su sasvim sluc¢ajno probali da vide da
li ¢e funkcionisati ili na svu srecu jeste.

' SGS)
o Sady
| L™

Mis i tastatura kao sredstvo za igranje igara na PC-u je bilo i osta-
¢e dominantni “alat”, ali je broj igraca koji se sluzi kontrolerom u
stalnom porastu prethodnih godina i njihov udeo nije zanemarljiv.

Valve je objavio podatke vezane za broj korisnika Steam platforme
koje se sluze kontrolerom, ¢ak 48 miliona njih, a udeo kontrolera za
igranje na dnevnom nivou prelazi 10%.

48 miliona korisnika na Steamu nije mali broj, posto se na ovoj
platformi mesecno nade oko 120 miliona ljudi. Naravno, broj zavisi
od igre do igre, kod strategija u realnom vremenu(RTS) udeo je
manji od 1%, dok kod trkacina preko 90% igraca koristi kontroler, a

14 | Flash vesti

kod borilackih igara taj udeo je 70%.

Valve je dalje otkrio da se kod akcionih igara u tre¢em licu nalazi
izmedu 40-50% igraca sa kontrolerima, a kod pucacina iz prvog
lica broj je dosta manji, svega 8%.

Najveci udeo igraca se sluzi Xbox kontrolerima, ¢ak 68%, pa za-
tima onim namenjenim Playstation konzolama, otuda veliko in-
teresovanje za DualSense, a Valveov kontroler koristi svega 2%.
|znenadujuce da Valve ni sa porastom interesovanja za kontrolere
nije uspeo da se probije na trzistu.

Diablo 2 se vrac¢a kao specijalno remaster izdanje 2 decenije na-
kon izlaska originala. Mnogi od nas su u dvojci proveli na stotine
sati(bez kajanja), i verovatno vecina Zeli da taj napredak prenese
i U Resurrected verziju kada se pojavi.

Dobra vest stize od kompanije Blizzard, koja je objavila da ce biti
moguce bez problema napredak sacuvan u originalu preneti u
remasterizovanu verziju Diabla 2. Zanimljivo je da Blizzard ovo

Stari karakteri sa kojima ste uzivali ¢e biti prisutni, samo ne isto
kao kada ste ih ostavili, posto Resurrected donosi osvezenu gra-
fiku i brojne druge novitete koji Diablo 2 ¢ine modernijim i pri-

osnovne mehanike su ostale nepromenjene.

Diablo 2 Resurrected izlazi ove godine, pre nego $to se pojavi
Diablo 4 o kojem smo saznali par novina na BlizzConu.

NA GOOGLE STADIA MOZETE DA IGRATE SKRINSOTOVE DRUGIH LJUDI

Citav proces ulaska Googla na gejming scenu sa Stadia-om pratio je niz losih odlu-
ka, mana i obecanja koja mozda ni sami kreatori nisu znali da li mogu da ispune, ali
nije sve tako crno u svetu igranja strimovanih igara. Stadia poseduje funkciju koja
zaista izgleda kao buduc¢nost gejminga i koja je najavljena kada je projekat prvi put
predstavljen u javnosti. State Share vam omogucava da napravite skrinsot ili video
klip, koji se pretvara u URL na koji ljudi mogu da kliknu i igraju nivo koji ste snimili.
Naravno ukoliko poseduju igru. Moguc¢nost da “uronite” u sliku ili snimak, a ne samo
da je vidite, je veoma futuristicki koncept koji vrlo dobro funkcionise.

Primer ove funkcije se najbolje moze ogledati u PixelJunk Raiders igri, Q-Games stu-
dija koji je radio na ekskluzivama za Stadia platformu, od kojih je kompanija odustala
ne tako davno. Igra je iz rouglike zanra tako da je veoma korisno napraviti skrinsot,
ako algoritam izbaci nesto Sto se retko vida, kako bi i drugi igraci mogili da to i sami
iskuse. Zamislite koliko bi samo bilo jednostavnije, ako se mucite sa nekim acivmen-
tima ili skrivenim regijama, da vam prijatelj samo posalje sliku i postedi vas dodatnog
razbijanja glave. Ovo nije jedina mogucnost jer mozete da udete i u necije lokacije
i ispustite oruzje, prakti¢ne uredaje ili ajteme, a zatim ponovo podelite tu sliku sa
novim sadrzajima.

Igra¢i mogu i da komuniciraju putem emote-a dok dele ove medije sto podseca na
Death Stranding od Kojima Productions-a, koji je ima slican pristup indirektnom al-
truizmu. Kada jednom probate ovu funkciju, stati¢no kreiranje skinsotova i objavljiva-
nje na socijalnim mrezama deluju nekako zastarelo. Mogu li mozda ovakve revoluci-
onarne funkcije da izvuku Google Stadia-u iz slobodnog pada u kome se sad nalaze?
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aprilskom broju nastavljamo

serijal vezan za izuzetno am-

biciozan projekat sa nasih pro-

stora, Sol Invictus studija Mun-
zesky, koji je u decembarskom PlayCon
dogadaju osvojio velika priznanja i na-
grade u vrednosti od 5000$ zahvaljuju-
¢i sponzorima Intel i Lenovo.

Do sada smo pokrili buduce planove
developera po pitanju razvoja i finan-
siranja, pric¢ali smo o gejmpleju, umet-
nickom stilu i inspiracijama. Bilo je spo-
mena o samoj srzi point and click igara,
novitetima i osvezenjima koja se mogu
oCekivati. Oko svih dosadasnjih tema
kruzio je jedan element, viSe puta spo-
minjan kao najvazniji za naslove iz ovog
prepoznatljivog zanra - a to je prica.

Sada govorimo o pri¢i za Sol Invictus,
uvodu, vezama sa gejmplejom i pra-
vilima koje Munzesky prati kako bi sve
bilo kvalitetno uvezano. Za potrebe na-
rativa u Sol Invictus svoj talenat pruza
Milo$ Zivkovi¢, poznat kao Zika ili Smo-
rensky. On se sada pridruzio razgovoru
sa Lekom i Stikom kako bi iz svog ugla
podelio Sta to igraci mogu ocekivati od
naslova inspirisanog popularnim sci-fi
romanima i ostvarenjima kao sto je Bla-
de Runner.

Radnja se odvija u daljoj buduc¢nosti.
Civilizacija je valjano uznapredovala i
naseljava svemir u brojnim kolonija-
ma - prvu grupu cine Zemlja i Mars,
takozvane unutrasnje planete. U dru-
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gu grupu kolonija spadaju Galilean-
ski i Jovianski sector, dakle Jupiter,
Saturn i njihovi sateliti. Kao Sto to
obi¢no biva, i u ovom prosperitethnom
periodu ¢ovecanstvo nema mira. Pri-
¢a pocinje par decenija po zavrsetka
sukoba izmedu unutrasnjin planeta |
daljih kolonija, konac¢no objedinjenih u
jedinstvenu federaciju Solarnog siste-
ma, pred kojom se sada nalazi nova
pretnja, odbegla vestacka inteligen-
cija (Al). Borba protiv ove vestacke
inteligencije je iscrpljujuca za federa-
ciju, koja u naporima da sukob prive-
de kraju sebi daje sve veca ovlascenja,
poput konfiskovanje brodova, resursa
i slicno, sto budi potencijal za nasta-
nak vecih problema.

Tu na scenu stupa glavni i jedini prota-
gonista igre, Kejn, inzinjer na civilnom
brodu Ortana koji silom prilika biva
uvucen u probleme daleko vece nego
Sto je ikada mogao da zamisli. On |
njegova posada bivaju angazovani od
strane vojske za prevoz zaliha, kada ih
nepoznata grupa napada.

Zika nije preterano duboko zalazio u
samu pricu kako bismo izbegli spojle-
re, ali prosli smo kroz pravila koja tre-
baju garantovati da ¢e narativni deo
igre ostati zanimljiv, uverljiv i dobro
preneti atmosferu uz pomoc¢ mehani-
ke igranja.

Dva osnovna elementa za bolje upo-
znavanje sa buducnoscu i okruzenjem

NARATIV DALEKE BUDUCNOST!

u igri Sol Invictus jesu world building
i lore. Sam svet ce predstavljati veliki
izvor informacija za igrace, svaka loka-
cija u Solarnom sistemu cinice jednu
celinu bogatu narativom i informacija-
ma. Informacije koje igracima pruzaju
same lokacije bice vazne za reSavanje
zagonetki i bi¢e bitno ispratiti ih kroz
igru, posto ce se kroz dijaloge, opise i
sli¢no dolaziti do vaznih podataka koji
su klju¢ni za reSavanje zagonetki. Lore
je element koji nece biti klju¢an za da-
lji napredak u igri, vec ce sluziti da fa-
novima pruzi celokupnu sliku o svetu
igre i tako upotpuni dozivljaj. Pristup
koji studio Munzesky ima je da se te
dodatne informacije serviraju u vidu
opisa, vesti i slicnih sporednih eleme-
nata, ali na umeren nacin kako se igrac
ne bi preopteretio informacijama.

lzuzetno vazan element, a po nekima i
najbitniji ¢inilac narativa, jesu karakteri
sa kojima ce se igrac susretati na svom
putu kroz igru. Svaka lokacija koju ¢emo
obilaziti u Solarnom sistemu imace ka-
raktere sa kojima ¢e se ostvarivati in-
terakcija, a zelja developera je da oni
ostave utisak na igrace dok prolaze kroz
pricu. Njih ¢e biti moguce zavoleti ili
zamrzeti kroz brojne interakcije koje su
kljucne za prikupljanje informacija, sto
je jedna od osnovnih funkcija dijaloga.
Drugi aspekt dijaloga, izuzetno redak
u igrama(l), jesu zagonetke bazirane
na samom dijalogu. Ovde je potrebno
pomocu stecenih informacija ubediti
karaktera da otkrije odredenu informa-

ciju ili u¢ini nesto za protagonistu, gde
¢e izbor recenica uticati na raspolozenje
karaktera i njegovu spremnost da Kejnu
izade u susret.

Jos jedan veoma uzbudljiv element
gejmpleja, takode vezan za dijalog, su
time critical puzzles gde Kejn razgo-
vara sa nekim od karaktera dok njego-
vi saradnici istovremeno rade na dru-
gom zadatku. U ovim dijalozima Kejn
moze zagovarati karaktera dok njego-
ve kolege ne zavrse odredeni posao ili
razgovarati sa nekim od bitnijih likova
na osnovu vitalnih informacija koje u
tom trenutku otkrivaju njegove kole-
ge na drugom mestu i $alju ih Kejnu
kako bi on mogao da nastavi dijalog u
pravom smeru.

Sustina je da P&C avanture moraju ima-
ti dobru pri¢u koja je kvalitetno uveza-
na sa gejmplejom. Tempo je ovde od
velike vaznosti i u dobroj meri utice na
to da li ¢e se igracima prica dopasti ili
ne. Kako se ne bi narusila atmosfera
dobrog Sci-fi trilera smislenost u re-
Savanju vremenski kriti¢nih zagonetki

mora postojati, da se igrac ne bi osetio
izgubljeno u klju¢nim trenucima.

U kreiranju narativa kao i njegovoj im-
plementaciji u Unity endzin Munze-
sky studio se u velikoj meri oslanja na
Articy Draft 3. Ovaj program studiju
pruza veliku preglednost i lakSe uoca-
vanje problema u dizajnu, organizaciji i
skriptovanju samog narativa koji se na

intel

kraju putem .json fajla ubacuje u Unity
i Samu igru.

Bilo je veoma zanimljivo razgovarati sa
Zikom o samoj pri¢i i tehnickim stvari-
ma vezanim za narativ u Sol Invictus-u,
ali i uopsteno. U slede¢em broju ¢emo
pokriti drugi aspekat ovog zanimljivog
projekta koji se polako realizuje.
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Vlada veoma simpatic¢an trend da delevoperi osvezavaju svoje popularne igre iz
davno zaboravljenih gejming vremena. Neki su uspeli da prakticno ozZive zabavu
koju smo iskusili igrajuci igru prvi put, dok su neki pokusali da zavrse posao na
brzaka i dodu do profita. Square Enix je objavio da rimejk ¢uvenog jrpg naslova
SaGa Frontiers dolazi na Playstation 4, Switch, iOS, Android i PC.

SaGa Frontiers Remastered sadrzace mnostvo uzbudljivih i novih poboljsanja i do-
dataka. Grafika ¢e biti unapredena, igraci ¢ce moci da igraju sa novim karakterima i
bi¢e dodate kompletno novi delovi price. Poznati karakteri ¢e u¢estvovati u novim
dogadajima a mozemo i da ocekujemo nove sposobnosi, vestine i nacine borbe.
Pricu u SaGa Frontiers mozete iskusiti iz raznih uglova jer mozete da kontroliSete
jednog od osam protagonista a svaki od njih ima jedinstvenu pricu, ciljeve i zavr-
Setak. Originalna igra je stekla popularnost u jrpg krugovima upravo zato Sto ste
moglivise puta da igrate istu igru a saznate nove stvari o SaGa univerzumu.

Bejzbol nije nesto preterano popularan
kod nas, ali svakako dobije svojih 5 mi-
nuta kada se pojavi kao video igra. Ove
godine je privukao dosta paznje, posto
je ovo prva igra u istoriji iza koje stoji
Playstation studio a da izlazi za Xbox
sisteme. MLB The Show 21 ¢e sada izaci
i za Xbox One i Xbox Series konzole, to
je iznenadujuca odluka Microsofta ali
opet logi¢na posto je ovaj sport prilic-
no popularan u SAD. OsveZenje rostera
i gejmplej mehanike je zagarantovano,
uz novitete poput kreatora stadiona, sa
kojim ¢e igraci slobodno moci menjati
dimenzije terena, scene i sli¢no.

20. APRIL - PS4, PS5, XBOX ONE, XSX
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Nekome su vesnici proleca laste, a neko-
me motocikli. Ako vam je joS uvek rano
da svog ljubimca na dva tocka izvedete
vani, MotoGP 21 je tu da utoli zelju za br-
zim voznjama. Studio Milestone obecava
autenticno iskustvo sa preko 120 trkca,
20 staza i brojnim vozilima na raspolaga-
nju. Mehanike iz proslogodisnjih izdanja
su poboljsane dodatno radi sto boljeg
realizma, a dodati su jo$ neki elementi
gejmpleja koji ¢e Ciniti da se igraci ose-
¢aju kao da upravljaju pravim motorom.

22. APRIL - PC, PS4, PS5, XBOX ONE, XSX

Obozavatelji Pokemon igara dobice priliku da
zaigraju jednu zaista zanimljivu igru sa dzepnim
Cudovistima u glavnoj ulozi. Umesto lova na Poke-
mone, ovde imate zadatak da ih uslikate, i to na Sto
bolji nac¢in. Kroz Pokemon Snap cete obilaziti ra-
Zna egzoticna ostrva i pomagati istrazivacima tako
Sto cete fotografisati pokemone i graditi Photodex
album. U igri se nalazi preko 200 pokemona koje
e biti potrebno uslikati, ali nece biti lako pronaci
ih sve okruzenjima poput dzungli, plaza i pustinja.
Takode, kvalitet ¢e biti bitan, posto c¢e predvodnik
ekspedicije ocenjivati fotografije koje napravite.
Sto je kvalitetnija fotografija to je visa i ocena.

30. APRIL - NINTENDO SWITCH

Deceniju nakon sto je Nier serijal stigao u nase zivote, Squ-
are Enix donosi remaster originala koji ¢e vizuelno biti do-
sta dopadljiviji i pakuje iznenadenja.

Nier Replicant nije obi¢an remaster. Umesto pukog vizu-
elnog osvezenja sa ispravkama, novo izdanje Nier igre sa
sobom donosi izmenjeni gejmplej nalik onom iz Nier Au-
tomata, prosirenu pricu sa novim karakterima i izmenje-
nim zavrsetkom.

Osvezenja dolaze i u vidu nove glasnovne glume na kojoj
¢e raditi glumci koji su ranije bili uklju¢eni u rad, a kada je
prikaz u pitanju polozaj kamere tokom igranja ¢e ostati isti.

23. APRIL - PC, PS4, XBOX ONE

Prva Playstation 5 ekskluziva u ovoj godini je Retur-
nal, svemirska pucacina sa roguelike elementima.
Igra nas smesta u ulogu astronauta Selene, sve-
mirskog pilota zarobljenog u vremenskoj petlji na
planeti Atropos sa neprijateljski nastrojenim vanze-
maljcima. U Returnal se nakon svake smrti protago-
nista vraca, ali ne na pocetak vec se sve nastavlja
dalje uz nauc¢ena nova iskustva i konstantno smenji-
va okruzenja. Svet odrzava svoju dinamiku prome-
ne, a igraci ¢e moci da se nadograduju novim 0so-
binama i oruzjem, uz predasnja naucena iskustva.
Igra je nekoliko puta do sada odlagana, a garanciju
da ¢e izaci u aprilu dobili smo objavom da je pro-
dukcija usla u GOLD fazu.

30. APRIL - PLAYSTATION 5
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OUTSIDERS

judi koji mogu da lete” su rad na

Outridersima zapoceli jos davne

2015 godine. Square Enix ih je u

meduvremenu ,uzeo pod svoje”,
i reSio da im potpomogne u izdavanju
iste. Prve konkretnije informacije poja-
vile su 2018, a prvi kadrovi i otkrivanje
igre desilo se na E3 2019. Nakon par
odlaganja, konacan datum izlaska je
01.04.2021.

Koliko su lete¢i momci i devojke sigurni
u svoj proizvod mogli smo se uveriti pre
nekog vremena kada su samouvereno
obavestili zajednicu da cete (¢emo) igru
moci da isprobamo u, ni manje ni vise,
demo verziji iste, koja je dostupna svi-
ma, bilo da ste prednarucili Outriderse
ili ne. Demo nije vremenski ogranicen,
tako da isti mozete preuzeti kad god
zelite i licno se uveriti u kvalitete dotic-
neigre.

Outriders spada u zanr looter shooter
igara, sa naglaskom da nije ,live service”
i da ce ekspanzije, DLC ili bilo Sta drugo
zavisiti iskljucivo od trziSnog uspeha
igre i (ne)zadovoljstva igraca. People
Can Fly ili kratko PFC (napred Partizan
prim.aut.) su najavili da nas ¢eka masiv-
na kampanja, koja traje ni manje ni vise
nego 40 sati, Sto bi takode trebalo da je
izdvaja iz mase naslova igara ovog tipa
gde narativ nikad nije bio preterano u
prvom planu.

| tako... skinuh demo na svoj ostareli PS4
i krenuh u avanturu....

Planeto Zemljo, ti kao da si se ,na Boga
s kamenje bacala“ kada si ljudskom
rodu pruzila dom. Ako te ve¢ u tmurnoj
stvarnosti tlacimo i dovodimo do ludila,

26 Demo

Autor: Dejan Stojilovi¢

bar da te na digitalno virtuelnom planu
malo ostavimo na miru i damo ti vise
nego zasluzeni odusak, ali jok....

Ratovalo se, raznoraznim razarajucim
naoruzanjem, sve do onog trenutka
kada je bilo izvesno da je dalji Zzivot na
Zemlji nemoguc i da je jedini izlaz emi-
gracija i naseljavanje nekih novih zvez-
danih sistema gde ce preostalo Cove-
Canstvo da se skrasi i onda krene iznova
u nove bratoubilacke pohode. Nakon 83
godine puta brzinom svetlosti, S.S. Flo-
res stize na svoje odrediste, planetu pod
imenom Enoh gde ¢e poku$ati da oba-
ve, nadajmo se uspesnu, kolonizaciju
potencijalnog novog doma. Tu pocinje
nasa prica.

Kreiranje vaseg avatara nezgodna je ra-

OUTRIDERS

bota. Siromasan izbor muskih i zenskih
likova sa jos skromnijom ponudom ude-
Savanja njihovog izgleda ostavice prvi i
ne bas najsjajniji utisak na igraca. Kad
pregurate taj deo, krece joS naporniji
prolog koji podrazumeva jako puno ci-
nematica sa minimumom igranja.

Ne preterujem, bukvalno uz par dosad-
njikavih dijaloga sa vasim nadredenim
oficirom i likom koji vas provede kroz
prvi tutorijal u igri, ostatak vas stavlja
u ulogu pasivnog posmatraca mnogo-
brojnih uvodnih sekvenci koji bi trebalo
da vas uvedu u pricu. Vratite se nekoliko
redova gore i obratite paznju na poda-
tak da nas Ceka 40 sati kampanje, eto
ga i prvi problem Outridersa, 40 sati
ovakve kampanje je nesto $to ¢e samo
po sebi biti izazov. Prezvakana prica,

40 SATI OVAKVE KAMPANJE JE NESTO STO CE SAMO
PO SEBI BITI IZAZOV...

mnostvo ekstremno cringe likova, uza-
sno kadriranje i kamera koje se non-
stop tresucka. Ne znam kako sam uspeo
sve to daistrpim....

Enoh je sve samo ne gostoljubiva pla-
neta, na kojoj besne smrtonosne oluje
pracene elektrostati¢nim praznjenjima.
Vas lik nekim cudom uspeva da prezivi,
vraca se da obavesti glavnokomanduju-
¢e o stanju stvari, ali nailazi na nerazu-
mevanje i insistiranje jednog od rukovo-
decih organa koji insistira da se proces
kolonizacije mora nastaviti po planu
bez obzira na sve. Nakon dubokoumne
filozofske rasprave (Citaj opStem haosu
i pucnjavi), bivate smrtno ranjeni, a po-
tom stavljeni u krio kapsulu. Brzo pre-
motavanje unapred, eto vas probudenih
nakon 31 godine na planeti kojom vlada
atmosfera a la Pobesneli Maks.

Verovali ili ne, opet se nalazite usred iste
one oluje koja vas je dohvatila prvog
dana, otkrivate da ste besmrtni, birate
jednu od ponudenih 4 klasa, i Outrider-
si, konacno, mogu da pocnu.

Technomancer, Pyromancer, Trickster i
Devastator. Svaka je specijalizovana za
odredenu vrstu borbe, gde je Tehno-
manser snajperista, Piro predviden za

o BELHTON *
" MCarinapon anﬁ;- mtr.
AREA CRIECTIVE
Clear the hrea

borbu iz udaljenosti, a potonje dve za
bliske borbe s tim sto je Devastator kla-
sican tenk build.

Problem broj 2: Prvi tutorijal u igri navo-
di vas na pomisao da je ovo pucacina iz
treceg lica koja se oslanja na mehaniku
zaklona, kao Sto je Division ili Gears of
War, ALI!

Nakon otkri¢ca vasih novih moci uoci-
Cete da ovo nije sasvim tacno. Naime,
kako biste uspesSno koristili svoje spo-
sobnosti moracete dosta da se krecete i
budete blizu protivnika, jer u suprotnom

3

[ 3:.: i-n; .

necete moci ni da se lecite. Outriders
nema regeneraciju vase linije zdravlja,
a ni prvu pomoc¢ koju mozete da isko-
ristite kad zagusti. U zavisnosti od klase
koju ste izabrali, moracete da koristite ili
vase specijalne vestine, ili da iz blizine
nanosite Stetu neprijateljima.

Na sve to dodajte da je sistem zaklo-
na uzasno odraden. Ako ste igrali npr.
Division i znate kako tamo taj sistem
funkcioniSe, imajte na umu da je ovde
sve suprotno od toga. Vas lik ¢e Cesto
ispadati iz istog, a evo kako. Ako biste
da se premestite na bezbednije mesto

Play! #147 | April 2021. | www.play.co.rs | 27



NA OSNOVU VIDENOG, OUTRIDERSIMA JE BIO
POTREBAN JOS KOJI MESEC DOTERIVANJA | PEGLANJA.

morate da nisanite dok vam ne iskoCi
dugme da biste se prebacili s jednog
na drugi ¢osak..nezgrapno, poprilicno
nezgodno i na momente krajnje frustri-
rajuce iskustvo.

Samo napucavanje je problemati¢no,
oruzju nedostaje neki ,licni potpis” i
sam osecaj sta koristite. Recoil pattern
je skoro pa nepostojeci, nema neke pre-
terane razlike da I’ koristite neki SMG ili
AR, Cak i sacmarica ne deluje nista po-
sebno i bejah iznenaden u nekoliko na-
vrata kada sam prisustvovao totalnom
raspadanju tela sirotog NPC koji se na-
$ao na mom putu, a utisak je bio kao da
sam opalio iz pracke....

Bilo bi nekorektno reci daje gejmplejlos,
jer ima velikog potencijala, ali smatram,
na osnovu videnog, da je QOutridersima
bio potreban jos koji mesec doterivanja
i peglanja ( ok, tesko da pricu mogu da
srede, ali bar tehnicki deo igre).

Level dizajn je skroman, uglavnom su to
otvorene zone sa razbacanim zakloni-
ma, nista preterano atraktivno, Cist pro-
sek. Ponavljam, demo je prikazao samo
uvod uigru i par pocetnih misija i 4 spo-
redne, uzorak je ipak mali i nedovoljan
da zaklju¢imo Sta nas Ceka kasnije, ali

28 Demo

ovo sto smo videli je osrednje, to ne kri-
jemo (iskreno ne ocekujem nista drastic-
no bolje, no nemojmo trcati pred rudu).

Dosta price je bilo i o World Tier (WT)
mehanici i da ih ima 15, zapravo to je i
izbor tezine na kojoj cete igrati. Krecete
od najnizeg, a svaki sledeci ide po redo-
sledu easy, normal itd. Naravno $to visi
WT to bolji loot, tako da Sto pre budete
mogli, prebacite se u veci WT (u demou
je bilo dostupno prvih 5).

Grafickiigraizgleda...pa nista specijalno,
vrlo loSe za danasnje standarde. Sve-
stan sam da igram na last gen konzoli,
ali s obzirom Sta sam sve igrao na njoj,
ocekujem daleko vise, bar od ovakvog
naslova. Frame dropovi i jedva stabilnih
30 fps (ako i toliko), nisu bas pohvalni
utisci za jedan demo. Jo$ jednom, ovo
su stvari koje su resive, ali je pitanje da
li je mesec dana do izlaska dovoljno
vremena da se mnostvo stvari ispravi.
Iskreno, Cisto sumlLJam.

Outridersi su, u poslednjih godinu dana,
drugi naslov looter tipa koji izdaje SE
(ako se jos uvek secate Avengersa, to je
saradnja SE i Crysta Dynamics studija),
s tim S$to ovaj put nije GaaS naslov (opet
Avengers ako ih vec niste zaboravili),

o~ e S

vec nesto poput Remnant From the As-
hes tipa igre.

Ne, ovo nije Destiny killer ( ne verujem
da ¢emo prisustvovati takvom razvoju
dogadaja ma koji takmac da je u pita-
nju), niti puca da bude najpopularniji
looter shooter naslov ikada, jer tesko da
ima kapacitete za tako nesto.

S obzirom da nema najavljenih raidova,
MP ne postoji i samo coop mogucnost
igranja, nisam siguran da ¢e ova igra
,zapatiti" dovoljan broj interesenata i
male su Sanse da ¢emo ugledati neke
dugoro¢ne planove ili eventualne na-
stavke. Voleo bih da gre$im, priznajem,
ali vide¢emo...

Probajte demo, nista vas ne kosta (no
pun intended).

» R -
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RAZVOJNI TIM

People Can Fly
IZDAVAC: Square Enix

PLANIRANI DATUM IZLASKA:
01.04.2021.

PLATFORME:
PC/PS4-PS5/XBI1-XBX/S i Stadia
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POMOZI NAM DA OSTANEMO BESPLATNI!

/ELELI STE DA POMOGNETE VASEM OMILJENOM SAJTU | BESPLATNOM
CASOPISU ALI NISTE ZNALI KAKO?

POTREBNO JE SAMO DA POSETIS NASU PATREON STRANICU | DA
ODABERES JEDAN 0D 5 TIEROVA KOJI TI NAJVISE ODGOVARA.

ZA UZVRAT MI TEBI POKLANJAMO VIDEO IGRE,
FIZICKE POKLONE, POTPIS U CASOPISU | MOGUCNOST DA
DAS MISLJENJE O IGRAMA KOJE CEMO UVRSTITI U CASOPISU!

PATREON.COM/PLAYZINE



Autor: Milan Jankovi¢

BETA

THE ETERNAL CYLINDER

JEDNA OD NAJORIGINALNIJIH IGARA 2021. GODINE

ai¢i na jedinstveni sadrzaj u

moru video igara je jako tezak

zadatak. Vecina developera ide

na sigurno sa obradom vec po-
stojecih ideja, implementacijom nekih
manjih noviteta, i toliko. Vecini igraca to
nece smetati, ali dode period prezasice-
nja kada jedna ista formula jednostavno
vise nije zanimljiva.

Stoga, ACE Team iz Cilea, gleda da sva-
ki svoj projekat nacini jedinstvenim. Od
igara The Deadly Tower of Monsters pa
do Zeno Clash, developer je presao dug
put i sada radi na svojem nadolazecem
ostvarenju zvanom The Eternal Cylin-
der. Igra jo$ uvek nije zvanicno izasla,
ali smo zahvaljujuci developerima dobi-

li priliku da unapred vidimo o ¢emu se
radi u ovom naslovu.

Igra govori o rasi vanzemaljaca zvanih
Trebhums, a mi stupamo u ulogu jed-
nog od preostalih od nekada ogromne
populacije i mocne civilizacije. BETA za-
pocinje tako Sto se maleni stvor izleze
i krece iz svog gnezda u beg od ogro-
mnog cilindra koji u pozadini gazi sve
pred sobom bez zastajkivanja. Kao mali
stvor potrebno je hraniti se, izbegavati
cudovista koja se ne libe da ubiju nesto
maleno, a glavni cilj je evoluirati upotre-
bom prirodno nametnutih modi.

Zanimljiva je mehanika da se moze me-
njati izmedu nekoliko razli¢itin Trebhum

The -

EW

30 Beta

stvorenja, Sto pruza slobodu igracu da
evoluira u razli¢itim smerovima i prilago-
dava se raznim tipovima igranja. Sama
igra potencira istrazivanje zanimljivo
kreiranih okruzenja, ali uz vremensko
ogranicenje koje namece nezaustavljivi
cilindar. Pored istrazivanja i evoluira-
nja, gejmplej nudi reSavanje prostornih
zagonetki zarad dalje progresije kroz
svet koji polako nestaje. Samo kretanje
cilindra koje gazi sve pred sobom bez
pardona pruza dobar osecaj pritiska da
se nesto mora uciniti i da je potrebno
bezati bez osvrta.

Igra dosta toga radi kako treba, boje
su odlicno, kaleidoskopski uklopljene,
a i zvuk je za beta fazu sasvim okej.

Mutacije su raznovrsne, i svaka je jed-
nistvena na svoj nacin, a opet nisu
besmislene. Cilj je svakako preziveti
Sto duze kako biste otkrili Sto vise o
svetu i svojoj vrsti, a opet evoluirati
kako biste se nosili sa okruzenjima
koja postepeno postaju sve surovija
za zivot. Mi smo iskusili samo deli¢
ovog iskustva.

Jasno je da su developeri u beti zeleli
da prikazu sam srz igre, bez preteranog
zalazenja u njenu dubinu. Na raspolaga-
u je dobra koli¢ina istrazivanja i evo-
luiranja cudnovatih stvorenja, ali nema
mnogo price i objasnjenja o motivaci-
jama i razlozima koji navode da Eternal
Cylinder unistava sve pred sobom.

The Eternal Cylinder za sada joS uvek
nema datum izlaska, ali se oCekuje to-
kom ove, 2021. godine. Na osnovu prika-
zanog BETA sadrzaja, moramo reci da
smo i te kako zainteresovani da vidimo
Sta ¢e ova igra nedefinisanog zanra do-
neti kada se pojavi u celosti.

IGRU USTUPIO:
101XP

RAZVOJNI TIM
ACE Team

IZDAVAC:
Good Shepherd Entertainment

PLANIRANI DATUM IZLASKA: 2021

PLATFORME:
PC, PS4, Xbox One
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Autor: Igor Totié

@ STEAM EARLY ACCESS

7 WRATH: Aeon of Ruin et | <
7 HEXEN | QUAKE ALI DANAS : e Pl '_ s

e vredi. Nijedna FPS igra ne
moze da izade a da nema neke
elemente koje izvlaci iz Doom
i Quake igara koje su postavile
put za revoluciju i evoluciju FPS Zanra.
A onda se pojavi neki naslov koji izvorni
materijal shvati vrlo ozbiljno i iskoristi
Quake engine da napravi kompletnu
igru sa sve napakovanom nostalgijom.
Time dobijamo Wrath: Aeon of Ruin.

Wrath mene najvise podseca na stari
Hexen jer su okruzenja vrlo srednje-

vekovna ali oruZja su vrlo Quake i Blo- — ¥ 2 _
od. Ono $to je sjajno u ovoj igri je to Sto p 2T K ox ﬁ,\ b IGRU USTUPIO:
je sve prepoznatljivo ali potpuno novo i Gy JURERR E STRIDE PR

originalno. Vas junak krece samo sa bo-
dezom na ruci, koji podseca na Slayerov

(Doom) bodez koji koristi za Glory Ki-
llove, i u jednom povecem HUB okruze-
nju birate gde cete ici i koje nivoe cete
prelaziti (igra ima nakaradnu pricu o
bogovima i demonima i kako je vas lik
zaglavio na nekom ostrvu ali je sve to
nebitno). Unutra nalazite prva oruzja i
cilj vam je da prodete kroz hordu nepri-
jatelja od tacke A do tacke B sa raznim
preprekama i zagonetkama izmedu. |
sve ovo jako podseca na Quake i Hexen
dizajn nivoa na koje smo do sad navikli,
samo mnogo brze, lepse i krvavije.

Kretanje u igri je brzo i responzivno,
Sto je izuzetno bitno za ovakav tip igre.
Posto ¢e vas napadati horda neprijate-
lja, dobra pozicija sa dobrim oruzjem je
klju¢ vaseg opstanka, tako da je sjajno
Sto vas kontrole nece muciti niti cete
imati problema da se krecete efektivno.
Ono $to jo$ dodatno istiCe ovu igru, a
ujedno je moja najveca zamerka, je si-
stem snimanja pozicija. Tokom igre, mo-
rate da pronadete neke DuSe koje vam
sluze za snimanje pozicije. Njih je malo |
potroSe se kad ih iskoristite pa morate
pametno da znate kad je dobro vreme

32 | Steam Early Access

za save. Ako poginete, vracate se na
poslednje mesto Cuvanja pozicije koje
moze da bude bas, bas daleko. Neko-
me c¢e se dopasti ovaj sistem, ali mene
je nervirao jer nisam toliko mogao da
uzivam u krvoprolicu nego sam stal-
no razmisljao gde je najbolje iskoristiti
save. Druga opcija su ,Svetilista” koja
vam vracaju HP i sluze kao neka vrsta
checkpoint-a.

Pored sijaseta raznog oruzja, skupljate i
posebne Kkristale koje vam daju odrede-
ne moci, kao sto je regeneracija zdravlja
kad ubijete protivnika ili neunistivost i
drugi klasici. Kombinacijom ovih modi,
mozete da pravite svoj stil igre, ali se
uglavnom na kraju sve svodi na klasicno
rokanje i brzu promenu oruzja.

U igri trenutno postoji Sest oruzja (na-
javljeno je da ce ih biti devet) i svako
je poprilicno unikatno. Pored Sotke i

revolvera koji su standardni u ovakvim
igrama, imate moguc¢nost da pronade-
te Fang Splitter, masinku koja ispaljuje
Sceljusti izuzetnom brzinom i izgleda
vrlo odvratno, Retcher, Zivo oruzje koje
ispaljuje ,ciste” na neprijatelje koje ek-
splodiraju i rade Stetu svima okolo i Slag
Cannon, $to je manje viSe bacac raketa.

Okruzenja su poprilicno slicna ali vrlo
mracna i tipicna za ovakvu igru. Lutace-
te po zamcima, po krovovima zamaka,
po sneznim krovovima zamaka, itd. A,
da, si¢icete i u tamnice. Dizajn nije nesto
specijalan ali se uklapa u tematiku.

Wrath: Aeon of Ruin je i dalje u Early Ac-
cess fazi, iako sam ocekivao da ¢e puna
igra izaci tokom februara. Sadrzaja ima,
ali mislim da je bolje da se saceka da
izade kompletno izdanje jer viSe oruzja i
okruzenja ¢e uciniti ovu igru mnogo bo-
ljom nego Sto trenutno jeste.

PREPORUCENA KONFIGURACLIA

OS: Microsoft Windows® 10 64bit
CPU: Intel Core i3

GPU: Nvidia Geforce 710GT
RAM: 4 GB RAM

HDD: 3 GB

https://store.steampowered.
com/app/1000410/WRATH_

«” Hexen i Quake samo danas
Brzina kretanja
Poprili¢no krvolo¢no

Repetativan dizajn nivoa

v
v
X Manjak oruzja
X
XK  Sistem snimanja pozicije
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PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA:
OS: Windows 10

CPU: i5 ili ekvivalent

GPU: GeForce 1660 ili ekvivalent
RAM: 16GB

HDD: 60GB
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edna od zvezdi karantinskog to uopste moguce. Ali ko igra DOOM  ka, ocena je - tu i tamo. Zombi razbijaci

zivota 2020 godine svakako je zbog radnje, right? protesta sa neprobojnim Stitovima bas

bio DOOM: Eternal. Pojavio se mogu da smaraju, ali na primer Baron

u trenutku kada je vecina sve- Doomguy nastavlja svoj pohod na po- sa oklopom donosi satisfakciju kad ga
ta bila pod strogim “zaklju¢avanjem”. vratak sila pakla tamo gde im je mesto, skratite “za glavu” pravovremenim po-
Kod nas se tada ulazilo u drugu nedelju  ali ni pakao se nece tako lako predati, gotkom. (‘f} 3" .
vanrednog stanja, a strah od nepozna- svakako ne bez borbe. DLCI je doneo ¥ MW ' s Vo Lok
tog provejavao je kroz sve vidove me- nekoliko novih protivnika koji su poma- Razgovor o mehanici igre naravno ne O\ 5 SRR \ 002+ g
dija. Da sve ne bude tako crno, potrudio 1o izmenili nacin borbe. | dalje morate moze proc¢i bez novog dodatka koji
se upravo Eternal, dostojan naslednik i¢i napred i konstantno ubijati da biste pride mozete videti i na glavnhom ar- PLATFORMA: . RAZVOJNITIM:
DOOM iz 2016 godine. ostali Zivi, ali tu i tamo naidete na pro-  tworku igre - The Sentinel Hammer. Kul Jos jedna velika “glavolomka” za igra-  price trebalo da bude. Jer, podsetimo, ig;}:sstriiixgzzgnev i idSoftware

tivnika kojeg morate precizno pogoditi  izgleda? Check! Kontrola mase? Check! Ce zasigurno ¢e biti i finalni okrsaj sa DLC2 je ujedno i zavrSetak ove sage o |ZDAVAE: ' : TESTIRANO NA:
Mesecima kasnije stigao je prvi DLC, i to specificnim tipom oruzja. DLC2 se  Udarcu prethodi mega-mocan skok iz “glavonjom” pakla. Opet, u zavisno- Doomguy-u, makar za DOOM Eternal. Bethesda Softworks § T C
i sada, prakticno godinu dana kasnije, nastavlja na tuideju, alii prosiruje speci-  vazduha i udarac u zemlju! Triple-check! sti od toga kako dozivljavate DOOM No, ostavljamo opciju da se nekome CENA:
i drugi. Nije se puno toga promenilo  fi¢nim tipom neprijatelja poput Cursed  Salu na stranu, ¢eki¢ je tu da raznese tako cete shvatiti i ovaj okrsaj, mada zapravo mozda i ovakav vid finalnog 80€
u svetu po pitanju Covid-19 epidemi-  Prowlera koji vas “proklinje” sve dok ga  slabije protivnike na sto strana a oSamu- mi malo vise tezimo ka teoriji da su  okrsaja dopadne.
je, lockdown kod mnogih i dalje traje, ne ubijete - ali ga mozete ubiti samo tione jace, tako da vam ostane dovoljno programeri final “kraljicu” ubacili kao OCENA
kod nas je situacija slicna ali se makar  “krvavim udarcem”. Tu su i slabiji pro- vremena da osmislite dalji potez. Mimo trol nego $to su zapravo zeleli da po- Kako bilo, ako ste odigrali original-
sme napolje. Isto se to moze rec¢ii za tivnici koji pak kada ih eliminiSete daju  kul efekta, zapravo je ¢eki¢ dodatak koji stignu cilj koji bi trebalo. Boss je su- ni DOOM Eternal ali niste The Ancient
The Ancient Gods Part 2. Manje viSe je  unapredenje svim okolnim neprijatelji- je opako nedostajao Doomguy-evom Stinski nagruvani Marauder koji ima Gods Part 1i neSto vam ni nije to puno Novo crowd-control oruzje
sve isto kao prosle godine, uz odrede- ma, pa ih uvek morate ostaviti za kraj.  trenutnom arsenal, tako da kapa dole gomilu “zdravlja”, i Sto je gore poigra-  bitno, mozete preskociti Part 2. Ako
ne izuzetke. Verujem da je ovo proSirenje osnovne  developerima za ovu inovaciju. ¢a, moguc¢nost da se napuni istim od jeste, nema poente da ne odigrate i Novi kreativno osmisljeni
mehanike igre svojevrsni dvosekli mac¢ Doomguy-a kada ga udari. Jedini tre-  zavrsetak sage, bez obzira na sve nje- G

Part 1 doneo je nove protivnike, mo- - ko je navikao na stalnu brzu zabavu i Nivoi su tipicni DOOM nivoi bez puno nutak slabosti je kada mu oci zasvetle ne manjkavosti. Ako krecete ispocetka
gucnosti i pricu. Part 2 donosi nove malo razmisljanja, sigurno ¢e u ovome noviteta i raznolikosti, izuzev moguc¢- zeleno a to je ujedno trenutak koji se i uzeli ste full igru sa dodacima, opet,
protivnike, moguc¢nosti i pricu. Rad- naci negativne tendencije. Ko pak moz- nosti da “izazovete” drugi talas jacih bez preterivanja moze dogoditi sva- odigrajte i Part 1i 2, ali ne mozemo reci
nja Ciljano pomenuta na poslednjem  da zeli da malo uspori i donekle pokusa  protivnika u odredenim zonama, pa se kih pet minuta. Stoga ta finalna bor- da cete puno propustiti ako pricu zavr-
mestu jer je potpuno nebitna i moz-  da “odmori” - mislim da ¢e mu se dopa-  dodatno zabavite i/ili “napunite” za neki ba vise izgleda kao mucenje nego kao  ite sa “obrtanjem” osnovne igre, bez Neinventivni nivoi
da ¢ak i loSija nego u originalu, ako je  sti. U zavisnosti od nivoa i tipa protivni-  naredni okrsaj. ono $to bi kulminacija DOOM Eternal dodataka.

IGRU USTUPIO:
CD MEDIA

,Cudan“ finalni boss
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oop Hero je sigurno vec¢ duze
vreme na radaru svakog indie
entuzijaste, s obzirom na to da je
izdavacl iza ove, na prvi pogled,
dosta originalne kreacije Devolver Di-
gital. Sa reputacijom inovatora u indie
zanru, Devolver je reSio da ulozi resurse
u jos jedan maniji studio koji nam je do-
neo vrlo zabavan ,Please, Don’'t Touch
Anything” pre nesto vise od pet godina.

Premisa igre je relativno jednostavna
- zli lich je reSio da unisti svet i posalje
ga u nistavilo, $to mu inicijalno i uspeva,
uz to skidajuci sve zvezde sa neba. Me-
dutim, glavni lik ove avanture potpuno
gubi sec¢anja o starom svetu, dok uspe-
va uspesno da povrati neka i, iz nepo-
znatog razloga, kontroliSe kreaciju sve-
ta u potpunom nistavilu. Pri¢a se odatle
odvija postepenim i laganim tokom, s
obzirom da sam fokus nije na narativu,
iako ovde ima kvalitetnog pisanja, do-
voljno dobrog da vas odrzi zaintrigira-
nim sve do samog kraja igre. U vasem
kampu, od kojeg mozete napraviti pravi
mali gradic, se pojavljuje sve vise i vise
novih likova, pristojno diferenciranih i
interesantnih, Cija je uloga da budu po-
srednici za vas i raznorazne opcije koje
kamp donosi.

Sam naziv igre vam moze dati ideju Sta

Cete raditi veci deo vremena. Naime,
kada se vas heroj otisne na jos jednu
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novu ekspediciju iz kampa, zavr$ava-
te na nasumicno generisanoj okrugloj
stazi. Kako budete prolazili krugove i
krugove oko staze sretacete brojne ne-
prijatelje koji ¢e vam donositi kartice i
opremu. Loop Hero je ovde vrlo speci-
ficno pomesao neke jednostavnije dec-
kbuilding mehanike i sirovi rogue-lite si-
stem koji je ovih dana veoma popularan.
Pri svakoj ekspediciji birate Spil karata
koje mozete dobijati od raznih protiv-
nika. Svaka od tih karata ¢e vam sluziti
da popunjavate mracni pejzaz oko puta
i na njemu samom, $to ¢e vam donositi
razne bonuse, prizivati nove neprijatelje
i slicno. Svaka karta nosi odredeni rizik i
benefit, dok postoje i tajne kombinacije
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ako poredate mesta na mapi u odrede-
nom redosledu. Ovo donosi samo po
sebi veliku dubinu i dosta strategije |
bez prisustva ostalih segmenata.

Od neprijatelja cete takode dobijati
opremu i resurse koje cete skupljati sve
dok ne popunite mapu do odredene
tacke gde se glavni protivnik trenutnog
poglavlja pojavljuje. Ovde je odluka na
vama, da li se povuci u vas kamp u ne-
kom od krugova ili istrajati do kraja. U
slucaju smrti, u tipicnom rogue-lite fa-
zonu, veci deo vasih skupljenih resursa i
opreme nestaje, dok samo 30% vracate
sa sobom nazad u kamp.

Sviresursikoje skupljate su tu za izgrad-
nju novih zgrada u kampu, dok je broj
opcija ovde stvarno pozamasan i pristu-
pa ima zaista mnogo. Nove gradevine
sa sobom nose nove mehanike, karte za
vas Spil, pa Cak i nove klase koje mozete
igrati. Svaka od klasa limitira odredene
slotove vase opreme, dok druge, pret-
hodno zakljucane, otvara, stvarajuci jos
jedan sloj strategije i planiranja. Svaki
loop na stazi generise novi nivo nepri-
jatelja, a samim time i novi nivo opreme
koju mogu ispustati.

Medutim, Loop Hero ima jednu distink-
tnu crtu - sva borba je u potpunosti au-
tomatska. Samim time, ovde je jedini cilj
da optimizujete svoj build sa stazom po
kojoj idete i opremom koju nalazite. Al
je dodu$e ovde sasvim pristojan, jer vas
heroj prilikom borbe sa vise razlicitih
neprijatelja uglavnom uspesno prioriti-
zuje koga Ce da napada radi optimalnog
rezultata.

Ipak, iako je uz sve ovo Loop Hero pre-
zabavan, ovde se javlja jedan maniji pro-
blem koji ume da muci igru, tzv. down-
time. Cesto cete tokom kruzenja samo
gledati u ekran i vaseg heroja kako ide i
mlati neprijatelje, bez preterano mnogo
interakcije osim kada treba da postavi-
te kartu na teren ili promenite opremu.
Ovo ume da ucini inicijalne delove vase
ekspedicije malo dosadnim, s obzirom

da se ne susrecete sa puno neprijatelja,
opreme i karata, pa igri treba vremena
da se ,zahukta“. Pored toga, Loop Hero
kao rogue-lite igra poseduje i odre-
denu dozu grajnda resursa, koji i ne bi
predstavljao problem, da nije uparen sa
prethodno pomenutom manom. Ako
vam fali jedan resurs za neku gradevinu,
to ¢e uglavnom znaciti da novu ekspe-
diciju morate krenuti ispocCetka, sa sve
njenim sporim uvodom. lako ti momenti
nisu preterano iritantni, ipak se deSava-
lo da sam uhvatio sebe kako prevréem
oc¢ima i uzdiSem u par trenutaka kada
bih dospeo u tu situaciju.

Loop Hero ima distinktan pikselizovani
old-school dizajn sa prelepim sprajto-
vima, dizajnom likova i neprijatelja i vr-
hunskom muzickom podlogom koja sve
to ¢vrsto i veoma vesto nosi. Uz tu bla-
go bledu estetiku i celokupnu apokalip-
ticnu atmosferu, Loop Hero odiSe svezi-
nom uprkos, na prvipogled, kliseiziranoj
postavci. Samim time, zahtevnost koju
ova igra nosi je najniza moguca i radi-
¢e vrlo lako na masinama starijim od
deset godina, dok su bagovi prakti¢no
nepostojeci. Tesko je biti neimpresioni-
ran svakim novim delom iz izdavacke
kuhinje Devolver Digtala, a Loop Hero
je jedan od najboljih rogue-liteova u po-
slednje vreme i definitivno ce biti jedan
od kandidata za najbolju indie igru ove
godine.

|

IGRU USTUPIO:
DEVOLVER
DIGITAL

r
PLATFORMA: : RAZVOJNI TIM: /
PC i Four Quarters
IZDAVAC: | TESTIRANO NA:
Devolver Digital i pC
CENA: :
14.99€

OCENA

+ 0Odli¢na muzika

Zanimljiv pristup klise
»kraj sveta“ premisi

<

«/ Prezabavan i originalan gejmplej

Povremeno necete imati nista da
radite sem da gledate u ekran
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nnapurna je uvek bio jedan

od onih izdavaca koji ulaze u

kreativne i umetnicki fokusi-

rane video igre. Maquette je
jos jedan takav projekat, uzimajuci vr-
hunsku premisu i zanimljiv pristup ra-
zreSavanju zagonetki kao svoje glavne
adute. Sama narativna postavka je re-
lativno jednostavna, baveci se secanji-
ma, pocetkom i krajem odnosa izme-
du naratora - Majkla i Kenzi, koje c¢ete
voditi kroz secanja sacinjena u Majklo-
voj slikovnici koju je nedavno poceo
da ilustruje. Prica je ipak vesto kreira-
na, s obzirom da je odnos izmedu dvo-
je ljudi vrlo uverljiv, odli¢no glasovno
odglumljen i prosto deluje organski.
lako se bavi nekim polu predvidljivim
razvojem ove veze, ipak dodaje sloje-
ve i slojeve koji se bave medusobnim
razumevanjem, licnim stavovima i ge-
neralnim uticajem dveju protagonista
na njihov medusobni odnos.

Ipak, Maquette taj narativ najbolje
istiCe kroz vizuelni aspekat koji je isto-
vremeno i najbolji element koja od-
likuje ovu ,slikovnicu®. Naime, vi kao
Kenzi se nalazite u maketi kreiranoj
na osnovu Majklove slikovnice, gde
se u njenom centru nalazi distinktna
crvena kupola koja ¢e vam biti sidro
za sve ostale lokacije koje cete pose-
¢ivati. Ulaskom u kupolu, nailazite na
sve manju verziju okruzenja kupo-
le zajedno sa istom, pa c¢e bilo kakva
interakcija sa njom menjati i svet oko
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vas u prirodnoj veli¢ini. Ovo je i glav-
na mehanika koju koriste zagonetke
u Maquette, zbog koje se i ne morate
plasiti nekih repetativnijih deonica i
recikliranja, jer toga ovde nema. Me-
dutim, sve ima svoje propuste, uprkos
velikoj i originalnoj plejadi zagonetnih
problema pred vama. lako su neke za-
gonetke teske i mogu predstaviti pro-
blem prosec¢nom igracu, sam proces
Setanja nazad do kupole i onda pono-
vO napolje u pokusaju pronalaska re-
Senja ume postati zamarajuce. Uprkos
opstem fokusu na kreativnost igraca,
ponekad ¢e odredeni problemi zahte-
vati od igraca tacno jedno reSenje koje
su developeri zamislili, Sto je razocCara-
vajuce, kao i Cinjenica da se ta krea-
tivnost ovde ni ne nagraduje u nekoj
meri, pa se dodatno gubi na inicijativi
iste. Narativ je srecom dovoljno ¢vrst,
kao i generalni kreativni pristup zago-
netkama, od kojih ipak vecina uspeva
da pruzi osecaj ushi¢enosti, iako igri
dosta fali taj eufori¢ni trenutak razre-
Savanja problema koji poseduju neki
kvalitetniji puzzle naslovi.

Kao sto sam vec¢ pomenuo, glasov-
na gluma Maquette je odlicna i vrlo
uverljiva, sto nije slu¢aj vezan samo za
nju, vec i za ostatak audio-vizuelnog
iskustva koji ova igra ima da ponudi.
Apsolutno svako poglavlje sa svojim
novim lokacijama je prelepo i pazlji-
vo dizajnirano do najsitnijeg detalja.
llustracije, koje Cesto prate momente

kada slusate par kako prelistava Maj-
klovu slikovnicu, u kombinaciji sa bla-
gom (iako ponekad nezanimljivom)
zvucnom podlogom, cesto pruzaju
svez predah od mozganja i prelepo
izgledaju dok se iscrtavaju pred vama.
Modele likova necete ni u jednom tre-
nutku videti, vec je sve izre¢eno kroz
vizuelni narativ i odlicnu glasovnu glu-
mu, $to je dovoljno da vas dovede do
kraja ove krace petocasovne avanture,
a to samo govori o posvecenosti dizaj-
nu Graceful Decay razvojnog tima.

Maqguette, nazalost, nije izbegao ba-
gove koji dodatno mogu upropastiti
iskustvo, s obzirom da se pojavljuju
neki sitniji, ali ¢esto iritantni propusti
koji se ticu gejmpleja. Performans je
bez ikakvih problema vrteo Maguette
u Sezdeset slika po sekundi na PS5,
Sto se doduse i ocekuje od igre koja
ocCigledno vizuelno ne zahteva najjaci
hardver, mada je generalno optimi-
zaciono iskustvo dosta spusteno sa
ve¢ pomenutim bagovima. Sve u sve-
mu, Maquette je jedno vrlo simpatic-
no kratkotrajno puzzle iskustvo, koje
¢ete sigurno voleti ako ste fan igara
od Annapurna Interactive-a, ili ako ste
fan originalnih pristupa zagonetnim
izazovima. lako su Maquette-ovi pro-
blemi sitni, dovoljno ih ima da ipak ovo
putesestvije ne bude idealno, mada ga
je teSko ne preporuciti ako imate PS
Plus na kojem je igra besplatna.

MAQUETTE, NAZALOST, NIJE IZBEGAO BAGOVE
KOJI DODATNO MOGU UPROPASTITI ISKUSTVO.

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA:
OS: Windows 10

CPU: Intel Core i7-3770

GPU: Nvidia GeForce GTX 1060, 3GB /
AMD Radeon RX 570, 4GB

RAM: 4 GB

HDD: 5 GB

IGRU USTUPIO:
PS PLUS
PRETPLATA

PLATFORMA: RAZVOJNI TIM:
PC, PS4, PS5 Xbox One  : Graceful Decay

IZDAVAC: . TESTIRANO NA:
Annapurna Interactive  :  pgg

CENA:
19.99€

OCENA

Prelep dizajn

Zanimljive i originalne zagonetke

Verno prenesen odnos dvoje ljudi
i generalno interesantan narativ

Bagovi

Poneke zagonetke ne nagraduju
kreativnost i viSe su linearnog karaktera
Iritantno Setanje pri tezim

problemima
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Autor: Lazar Draskovic
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AN TNEFFABLE TALE OF THE INEXPRESSIBLE DI¥INE HOMEWTS 0% TRUTH

ko Citate ovu recenziju a sma-

trate da je Undertale fantastic-

na igra sa odli¢nim narativom,

slobodno preskocite ovaj tekst
i odmah kupite Everhood.

Oduvek sam bio slab na Rhythm zanr
igara, koje bih mogao da igram sati-
ma bez da primetim da odjedanput
Kroz prozor sija sunce i vise nije se-
dam sati uvece, vec ujutru! Zato sam
i odmah skocio da uzmem ovu igru
Za recenziju a pritom ne znajuci ap-
solutno nista o njoj. Moram priznati
osecam se blago prevarenim, jer iako
ova igra jeste velikim delom Rhythm
game, definitivno nije sasvim ono sto
sam ocekivao.

Igra vam na samom pocetku postavlja
nekakva cudna pitanja uz pratnju veo-
ma Sarene i tripozne pozadine, nakon
Cega vas stavlja u ulogu drvene lutke
u crvenom kaputu kojoj je plavi gnom
upravo ukrao desnu ruku. Zbunjeni, je-
dini cilj vam je da krenete za lopovom
i otkrijete u ¢emu je uopste stvar. Prvi
lik koga srecete je zabac sa gitarom koji
vas upoznaje sa glavnim ritmickim gej-
mplej elementom, ali o tome ¢u nasta-
viti kasnije.
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Vec na pocetku se moze primetiti da je
igra relativno cudna, ne samo vizuelno,
vec blago odaje nekakav Alisa u zemlji
¢uda na LSD-u vajb. Sasavi i sarenoliki
likovi od kojih polovina govori u neka-
kvim zagonetkama, neonske boje i efek-
ti u “borbama” i sulude situacije u vasoj
avanturi daju igri jako zanimljivu atmos-
feru. Nakon S§to pronadete vasu ukra-
denu ruku ova atmosfera se drasti¢no
menja, i iskreno nisam bas bio spreman
na to. | dalje je Alisa na LSD-u, ali igra
postaje pretenciozna i filozofska.
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Spomenuo sam ve¢ Undertale, i tek posle
pola igre zapravo shvatite da je Everho-
od dosta inspirisan ovim naslovom. Veci-
na ljudi verovatno vec¢ zna da Undertale
ima gimiku o Genocid i Pacifist modu koji
Everhood “aktivira” u njegovoj drugoj
polovini. lako prva polovina ima neko-
liko nagovestaja, zagonetke kojih ste se
do sada naslusali postaju nesto jasnije.
Ne bih da spojlujem igru, ali je generalna
tematika filozofske prirode, i ekstremno
je nametljiva. Verovatno ste shvatili da ni-
sam fan ovakve vrste “soljenja pameti” i

da mislim da je Undertale apsolutno pre-
cenjeno dubre. Nisam protiv ovakvog na-
rativa, ali on uglavnom funkcionise samo
u specificnim igrama. Najbolji primer je
verovatno Disco Elysium, gde ne postoji
tacan odgovor jer ga ni mi sami kao rasa
ne znamo zaista. Pretpostavljam da sam
sa ovim misljenjem verovatno u manjini,
ali ta iznenadna promena u igri mi je zai-
sta ostavila gorak ukus u ustima.

Sto se ti¢e glavnog gejmpleja, dosta je
solidan. Svako ko voli ritmicke igre ¢e se

veoma brzo snaci. Ovi delovi se uglav-
nom aktiviraju nakon konverzacije sa liko-
vima. Vas karater tada prelazi na nekakvu
rampu koja ima pet sektora, gde neonske
prepreke razliCite boje idu ka vama, a
cela scena, naravno, ima odgovarajucu
muzicku pratnju. Gejmplej je suprotan od
Guitar Hero-a, gde vam je cilj da pritisne-
te dugme za odredenu boju, dok ovde
zapravo njih morate da preskocite.

U zavisnosti od tezine mozete da izdrzi-
te razlicitu koli¢inu udaraca, i to ukupno

3 na preporucenoj. Ta kolicina se isto
tako regenerise u toku “borbe”, tako
da nije previse tesko, ¢ak iako napravi-
te viSe greSaka. Zapravo ceo ovaj deo
je vise nalik na nekakav ritmicki bullet
hell nego na standardan “udari notu
kad se pojavi na ekranu” gejmplej. Na-
kon Sto pronadete ruku vaseg karaktera,
ovaj deo se nesto menja i sada umesto
konstantnog izbegavanja potrebno je
u pravom trenutku “pokupiti” dve isto-
bojne prepreke koje zatim lansirate ka
protivniku. Ovi delovi su dosta tezi jer je
potrebno zonglirati sopstveni i protiv-
nicki HP, i to do samog zavrsetka tekuce
numere. Ovde tezina postaje dosta ne-
linearna i neke borbe postaju brutalno
teSke. Negativan element je to Sto se
polovina pesama u ovom delu reciklira,
Sto znaci da stare numere morate predi
ponovo koristeci vasu novu sposobnost.
lako u igri postoji oko stotinak pesama,
ove reciklaze su mogle biti makar re-
miksovane, a ne potpuno iste.

Igra je takode veoma blaga point and
click avantura - dok ne radite ritmicke
borbe, Setate se i interaktujete sa razliCi-
tim predmetima u okolini. Te zagonetke
su manje vise samo izgovor da udete u
borbu protiv raznoraznih npc-eva. Mo-
ram reci da se nekoliko likova koje kroz
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avanturu konstantno srecete prijatno
isticu. Plavignom Kkoji vam je ukrao ruku,
bela rastaman zver, zla ljubicasta kiklop
svinja i jos par njih su veoma zanimljivi.

Muzika u igrije sjajna. Uglavnom je elek-
tronska, ali naslusacete se i drugih zan-
rova. Van “story” rezima igre postoji op-
cija za pojedinacne borbe. Ova opcija je
joS uvek u betiijedna od vecih primedbi
koje imam o igri. Prvo, blago je izbago-
van i iz nekog razloga igru otvara pono-
VO U nhovom prozoru, a ponekad otvori i
editor za pesme. Uz to, poseduje samo
jednu implementiranu pesmu koja se
ne nalazi unutar story moda. Ako zelite
nove pesme potrebno ih je skinuti sa in-
terneta, a trenutno je to moguce samo
ako se prikljucite Discord grupi igre.

Druga mana je Sto se i nakon predene
igre, nijedna od pesama iz iste ne otklju-
Cava za ovaj mod, i nije mi poznato da li
¢e ova funkcija kasnije biti implementira-
na. Uz igru dolazi i editor, tako da je mo-
guce kreirati posebne numere po vasem
izboru. lako postoji intenzivan tutorijal,
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Citav proces nije nimalo jednostavan,
a potrebno je relativho dosta vremena
ako zelite da implementirate makar jed-
nu pesmu sa vaseg kompjutera.

Jos jedna od mana na koju sam naisao
tokom igranja a koju developer tvrdi da
¢e resiti nakon izlaska ovog teksta, je
memory leak posle duzeg igranja. Ovo
izaziva pad fps-a u igri i ¢ini desinhro-
nizaciju u nekim pesmama. Povezan sa
nedostatkom opcije da snimite napre-
dak bilo gde uigri, ovo je zaista ozbiljan
propust. Lako se reSava restartovanjem
igre, ali svejedno je nedopustiv u ovom
Zanru igara.

Ne mogu da tvrdim da sam bio objek-
tivan u ovoj recenziji. Elementi koje ja
vidim kao mane, drugi ¢e videti u pozi-
tivnom svetlu. Isto tako moja ocena ne
znaci da je Everhood |0S. Pet je prosek,
Sto ne znaci automatski da je “sve ispod
7 dubre”, ali za igru koja se reklamira
kao ritmicka zaista ne zasluzuje vise,
posebno jer postoje drugi naslovi istog
zanra koji su daleko bolji.
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onster Hunter Rise mi se zai-

sta dopao! | ovo nije nacin na

koji obi¢no pocinjem recenzi-

je, ali se za najnoviji naslov u
Monster Hunter serijalu nekako ucinilo
prigodnim, jer... ja zapravo nikada i ni-
sam bio ljubitelj ovog serijala.

Nije kao da sam ga posmatrao iz da-

ljine i mislio se kako to uopste nije za
mene, ve¢ naprotiv - oprobao sam se
u barem tri prethodnika i nisam se na-
vukao. Navukao kazem, jer serijal je
poznat upravo po poklonicima koji u
njegove naslove ulazu i preko hiljadu
sati igranja. Pa izgleda da je u tome i
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-S'E ER Humm

bio moj problem kada je Monster Hun-
ter u pitanju, jer nije u pitanju igra koju
prosto malo odigras i to je to. Monster
Hunter se ili igra kao blesay, ili se ne
igra uopste.

Na svu sre¢u, a i srecu ostale publike
koja je imala poteskoca da se upusti u
ovaj svet, Monster Hunter Rise nastavlja
trend Kkoji je uveo Wor Id, a to je pojed-
nostavljenje formule na takav nacin da
¢e novajlijama biti lakSe da se ukljuce,
dok veterani nec¢e ostati uskraceni. Do-
bro, mozda je tu poneka mehanika iz-
gubljena, ali ukoliko niste bas hardkor
obozavalac, necete ni primetiti.

F ey

USPON VREDAN POMENA

Dok je World celom serijalu doneo ne-
Sto Sto sam dugo priZeljkivao - fanta-
sti¢nu grafiku, Rise ovde nesto skromni-
je doprinosi. Priznajem, i grafika je bila
krivac zasto me je serijal godinama od-
bijao. Prelazak na RE endzZin za najnoviji
nastavak svakako ima svojih prednosti,
ali ovoj igri bi prema mom misljenju vise
koristila promena grafi¢ckog stila nego
endzina.

| dok meni licno ne bi smetalo da igra
izgleda kao Monster Hunter Stories, si-
guran sam da bi 90% fanova kameno-
valo Capcom studio da su se odlucili na
takav korak. Imajuci to u vidu, razumem

DOK MENI LICNO NE BI
SMETALO DA IGRA IZGLEDA
KAO MONSTER HUNTER
STORIES, SIGURAN
SAM DA BI 90% FANOVA
KAMENOVALO CAPCOM
STUDIO DA SU SE ODLUCILI

NA TAKAV KORAK.

odluku da se sviresursi uloze u to da vec
postojeci stil izgleda sto bolje. Avaj, ni

jedan graficki momenat u igri me nije

oduvao. Jedina re¢ koja mi se kroz gla-
vu provlacila dok sam analizirao kako
igra izgleda, bila je “simpati¢no”. S obzi-
rom na to da su mi sve igre serijala osim
World-a bile popriliéno ruzne, ni ovo
nije tako lose. A ne treba ni zaboraviti
da se igra ipak vrti na ne tako moc¢noj
konzolici.

Grafiku na stranu, ¢ini mi se da su sada
lokacije mnogo bogatije. Ako ne u smi-
slu detalja, onda u smislu otvorenosti.
Deluje kao da su nivoi mnogo prostraniji

i pregledniji, a novitet - mehanika koja
omogucava vratolomije i akrobatsko
kretanje u stilu Spajdermena, svet otva-
ra mnogo vise vertikalno. U tom smislu,
sa tehnic¢ke strane igra zavrsava fanta-
sti¢an posao.

E sad zasto sam se u ovu igru upustio
mnogo lakSe i brze nego u bilo koji raniji
naslov? Cak toliko da je igra prosto jela
moje slobodno vreme, pa sam se na-
kon dvadesetak sati uz nju osvrtao oko
sebe, ne mogavsi da razumem kuda je
vreme protréalo. Kao glavni razlog, da
ne kazem krivca, imenovao bih nista
drugo nego dinamiku igre.

Od kretanja, koje je sada mnogo lakse
i brze, zahvaljujuc¢i pse¢im pratiocima
koje mozZete da jasete, pa sve do prav-
lienja nove opreme i sakupljanja resur-
sa, sve je dinamic¢nijeg tempa a lakse za
razumevanje. | dok se kroz igru provlaci
prica koja povremeno plasira nezaobi-
lazne misije kojima dalje napredujete u
prelasku, srz igre jeste lov na ¢udovista
koji je prosto podeljen po tezini od jed-
ne zvezdice pa na vise.

Draz igre jeste u postepenom napretku
koji je doziran tako da igra konstantno
bude interesantna a nikad previse spo-
ra. | ovim mislim da je pogodena zlatna
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sredina, koja nece razocarati ljubitelje
serijala a ni odbiti nekoga ko pokuSava
po prvi put da uroni u ovaj, na Mnogo
nacina oduvek negostoljubiv svet.

Pa iako sam ovaj naslov igrao bar duplo
duze nego sve njegove prethodnike za-
jedno, mislim da je neke novitete koji su
ovde prisutni nemoguce ne primetiti pa
i da niste veteran serijala. Ukljucujuci i
do sada pomenute, naveo bih nekoliko
stvari koje su prema mojim saznanjima
noviteti, a odli¢no idu u prilog kada je
primamljivost igre Siroj publici u pitanju.

Jahanje pasa po imenu Palamuti, izu-
zetno je korisno a i zabavno. Ne samo
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da ¢e vam ustedeti energiju vec Cete se
kretati i mnogo brze, u svakom mogu-
¢em smeru. A osim sto sluze za tran-
sport, zajedno sa Palico mackama koje
su vec¢ duze vreme deo serijala, poma-
gace vam i u borbi. Ovo naravno podra-
zumeva i mogucénost opremanja ovih
saboraca, kako oklopom tako i oruzjem.

Igra je kao i njeni prethodnici, krca-
ta oruzjem gde svako ima svoj pose-
ban set poteza i mogucnosti. No, Rise
ovde pruza jo$ vecu dubinu jer oruzja
je sada moguce Koristiti i u kombinaciji
sa pomenutom mehanikom vratolomija.
Igrac se lansira u zeljenom smeru Kori-
stedi takozvanu “wirebug”, da ne kazem

“buvu na sajli”. Mozda smesno zvuci, ali
u kombinaciji sa oruzjima pruza zaista
odlicne mogucnosti u napadanju cudo-
vista sa svih strana.

Ponekad se desi da se dva veca Cu-
dovista susretnu i kako to i u prirodi
biva, po¢nu da odmeravaju snage. Ovu
priliku mozete iskoristiti uz pomo¢ po-
menutih buba, pa jedno od cudovista
zaulariti i direktno kontrolisati u smrto-
nosnoj borbi.

Nesto Sto do sada takode nisam vi-
dao, jeste posebna vrsta misija u kojoj
branite bazu od naleta ¢udovista koja
napadaju u talasima. Bukvalno “tower
defense” mehanika iz treceg lica, sa sve
pravljenjem topova i ostalih prepreka,

dok i sami direktno ucestvujete u bor-
bama. Nista previse fascinantno ali inte-
resantan dodatak.

I da, stvar koju su narocito ljubitelji So-
uls serijala voleli da isticu kao manu
Monster Hunter igara (zasto bismo
uopste poredili ove igre?) bila je ci-
njenica da ne postoji mogucnost da
kameru “zakljuCate” na protivnika, vec
ga stalno morate juriti i odokativho
plasirati napade. To je ovde donekle
izbegnuto. Kameru je zaista mogu-
¢e automatski usmeriti ka protivniku,
ali udarce i dalje morate “ru¢no” da
usmeravate. Bilo kako bilo, ovo moram
da pozdravim sa zahvalnoscu, jer sam
i sam imao poteskoca da se naviknem
na to koliko je ceo borbeni sistem se-
rijala... fleksibilan. Malo usmeravanja
uopsSte nije bilo na odmet.

Multiplejer nazalost nije bilo moguce te-
stirati pre zvani¢nog izlaska igre, ali su-
dedi prema najavama svakako mozete
ocCekivati podjednako zabavnu a manje
haoti¢nu saradnju sa saborcima, s ob-

zirom da im je broj sada redukovan na
Cetiri igraca istovremeno.

Naravno sve ove novotarije i dotegnuca,
jesu pokus$aji da se igra priblizi sto Siroj
publici, u ¢emu moram da priznam da
razvojni tim jeste uspeo, s obzirom da je
igra kona¢no i mene ne samo privukla,
vec i zadrzala. Ali sama srz igre, svaka-
ko je ostala netaknuta. Srz koja podra-
zumeva strpljivu putanju u lovu na Cu-
dovista. Gde je svaku borbu potrebno
isplanirati, a nakon $to osvojite vredan
plen, unapredite opremu za narednu
avanturu.

Zvuci repetitivno? Pa i jeste. Iziskuje str-
plienje? | te kako. Nije za svakoga? Pa i to.

Ali istovremeno, nikad lepse izvucen
prosek zabave i pristupacnosti. Ukoli-
ko ste oduvek zeleli da se oprobate u
serijalu, preskocili ste Monster Hunter
World a posedujete Switch - ne pro-
pustajte Rise. Jedna od najbolje izve-
denih formula renomiranog serijala,
konacno je tu.
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otezne strategije su obicno foku-

sirane na specificnu publiku, po-

Sto je gejmplej sa drugacijom di-

namikom i vodi igrace u drugom
smeru od klasi¢nih akcionih avantura ili
platformera. Black Legend je jedna od
takvih igara, a po nekim elementima na-
zalost ne ide u pravom smeru.

Ovaj naslov studija Warcave vodi u
maglom okovani evropski gradi¢ 17-og
veka, sa agresivnim kultistima koji su
ubili vecinu lokalnog stanovnistva. Igra-
Ci preuzimaju ulogu grupe placenika re-
Sene da magli i kultistima stanu na put
kako bi se sve vratilo u normalu. Samo
maglovito okruzenje grada je dostpno
za slobodnu eksploraciju, a nailaskom
na neprijatelje se ulazi u borbu, sto je
predstavljeno svojevrsnom mrezom
koja predstavlja tablu predvidenu za
borbu, slicno fazonu iz Xcom naslova.
Tokom svakog poteza sa karakterima je
moguce napadati, ili izbegavati sukob
radi zalecenja. Ovaj element je dobro
prisutan u svakoj poteznoj strategiji i
ne razlikuje se preterano po osnovnoj
mehanici. Karakteri sa kojima se igra
na raspolaganju imaju pregrst oruzja i
predmeta, a pritom napreduju i kroz ni-
voe i sticu sposobnisti.
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REVIEW

Gde gejmplej pocinje da se razlikuje od
ostalih igara zanra jeste mehanika zva-
na Humorism, posto zahvaljujuci njoj
pojedini napadi ostavljaju efekte na ne-
prijateljima koji se mogu pojacavati sa
buducim napadima. To je najbolje kom-
binovati sa klasnim sistemnom koji se na-
lazi unutar igre, uz Ciju pomoc¢ mozete
kreirati specificne buildove karaktera
zarad bolje dinamike i vecih Sansi za po-
bedu tokom susreta sa kultistima.

Ovo je mozda i najsvetljiji element u
Black Legend. Jako je zanimljivo otklju-
Cavati nove sposobnosti i praviti buil-
dove karaktera, posto je prisutno dosta
slobode uz niz opcija za prilagodavanje
svakog karaktera. Tu pomaze sistem
alhemije kojim se dodatno produbljuju
osobine Cetvoroclane ekipe.

Drugi elementi igre nazalost nisu ni
blizu zanimljivi koliko ovi navedeni
iznad. Gejmplej sa vremenom postaje
uzasno repetitivan i dosadan i staje na
put da igra bude zanimljiva i vredna
utroSka od nekoliko desetina sati. Ba-
lans je dosta lo§, nema jesne granice
izmedu odredenih osobina karakte-
ra i oruzja, pa tako odredeni buildovi
mogu biti izuzetno prejaki, da nema

smisla igrati, a to samo doprinosi po-
jacanju dosade tokom igranja.

Nelogicno je sto ne postoji opcija za di-
jagonalni napad. Neprijatelj je bukvalno
pored vas, a vi ga ne mozete napasti
zato Sto se ne nalazi direktno na vasem
putu vec sa strane.

Kao da je studio Stedeo na nekim ele-
mentima, ili nije imao vremena i resursa
za dodatni rad pa je morao da izda po-
lugotovi ili maksimalno uprosceni pro-
izvod. Bagova je na sve strane, a kve-
stovi su dosadni u skladu sa gejmplej
elementom. Dosta puta cete se kretati
iz regije u regiju samo zarad razgovora
sa odredenim karakterom, a dodatni
problem je Sto se pri prelasku kroz re-
gije vec porazeni neprijatelji vracaju pa
se morate iznova boriti protiv njih, i tako
u krug. A da, i sama kretnja karaktera je
prilicno izveStacena i neprirodna.

Sa audio-vizuelne strane, stvari ne bli-
staju. Jasna je bila zelja da se kreira
mracna i maglovita atmosfera, koja do-
nekle podseca na Dark Souls, ali je neka-
ko paleta boja dosta slaba i daje osecaj
zamrljanosti i slabe preglednosti. Gla-
sovna gluma balansira izmedu odlicne |

SeaShanty
ol )+

uzasne. Pojedine linije su odlicne i lepo
se uklapaju u igru, dok su neke druge ka-
tastrofalno odradene. Pa isto tako, odre-
dene akcije, potezii slicno, nemaju audio
podlogu, iako vecina drugih to ima.

Solidna koli¢ina potencijala koji je ova
igra imala protracen je loSim odlukama

i odabirom da se ide jeftinijim putem.
Gejmplej bi briljirao sa odlicnim siste-
mima levelovanja i alhemije, samo da
je mehanika balansirana i da su borbe
kreirane u smislenom stilu, po uzoru na
ostale iz Zanra. Warcave moze pokusati
da prerpavi stvari, ali bojim se da je za
to sada prekasno.
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redina dvehiljaditih godina, bila

je doba apsolutno zlatne ek-

spanzije Flash platforme, naro-

Cito kada su video igre u pitanju.
| dok nad grobom Adobe Flash-a jos ni
cvece nije pocelo da vene, kako je tek
skoro u potpunosti ugasen na interne-
tu sa obustavljenom podrskom, ja kao
jedan od nekadasnjih aktivnih pripadni-
ka “Flash Artist” divizije, ne mogu a da
se ovog vremena ne prisetim sa dozom
opasne nostalgije.

U vreme dok sam ovu platformu jos
uvek zvao Macromedia Flash (koga la-
zem, jo$ uvek je tako zovem), negde
pred kraj decenije, pojavila se Flash igra
pod imenom Meat Boy. Isprva dopadlji-
va, bila je temelj svojevrsne revitalizacije
Zanra i njenog kultnog preobrazenja. A
taj momenat, konac¢no je i na pravinacin
ustolicen nastavkom. Super Meat Boy,
zvala se igra koju do danasnjeg dana
nije moguce zaigrati verovatno samo
jos$ na pegli. A'i to je samo pitanje vre-
mena...

Ova surova ali neverovatno zarazna,
brza i precizna platforma, postala je ap-
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OD PRINCEZE

REVIEW

N AN

solutni hit. I dok je svakako izrodila ple-
jadu kvalitetnih i manje kvalitetnih klo-
nova, najveci rebus ostao je u Cinjenici
da tek do pre nekoliko meseci, nije do-
zivela apsolutno nikakav nastavak. Pa i
nastavak koji jeste dozivela, predstavlja
totalnu prekretnicu u pogreSnom smeru
za serijal, koji sada plovi “auto-runner”
vodama i.. Da ne duzim dalje, jer ovo
nije tekst za Super Mear Boy, vec recen-
Zija jedne igre koja je nesumnjivo inspi-
risana njegovom zaostavstinom.

Sir Lovelot je takode platforma preci-
znih kontrola, brze akcije i izvodenja, a o
simpaticnoj grafici da ne govorim. Nivoi
se redaju tako da sve izuzetno intenziv-
no mirise na igru kojom je ovaj naslov
inspirisan, a kao najsladi cilj koji se sam
namece, jeste pokusSati da se svaki od
nivoa prede sa besprekornim rezulta-
tom. Ovo podrazumeva sto manje izgu-
bljenih zivota, sto vise skupljenih pred-
meta i $to vise pronadenih tajni.

Zaplet je neodoljivo Cudan, ili bolje da
kazem - ¢udno neodoljiv, jer Ser Mno-
goljubivi vise deluje kao Don Zuan nego
neko dostojan kakve Casne, plemicke

DO PRINCEZE...

titule. Na kraju nivoa, u oronuloj kuli
poput kakve Zlatokose, naseg junackog
udvaraCa ocekuje princeza zeljna lju-
bavi. Vec¢ naredni nivo je novi dan, sto
znaci da sledi brzopotezni raskid te po-
traga za sledecom princezom zeljnom
paznje. Kazu da je potraga za pravom
ljubavi obicno dug i naporan proces, ali
mislim da je Lovelot sve to nekako pre-
vise ozbiljno, a u potpunosti pogresno
razumeo...

Za razliku od Super Meat Boy-a, osim
Sto uvodi prepreke u vidu protivnika koji
se krecu po ekranu, Sir Lovelot pruza i
mogucnost da im se borbom suprot-
stavite. Ovo je svakako lepa inovacija na
postojecu mehaniku zanra. Bez sumnje
je u pitanju nesto sto je pre trebalo raz-
motriti da se uvede u Meat Boy serijal,
umesto “auto-run” mehanike koja mu je
samo Stetu nanela.

Graficki i sto se audio podloge tice, cela
igra pruza jedan bas zadovoljavajuci
utisak. Sve simpaticno i izgleda i zvuci,
a u kombinaciji sa osmobitnim dizajnom
likova i nivoa koji su isprepletani tajna-
ma i precicama, mogao bih slobodno
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da kazem da je ceo paketi¢ jedna jako
zabavnaigra.

Ne kazem za dzabe “paketic”, jer igra je
sve samo ne duga. Ukoliko ste novajlija,
igru Cete preci za manje od tri sata. A
ukoliko ste iskusniji igra¢ na ovom polju,
pa i jedan sat moze biti sasvim dovolj-
no vremena da dodete do poslednjeg
nivoa. Jednostavnost odnosno minija-
turizam koji igru Cini dopadljivom, u isto
vreme je i sabotira. Kao pokusni proje-
kat, Sir Lovelot je odli¢an naslov, ali uko-
liko ne dozivi znatno veci i kompleksniji
nastavak, mogu reci jedino da je i cena

od desetak evra koliko igra kosta, vero-
vatno duplo vise od njene realne vred-
nosti.

Ukoliko desetak evra za zabavu od sat-
dva, jeste cena koju biste rado platili, ne
trazite dalje. Sir Lovelot je zbilja zabavan
paketic koji ne bi trebalo da propustite.
U suprotnom, sacekajte bar neko snize-
nje pa igru kupite ne biste i se istovre-
meno zabavili ali | podrzali razvojni tim,
koji nam mozda u buducnosti sprema
nesto sto je Super Meat Boy vec odavno
trebalo da pruzi.

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA:
OS: Windows 7 ili novije

CPU: Intel Core i3 M380

GPU: Intel HD 4000

RAM: 2GB

HDD: 300MB

IGRU USTUPIO:
PIXEL GAMES

PLATFORMA:
PC, Xbox ONE, g
PS4/5, Nintendo Switch :

1ZDAVAC:
EICEINES

CENA:
9.99€

OCENA

Simpati¢na grafika

RAZVOJNI TIM:
Pixel games

TESTIRANO NA:
Nintendo Switch

Dizajn nivoa prozet tajnama

Jednostavan i zabavan gejmplej

Duzina igre

Ne pruza niSta nakon prelaska
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REVIEW

SEA OF SOLITUDE

THE DIRECTOR'S CUT

eoma je zanimljivo da igra koja
je izasla na vise platformi do-
bije unapredenu Director’s Cut
verziju koja je ekskluzivna za
samo jednu platformu. Ako vam je pri-
jatnije igranje u hodu, Sea of Solitude:
Director’s Cut ¢e biti veoma fin mali do-
datak na tu listu igara.

Prica prati mladu Kay koja se iznenada
nasla u malom brodi¢u na moru koji je
potopio ceo grad, prekriven kisom i ta-
mom. U pocetku preplasena, morace da
se suoCi sa svojim unutrasnjim cudovi-
Stima kako bi shvatila $ta joj se deSava
u stvarnom svetu i kako da pomiri veze
sa svojim bliznjima. Teme kojih se igra
i prica dotiCu su vezane za depresiju,
strah, samocu i bol jedne mlade osobe
u teSkoj porodi¢noj situaciji.

Gejmplej je izri¢ito baziran na prostom
platformerskom skakanju, istrazivanju i
izbegavanju ogromnih cudovista. Neko
bi lako mogao da ga okarakterise kao
simulator Setanja u trecem licu, ali igra
ponekad pruza taj minimalni nivo akcije
i platformskih zagonetki da vam prelaz
nata kada vas igra pusti da slobodno
putujete i istrazujete otvorenije zone ili
samo uzivate u Sarenolikom pejzazu.
Ukoliko uspete da se izgubite, ili vam je
cilj predaleko, imate opciju da aktivira-
te flare i pomocu istog pronadete pravi
put. Glavni deo gejmpleja ce se vrteti
bas oko tog pronalazenja prave putanje,
ali isti nije komplikovan i lako cete ga
uvideti. Takode cete imati Sta da sakup-
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ljate ako hocete da Cujete neke spored-
ne detalje price.

Bitno je ista¢i da je u Directors Cut
verziji dobar deo igre ponovo napisan,
prica doterana, a glasovni glumci zame-
njeni. Odli¢no je ispolirana i portovana
na Switch konzolu, tako da necete imati
nikakvih grafickih problema. Na kraju se
ispostavlja da je Switch verzija zapravo
najbolja varijanta ove igre.

NajviSe problema moze dodi iz veoma
pipavih i ponekad trapavih kontrola, po-
gotovo ako na nesrecu imate i minimal-
ni JoyCon drift. Kako budete sve vise i
dublje napredovali, igra ¢e od vas traziti
sve vecu preciznost.

Vizuelno, Sea of Solitude radi odlican
pP0sao u prikazivanju mracnih i depresiv-
nih lokacija kao i vec sledeceg momenta

u obrtanju iste u veoma sarenu i pozitiv-
nu. Animacija je dobro odradena i necete
naci nedostatak kod nijednog od likova.

Glasovna gluma je solidna, nijedan od
karaktera nije iritantan ili dosadan za
sluSanje i glumci se sasvim fino trude
da prenesu $to vise emocija koje im igra
zahteva da iskazu. Zvucni efekti dobro
prenose svaku situaciju u kojoj se na-
dete, a ne smemo da zaboravimo ni na
muziku koja u pravom trenutku uvek
potrefi tu emotivnu notu.

Preporuka za ovu igru bi bila onima koji
nisu u svom svetu igara i mega AAA na-
slova, vec¢ nekome ko zeli da iskusi umet-
nicko delo u obliku video igre i da se pri-
tom ne isfrustrira sa samim gejmplejom.
Sea of Solitude je takode dobar uvod
mladim igrac¢ima u svet platformskih iga-
ra koje su pretezno fokusirane na pricu.

f IGRU USTUPIO:
4 IRIS MEGA

SEA OF SOLITUDE
St

PLATFORMA:
Nintendo Switch

RAZVOJNI TIM:
Jo-Mei GmbH

1ZDAVAC: i TESTIRANO NA:
Quantic Dream : Nintendo Switch

CENA:
19.99 €

OCENA

Duboko emotivna prica

Prost gejmplej

Trapave kontrole

Malo inovacija
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REVIEW

CYANIDE & HAPPINESS

FREAKPOCALYDSE

ako kao klinac nisam bio preveliki lju-

bitelj point and click avantura, na neki

¢udan nacin sam se kasnije u dvade-

setim godinama zaljubio u njih i sada
kada pogledam moju karijeru recenzenta
igara (skoro 10 godina), kada bi seigre po-
delile po zanrovima, point and click igara
je definitivno najvise opisano. U pitanju je
zanr koji donosi specificnu kombinaciju
intrigantne ili blesave price, humora, vizu-
elno dopadljivih stilova i Cesto izazovnih
zagonetki koje Ce vas terati da lomite gla-
vu satima dok ne nadete reSenje.

Cyanide & Happiness Freakpocalypse je
upravo to, point and click avantura, ali
teSka srca moram da priznam da me nije
preterano kupila. Ovaj legendarni serija-
la stripova i kratkih animiranih klipova je
jedan od prvih koji se proslavio na inter-
netu i stekao svoju onlajn popularnost
joS i pre nego S$to se pojavio YouTube.
U meduvremenu su od kratkih stripova
krenuli sa Cyanide & Happiness Shorts
serijalom, koji su u osnovi kratke anima-
cije sa humorom u duhu serijala.

Medutim, ekipa iza ovog brenda vec par
godina pokuSava da se probije i na jo$
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jednom trzistu, a to su video igre. Naj-
pre su pre par godina izdali igru Rapture
Rejects, Battle Royale naslov smesten u
Cyanide & Happiness univerzumu, Koji
je za studio bio neuspeh i u komercijal-
nom i u kriticnom smislu. No, tu se nisu
zaustavili, i zato sada pred nama imamo
Cyanide & Happiness Freakpocalypse.

Finansirana preko Kickstartera, igra je
obecavala sve ono $to mozemo da oce-
kujemo od Cyanide & Happiness: Mracan
humor, uvrnute karaktere, neverovatne
situacije i prepoznatljivi vizuelni stil. | nije
da nismo dobili to, ne mogu da greSim
dusu, ali nekako mi je ova igra bila vise
naporna nego $to sam uzivao u njoj.

Pa, u cemu je tacno problem? Rekao bih
definitivno u tempu igre. Sastavni deo
point and click avantura je kliktanje na
razne stvari u okolini na staticnim ekrani-
ma da bi va$ karakter njih prokomentari-
sao, analizirao ili pokusao da prica sa nji-
ma. To je neSto Sto i o¢ekujem, ali ovde je
taj aspekat jednostavno preteran. Svaka
prostorija ima bukvalno milion stvari na
koje mozete da kliknete, aja sam po tom
pitanju perfekcionista i zelim da kliknem

na svaku stvar, sve da procitam i ispro-
bam svaku opciju dijaloga dok mi sve tri
ikonice (,pogledaj”, ,uzmi“ i ,pricaj) ne
postanu sive, Sto znaci da sam ispucao
sve opcije interakcije sa tim objektom.

| tako se svaka prostorija pretvara u be-
skonacni niz klikova na sve i svasta ume-
sto da prolazim kroz pric¢u i napredujem,
pa sam tako imao veceri gde sednem
da igram igru, prode dva sata, a ja sam
obisao dve i po prostorije u Skoli (prva
lokacija igre). Bude sve to kul i zanimlji-
vo prvih 20-30 minuta svake sesije, ali
onda postane nepodnosljivo naporno,
pogotovo sto i kvalitet tih komentara i
opaski naseg glavnog karaktera varira |
nece uvek sve da me nasmeje, ili makar
zaintrigira.

Pa ¢ak i kada je dobar humor, prosto vrlo
brzo postane naporno kada se cela igra
svede na non-stop kliktanje i onda se ve-
oma brzo nadem u situaciji da umesto
da uzivam u tom humoru, samo klikéem
mehanicki i na silu kako bi prosao kroz
sav taj dijalog i brzinski procitao jer ,mo-
ram®. Potpuno se izgubi uzivanje i igranje
postane naporno i skoro pa kao posao.

Ako igrate taj ,perfekcionista” stil igraca
koji zeli da sve istrazi, klikne na sve i pro-
Cita sve, igra moze biti poprilicno duga,
ali sam procitao na internetu da oni koji
projure kroz glavnu pricu mogu da je za-
vrse za svega 3-4 sata.

Taj manjak tempa koji je napravljen sil-
nim kliktanjem je zapravo mozda najvise
problematican jer se fundamentalno kosi
sa nacinom na koji se Cyanide & Happi-
ness humor ,isporucuje”. On se bazira na
kratkim stripovima i animacijama Cije se
fore Cesto zasnivaju na naglim preokreti-
ma i iznenadim reSavanjem situacije, a to
se potpuno izgubilo u ovoj igri.

Sto se tice price, ona je svakako zanimlji-
va. Nas glavni karakter Coop je tipicni
stereotip srednjoskolskog luzera koga
Cak i Streberi mrze i koji pokuSava da
se snade pred maturu (ocene, devojka,
pratilja na maturi... standardni problemi
tinejdzera upakovani u C&H paket), a tu
je i zaista ogroman broj likova koji su ve-
oma upecatljivi i zanimljivi, i lako Cete ih
zavoleti. Zagonetke mahom nisu teske,
ima onih koje ¢e delovati ¢udno, ali ako
ste upoznati sa humorom serijala, bice
vam savrseno logicne.

Ono sto je definitivno za svaku pohvalu je
Sto je apsolutno svaki karakter u igri ogla-
sovljen. Nismo ni ocekivali manje jer je to
veoma bitan deo Cyanide & Happiness
animacija, pa bi bilo jako loSe da to nije
slucaj. Jos jedna stvar koju zelimo pohvaliti
je generalno veoma detaljan i bogat meni,

odnosno interfejs, koji vam nudi pregled
svega i svacega, od vasih trenutnih zada-
taka (glavni i sporedni) koje treba odraditi,
preko toga koja ste sve dostignuca ispunili
(achievements), odli¢cno odradenu mapu
(mada je malo Cudna u odnosu na per-
spektivu u igri, ne vidite ih iz istog ugla),
sistem kastomizacija vaseg lika sa raznim
odevnim predmetima, i sli¢no.

Igra pati od par bagova tu i tamo, kao i
od nekih stvari koje odaju utisak ne bas
utegnute igre, ali nema nekih prevelikih
problema u tom pogledu.

Na kraju, jo$ jedan negativan element
koji treba napomenuti tice se stvari van
igre. Igra nije dovrsena, u smislu price,
i u poslednjem trenutku su poceli da je
reklamiraju kao ,prvu epizodu” trilogije,
$to je mnoge ostavilo sa gorkim ukusom
u ustima i osecajem prevarenosti. Jos
nije poznato da li Ce se preostale epizode
odvojeno naplacivati ili ¢e se sve dobiti
PO ovoj ceni, ali ako se moraju odvojeno
kupiti, onda je to zaista nisko i na granici
ilegalne obmane.

Na kraju dana, ako ste ljubitelj Cyanide
& Happiness humora, svakako vam pre-
porucujem da makar probate igru, uvek
je tu opcija povracaja novca na Steamu
ukoliko vam ne bude odgovarala. Igra
ima svojih kvaliteta, nije da nema, i hu-
mor ume da zasija u najboljem duhu
brenda, ali ultimativno je tempo igre za
mene licno ubio iskustvo i uzivanje.

CYANIDE & HAPPINESS IGRU USTUPIO:
PREAKPOCALYPSE| | epppnimy
R
b -'-_:f:,_ FORGE

4
PLATFORMA: : RAZVOJNI TIM: /
pPC Explosm, Skeleton
|ZDAVAE: : Crew Studios
Serenity Forge i TESTIRANO NA:
CENA: i PC
16.79€ :

OCENA

Svi karakteri su
potpuno oglasovljeni

v

Prepoznatljivi C&H humor
ume da zasija

v

Beskonacno nepotrebno kliktanje

Brzo postane naporna
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STO SE 1IZAZOVA TICE, NIJEDNA PREPREKA NIJE NI
PREVISE TESKA NI PREVISE LAKA

FARAS | NJEGOV STUDIO SE VEC NEKO VREME TRUDE
DA VRATE CO-OP TAMO GDE MU JE MESTO - NA KAUC

osef Fares polako, ali sigurno, po-

staje kultna figura u gaming indu-

striji (posto se nije previse prosla-

vio u filmskoj). Josefa poznajemo
po igrama kao Sto su Brothers: A Tale of
Two Sons i relativno noviji, ali odli¢ni, A
Way Out. Kao i poslednja navedena igra
sa spiska, Fares pokuSava da prenese
striktno filmsko iskustvo na manje ekra-
ne sa interaktivnom podlogom. U svim
igrama se vidi njego filmsko znanje pa ni
u It Takes Two nije drugacije.

It Takes Two je, obrni-okreni, romanticna
komedija spakovana u co-op platformu.
PriCe igre se vrti oko dva roditelja, Kodi
i Mej, koji su na ivici razvoda i pokusa-
vaju da objasne svojoj cerci sta se de-
Sava. Ubrzo potom, misteriozna knjiga o
,Samopomoci® ih transformise u lutke |
predstavlja se kao Dr. Hakim. Ovaj kvazi
doktor ¢e onda kroz igru pokuSavati da
natera nase junake da reSe svoje pro-
bleme kroz moc saradnje i zajednickog
savladavanja prepreka. Sve sto Kodi i
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JE** OSKARE, DAJ TGA

Mej trebaju da urade je da rade zajed-
no, prolaze kroz razne ¢udesne svetove
reSavajuci kako svoje, tako i probleme
koje su ispred njih.

Tema razvoda u video igrama nije strana,
ali ovde je predstavljena vrlo filmski i sa
gomilom humora, ali i tuznih momenata
koji se igraju sa osecanjima igraca. Cela
igra mora da se igra u co-op, bilodaje na

kaucu ili online, ali i ovog puta igra nudi
Friend Pass, tako da vas partner ne mora
da kupi igru da biste igrali zajedno. Je-
dini manjak je to Sto igra nije cross-plat-
form, ali je cross-gen sto znaci da PS5
igra¢i mogu igrati sa PS4 igrac¢ima dok,
recimo, ne mogu igrati sa PC igra¢ima.

Sto se gameplay-a tice, It Takes Two je
platforma, ali samo u nazivu. Nikada do
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sad nisam video ovoliko sadrzaja, kako
glavnog tako i sporednog, u jednoj plat-
formskoj igri. lako se igra zasniva na
saradnji | prelazenju prepreka zajedno
sa vasim saigracem, toliko raznih stvari
mozete da radite mimo ,glavnog que-
sta“. Brdo mini igara je rastrkano po
svakom nivou i mislim da ni nisam us-
peo sve da ih pronadem.

Dizajn nivoa je fenomenalan i svaki se
fundamentalno razlikuje od drugog i in-
korporira drugacije elemente i pristupe
preprekama. Pa Cak i oruzja, tj. oruda
koje dobijate se razlikuju od nivoa do
nivoa. Neke mehanike se ponavljaju, ali
se dovoljno razlikuju za svaki nivo da
budu unikatne i ni u jednom trenutku
ne postaju dosadne. Juricete po garazi,
leteti kroz drvece, plesati sa pcelama,
pravic¢ete zamke od jastuka, boriti se sa
invertovanom gravitacijom, i u¢estvova-
ti u mnostvu drugih aktivnosti koje jed-
nostavno ne treba spoilovati.

Sto se izazova tice, nijedna prepreka nije
ni previse teska ni previse laka, ali to ¢e
uglavnom zavisiti od vaseg saigraca. Cilj
igre je saradnja, Sto znaci da sve prepre-
ke morate prelaziti zajedno. Ono $to mi
pada na pamet, kao primer, je Trine seri-
jal, samo sto je It Takes Two ovaj tip igre
doveo na mnogo visi nivo i ako smem
da se usudim da kazem, zabavniji.
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Prica ove igre ne bi bila toliko dobra da
nije fenomenalne glasovne glume i od-
licne direkcije. Dzozef Balderama (Game
of Thrones: A Telltale game, Ghost Re-
con Breakpoint) i Anabel Dauler (Do-
ctor Who, The Six Wives of Henry VIII)
sjajno ozivljavaju glavne likove i donose
kako dobar humor i dobar tajming, tako
i dobru dramu i odli¢ne dijaloge. Direkcija
tokom sinematika je isto izvanredna i po-
kuSava da nam docara emotivno stanje
karaktera kao i svet u kome se nalaze isto-
vremeno, i tu radi izuzetno dobar posao.
lako nisam ljubitelj romanti¢nih komedija,
Cesto sam uhvatio sebe kako se smejem
tupavim fazonima, ali ono §to je najbitni-
je je to Sto sam uzivao u kompletnoj igri.

Faras i njegov studio se vec neko vreme
trude da vrate co-op tamo gde mu je me-
sto, na kauc, i moze se reci da su uradili
vrlo dobar posao. It Takes Two je pravo
kauc iskustvo i treba ga doziveti, ali tako-
de pruza sinematicnu zabavu Cak iako ste
pasivni posmatra¢ - kontam da ce igra
biti popularna na streaming platformama.

It Takes Two je izuzetno zabavna platfor-
ma koju ne treba propustiti. Za ovakav
zanr, a da nije Mario serijal, nisam oceki-
vao ovoliko detalja, ovoliko inovacije i ovo-
liko zabave i smeha. It Takes Two je moja
licna preporuka i jedva ¢ekam da vidim
Sta ¢e Hazelight Studio uraditi sledece.

DIZAJN NIVOA JE
FENOMENALAN | SVAKI
SE FUNDAMENTALNO
RAZLIKUJE OD DRUGOG

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA:
OS: Windows 8.1/ Windows 10 64-bit
CPU: Intel Core i5 3570K /

AMD Ryzen 3 1300x

GPU: Nvidia GeForce GTX 980

RAM: 16 GB RAM

HDD: 50 GB

IGRU USTUPIO:
IRIS MEGA

PLATFORMA: RAZVOJNI TIM:
PC, Xbox ONE/S/X, i Hazelight Studios

PS4/s, :

o :  TESTIRANO NA:
I1ZDAVAC: i ps4
EA Originals g

CENA:
39.99 €

OCENA

Izuzetna zabava

Prelep dizajn

Friend Pass

Neke mehanike se ponavljaju

RiK>
GAMING KANAL

KLIPOVI SVAKE SREDE SA VASIM
OMILJENIM YOUTUBERIMA!

@ /TIPSANDTRIKS
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dmah na pocetku moram na-
pomenuti jednu stvar. Nikakvo
istrazivanje ili dublje zalazenje u
tematiku ove igre nije postojalo
u momentu kada sam zatrazio pristup njoj
kako bih radio opis za Play!Zine. Cisti impuls
koji me je naveo na ovu igru je graficki stil
koji je krasi od poCetka do samo kraja tra-
gi¢ne pric¢e o Sir Branteu. Monohromatske
animirane ilustracije su specijalno prijatno
odradene kako bi sto bolje prenele atmosfe-
ru o Arkanian imperiji koja polako propada.

Ali, da po¢nem ipak kako red nalaze.

The Life and Suffering of Sir Brante je na-
rativom vodena vizuelna novela, sa RPG
elementima. Gejmplej se odigrava kroz
stranice dnevnika protagoniste, od pocet-
ka pa sve do kraja Zivota, sa zadatkom da
skroji svoju sudbinu, Sto ide uz odredenu
cenu. lako ima titulu Sir, Brante je od ma-
lena zapravo najobicniji seljak sa proble-
mima koji takav zivot nosi. Centralni deo
igre jesu izbori, odabrati izmedu ljubavi
majke ili oca, ili nekog sopstvenog puta.

Razvojni studio Sever daje potpunu slo-
bodu igra¢ima da zivot protagoniste
vode u smeru koji oni misle da valja. To
moze biti prihvatanje Zivota obi¢nog gra-
danina bez puno prava, zvanog Lot, ili
borba za samoga sebe koja e uticati na
samo kraljevstvo.

Igra je podeljena po poglavljima zivota i
dogadaja, kroz koje ¢e odabirom opcija u
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granajucem dijalogu igraci sticati umeca
i poene za ista kako bi gradili celokupnu
sliku jednog karaktera. Tu spada njegova
narav, veze sa ljudima, pogled na svet i
slicno. Opcije su stvarno brojne, previse
ih je i zahvaljuju¢i tome imate prakti¢no
jedinstveni narativ kroz svako igranje.
Svaka odluka nosi odredene posledice
koje vode tok Zivota dalje, u smeru koji
zelite ili ne. Sama ideja slobodnog izbo-
ra je odlicno uklopljena i nema iluzije, vec
se moze osetiti odgovornost ako slucaj-
no zabrljate i odete u smrt, koja je ovde
moguca ali ne u potpunosti konac¢na. The
Life and Suffering of Sir Brante poseduje
mehaniku rezurekcije koja dozvoljava da
protagonista sacuva svo iskustvo nakon
smrti, tako da je moguce uvideti greske
i ispraviti se tokom daljeg igranja, $to je
odlicno i ne preterano kaznjivo po one
koji u igru udu blago raskalasno.

U zavisnosti od vase licnosti, igra vas
moze odvesti u razlicitom smeru, $to je
najjaca prodajna tacka, ¢ak ispred vizuel-
nog stila koji krasi igru. Od drugih odli¢-
nih elemenata, moram uracunati i muziku
koja se sklapa savrseno sa predivno na-
crtanim svetom. Efekat misterioznosti, re-
nesanse i nesklada u svetu se oseca kroz
zvucnike/slusalice i pomaze bolje stapa-
nje u ambijent.

Sto se tice mana u TLaSoSB, njih nema
mnogo, bagovi se mogu naci u vidu stati-
stike prisutne u meduscenama. Sa druge
strane, moze zasmetati nedostatak slo-

R A

bode u istraZivanju ovog sveta, posto je
developer postavio odredena ogranice-
nja. Ovo uopsSte ne mora biti neka mana
za igru, ali eto Cisto da spomenem da
potpune slobode nema u ovom aspektu.

Ova igra je dokaz da nema potrebe za
modernim grafickim tehnologijama, 8K
rezolucijom i ray-tracingom kako bi kva-
litetno uzivali u nekoj igri. The Life and
Suffering of Sir Brante je mozda jedin-
stvena igra po svojim karakteristikama,
$to znadi da je ne smete zaobici, bili fano-
vi vizuelnih novela ili ne.

CHAPTER IV.
PEACE TIME

You are back in vour home province, but you 3

are no longer the boy who left it by this very
road four years ago.

You return a nebleman and a judge. You are S

continuing the family trade. You have
returned to serve at the province's
prefecture.

PROSTI ELEMENTI, ALI
JAKO KOMPLEKSNA PRICA

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA:
OS: Windows 10

CPU: Pentium 4 1.5 GHz

GPU: DirectX 9 kompatibilna

RAM: 1 GB

HDD: 3 GB

IGRU USTUPIO:
101XP

PLATFORMA: © RAZVOJNI TIM:
PC : Sever

IZDAVAC: © TESTIRANO NA:
101XP PC

CENA:
60€

OCENA

Velika sloboda izbora

Audio-vizuelni stil

Puno potencijala za ponovno
igranje

Sitni bagovi
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oS jedna godina i jos jedan Mon-

ster Energy Supercross, ovog

puta u svom cetvrtom izdanju.

Monster Energy Supercross 4
razvojnog tima Milestone fanovima
ponovo pruza priliku da se popnu na
virtuelnu “krosericu” i isprobaju se na
stvarnim stazama Sirom SAD-a, ali |
otvorenim offroad planinama. Ova su-
percross igra nudi mnostvo dodataka
kako bi zacinila iskustvo vozenja dvo-
tockasa, ali mi ovde postavljamo jedno
pitanje: Da li ¢e Monster Energy Super-
cross 4 pored svoje temeljnosti biti za-
bavan pocetnicima i onima koji ne voze
kroserice u pravom zivotu? Vise o tome
procCitajte u daljem tekstu.

Motocross 4 je super zabavna igra, ali
ne drzi dovoljno paznje zbog velikog
izostatka nekih fun i skill modova. Sa
drugarom koji mi je pravio drustvo
dok sam testirao igru sam se slozio da
je ovo iskreno prava igra za ljubitelje
offroad trka na dvotockasSima, dok za
obi¢ne smrtnike posle ve¢ 20h moze
doneti pravu stagnaciju i brisanje sa
hard diska.
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Kako to trkacke igre nalazu, pravite svog
lika koji ne moze detaljno da se edituje,
ali zna se da je tu bitniji izgled kacige no
sam vozac! Neko je nekada rekao da je
kaciga dusa bajkera! lli mozda nije.

lako li¢no nisam ljubitelj kroserica, mo-
ram da priznam da je dosta paznje po-
sveceno kastomizaciji samih bajkova.
Veliki izbor felni, auspuha, kaciga, sitnih
detalja i naravno farbanja gde se uvek
trudite da nekako unesete te “Sik” boje,
a da i dalje zadrzite notu moto kuce Ciji
bajk vozite. U igri su naravno oficijelni
sponzori kao sto su Yamaha, Honda,
KTM, Suzuki, Husgvarna i drugi, tako
da cete biti jako zadovoljni sa izborom
mozda vama bas omiljenog brenda.

lako Monster Energy Supercross 4 do-
nosi dosta poboljsanu fiziku, nekako
se steCe utisak da prilikom jaceg skoka
ili “ander” skoka dolazi do gubitka mo-
mentuma kako samog bajka, tako i do
celokupnog osecaja prilikom spajanja
sa podlogom. Ovo svakako nije nikakav
minus, jer je uglavnom lako pogoditi sle-
dedi skok zbog toga Sto kamera stvara

odli¢nu percepciju, tako da cete znati Sta
vas ocekuje u sledecih nekoliko metara.
Ono sto dodaje na tezini igre u igrackom
smislu jeste da su bajkoviizuzetno “teski”
pod vasom kontrolom, nekada ¢ak imate
osecaj da za jednu krosericu ima nereal-
no puno podupravljanja. Bilo kako bilo,
igra vise podseca na arkadnu simulaci-
ju nego na klasicne trke ili pak igre gde
skupljate poene prilikom ostvarivanja
nekih ludackih poteza u vazduhu. Ono
Sto pridodaje trkama jeste super realisti-
¢an Al koji donosi osecaj kao da ste licno
na stazi protiv pravih ljudi, Sto ponekad
ume da bude jako tesko. Medutim, posle
nekoliko sati igranja dolazite u stadijum
kada vec znate staze napamet i mnogo
vam je lakse da pobedite u trkama.

Ono sto krasi igru jeste editor gde sami
mozete da pravite staze kakve vam od-
govaraju. Verujemo da posle prvog dela
ove igre iz 2018. na ovom polju nismo
dobili nista novo, a sigurno je da posle
prvog dela Milestone nikada nije obratio
paznju na svoje core fanove koji sigurno
igraju ovu igru praveci rekonstrukciju sta-
Za Na kojima voze sami svoje “kroserice”.

Pored toga Sto je Al jedno nerealno
stvorenje koje ubija kako vozi, takode
poseduje i nestvarne super mocdi koje
mu ne dozvoljavaju da izgubi kontrolu i
padne sa bajka. U par navrata sam jed-
nostavno preletao protivnike i padao im
na glavu pa ¢ak | vozio po njima. Za igru
koja nema previse detalja i smestena
je na, pa mozda 500m dugacke staze,
verujem da je na padove trebalo da se
iskoristi mnogo vise vremena, kao $to
se to deSava na samom tlu gde jako lako
mozete da padnete ako preterate.

Karijera donosi neke sveze elemente i
vidi se da je ekipa iz Milestona pokuSala
da ubaci neke novosti, ali opet je sve to
jako tanko. Bilo kako bilo - skill tree se
sastoji od standardnih kolona gde po-
boljSavate svog vozaca i bajk kako biste
bili $to superiorniji na stazi. Kako smo
spomenuli da su bajkovi na pocetku ve-
oma tromi, ovde uspevate za nekih 20%
da unapredite taj osecaj i sebi olaksate
kontrolu masine. Uz karijeru imacete i
(ne)zanimljive “Celendze”, gde prolazi-
te kroz imaginarne ¢ekpointe i dobijate
poene koji vam otvaraju razne moguc-
nosti sa skilltree-a.

| najbolje za kraj jeste mod koji se zove
“Compound”, iliti free roam koj vam
daje otvorene planinske predele sa do-
sta Suma i blatnjavih puteva koji su ide-
alni za vezbanje i ubijanje vremena pre
nego 5to se upustite u karijeru ili trke. U
ovom modu nema takmicara, ali postoje

neke staze za vezbanje u preskakanju i
raznim preprekama koje imate na sa-
mim trkama. Nema nista lepse no pusti-
ti mozak na ispasu i uzivati u free roam
voznji koju ovaj mod pruza.

Moje skromno misljenje je da je Mon-
ster Energy Supercross 4 solidan, ali da
vapi za mnogo vise skillova koje bi ova-
kva trebalo da igra poseduje, pa makar
to bila animacija na samom bajku dok
vozite. Necemo zaboraviti i prethod-
ne naslove iz istog zanra koje takode
nemaju Bog zna koje mogucénosti da
pokazete svoju vestinu, ali ocekivalo se
mnogo vise. Nadamo se da ce sledece
godine Motocross doneti dosta noviteta
i vestina koje ¢e ovu igru uciniti mnogo
zabavnijom kao sto to i dolikuje super-
Cross voznjama, i da ¢e oni koji nisu ul-
timativni fanovi uzivati u ovom zanru.
Milestone bi svakako trebalo da ukrade
oCigledne male tajne velikih majstora
kao sto je Codemasters, kojije u F12020
npr. novajlijama dao moguc¢nost da na-
uce i da se prilagode realisti¢cnoj, i ne
toliko lakoj vozniji koja im je nametnuta.

Na kraju ¢emo pomenuti i apsurdnu
cenu ovog naslova, koja iznosi 69.99€
na PlayStation Store-u, dok je nesto niza
za PC na Steamu, gde iznosi 49.99€.
Ako ste zainteresovani, najbolje je da
saCekate neku rasprodaju, ali verujem
da za ovaj novac mozete daleko vise da
se zabavite.

IGRU USTUPIO:
IRIS MEGA

PLATFORMA:
PC, Xbox ONE/S/X, g
PS4/5, Nintendo Switch :

o :  TESTIRANO NA:
IZDAVAC: i PS4
Milestone :

RAZVOJNI TIM:
Milestone

NN

CENA:
4999 €

OCENA (

Kastomizacija

v vozaca, bajkova i kaciga

Compound mode koji je

v nestvarno dobar i zanimljiv

v Fizika koju ¢e obozavati igraci koji ima-
ju mnogo iskustva sa ovakvim igrama

Karijera je ubitacno dosadna

Fizika koju nece obozavati igraci
koji nemaju mnogo iskustva sa

vakvim igram L
Blanjal( za avmah modova i skill

tree koji je klise
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nate kako ima ljudi koji su “Eh

bas bi igrao tu igru ali..”. Za-

merke za Personu su uglavnom

vezane za spore potezne bitke i
mozda previse taktike u kasnijim okrsa-
jima. Sta ako bi tako nesto moglo da se
zameni sa brzom i haoti¢nijom akcijom?
E pa na srecu istih Strikers radi upravo
to. Fanovi Persona serijala koji su igru
gledali samo sa strane bez volje da se
upuste u kompleksnosti njenih borbe-
nih sistema c¢e imati prilike da uzivaju
u eksplozivnoj hack and slash akciji sa
mnostvom protivnika, bez gubitaka svih
ostalih sporednih sistema koji ovaj seri-
jal ¢ine jedinstvenim.

Strikers se direktno nastavlja na kraj
originalne igre. Samim tim druzina se
ponovo okuplja posle Cetiri meseca |
to tacno u vreme letnjeg raspusta. No
aplikacija koju budu koristili da skupe
potrebnu opremu, novi Al EMMA, ¢e ih
uvesti u novi nivo opasnosti i ponovo
povratiti Phantom Thieves of Hearts u
akciju. Ponovno vracanje u metaverse |
palate je definitivho nesto Sto nisu pla-
nirali i cilj ¢e im biti da razreSe ovu izne-
nadnu misteriju. Tokom avanture ¢e im
se naravno pridruziti jos nekoliko novih i
interesantnih likova.

Dodatni info koji se ti¢e Royal verzije ori-
ginalne igre - ona se takode nastavlja na
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njen kraj, ali posto su obe radene u re-
lativno istom periodu, i studiji nisu sara-
divali sa tokom price, zauzeli su razlicite
tokove. Ovo je vise momenat racvanja
nego direktnog nastavka ovog serijala.

Omega Force, razvojna divizija iz Koei
Tecmo studija, je ve¢ odavno poznata
po Dynasty i Samurai Warriors igrama
kao i velikom broju licenci koje su obra-
dili u istom stilu, od Gundam-a, preko
Fist of the North Star, pa sve do Legend
of Zelda i jo§ mnogih drugih. lako je kva-
litet njihovih glavnih naslova drasticno,
skoro tuzno, opao, njihovi projekti kad
su u pitanju igre bazirane na drugim li-
cencama jednostavno postaju sve bolji
i bolji. Njihov rad na igrama kao sto su
Attack on Titan i Hyrule Warriors to de-
finitivno pokazuje. Isto se moze reci za
Persona 5 Strikers.

Ako ste vec igrali Persona 5, Citavo isku-
stvo ¢e vam biti momentalno poznato i
lako za snalazenje, osim glavnog gejm-
pleja, ili kad god krene fajt. Razvojni tim
se ekspertski potrudio da implementira
sve poteze koje persone mogu da izve-
du, timsko mlacenje, kao i neke ele-
mente koje bi pre videli u anime verziji
nego u igri, i sve to lepo bacio u blender
i izmiksao u jedan akcioni set. U pocet-
ku ¢e vam se definitivno prsti gubiti po
kontroleru dok shvatite sve kombinacije

S|

HTELI STE JOS, DOBILI STE JOS

poteza i gde se Sta aktivira, pogotovo
kada dodu momenti gde elementi uti-
Cu jedan na drugi ili kad treba da ciljate
lokaciju ili protivnika. Vremenom i aktiv-
nim igranjem cete se dovoljno snaci da
mozete da pravite ekspertske kombina-
cije zaslepljujuce sjajnih poteza. Svaki
karakter ¢e opet malo zakomplikovati
situaciju, posto svi likovi imaju sopstve-
ne specijalne poteze i elemente.

Za razliku od obi¢nih Dynasty Warrior
naslova gde vas igra baca u ogromnu
mapu punu protivnika, ovde cete se
Setati po uglavnom malim ili limitira-
nim koridorima i aktivirati manje bitke,
uz dodatnu moguc¢nost Sunjanja. Pored
glavnog gejmpleja mozemo napome-
nuti da su skoro sve ostale mehanike iz
Persona 5 i dalje prisutne, samim time
Cineci da je ova igra takode poprilicno
i RPG. Tu su dijalog opcije, kupovina i
opremanje oklopom i oruzjem za sva-
kog lika, njihovo pojedinacno napredo-
vanje, sporedni zadaci, pomaganje liko-
vima ili ¢lanovima tima, kombinovanje |
pravljenje persona, skupljanje recepata,
istrazivanje okoline. Ukratko, imacete sa
Cime da se igrate i van tamnica.

Kao Sto je to slucaj bio i sa Hyrule Warri-
ors, razvojni tim je i ovde 100% preneo
vizuelni prikaz iz originalne igre. Ul,
opcije, pa Cak i aktivacija sposobnosti i

ZA SVE KOJI ZELE VISE AKCIJE U SVOJIM
POTEZNIM JRPG

naravno izgled celog sveta i likova je u
stilu originala. Naravno, poradeno je na
animaciji i dodato je pregrst novih pote-
za, efekata i sinematika.

Persona serijal je legendaran po svojoj
muzici. Cak iako prezirete JRPG Zanr i
nikad ne biste igrali isti, obavezno pre-
sluSajte OST iz ovih igara. Ritam je jo$
uvek zabavan i zivahan, i lepo se uklapa
u akciju iz same igre. Naravno, cu¢emo i
dosta remiksa ili varijacija na originalne
pesme. Glasovna gluma je sveprisutna
i imacete opciju izmedu engleskih i ja-
panskih glumaca.

BEAOBICKERET
WIA-VESAD
FNCWZABEED

Persona 5 Strikers je definitivno igra
za fanove serijala koji bi hteli malo vise
akcije u svom blenderu punom natpri-
rodnih deSavanja, macaka koje pricaju i
zgodnih tinejdzera. Naravno, ako moze-
te brzo da se ukljucite u vec¢ ustanovlje-
nu pricu i njene elemente ili ste gledali
anime, lako cete nastaviti pricu i skapi-
rati Sta se deSava. U suprotnom, narativ
vam mozda postane konfuzan.

Ako pak niste ljubitelj Persona serijala,
jedini drugi razlog da zaigrate ovaj na-
slov jeste ako vam stvarno nedostaje
Dynasty Warrior tip igara.

.
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PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA:
OS: 81, 64-bit

CPU: Intel Core i5-2300

GPU: NVIDIA GeForce GTX 660 (2GB)
/ AMD Radeon HD 7870 (2GB)

RAM: 6 GB

HDD: 25 GB

IGRU USTUPIO:
IRIS MEGA

PLATFORMA:
PC, PS4,
Nintendo Switch

IZDAVAC: . TESTIRANO NA:
Atlus i PS4

CENA:
59.99 €

OCENA

Persona 5 ali joS vise

RAZVOJNI TIM:
Omega Force,
P-Studio

Odli¢na akcija

Solidan spin-off

Pomalo sli¢na pric¢a

Konfuzne kontrole u startu
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a ljubitelje strategija u realnom
vremenu, Stronghold serijal ce
zauvek asocirati na najlepSe
uspomene. Imao sam 14 godi-
na kada je izasao Stronghold: Crusader
davne 2002. godine, i u to vreme sam
ve¢ obozavao strateske igre, ali Stron-

ghold me je uveo u jedan potpuno novi
svet ,simulacije feudalnih kraljevstva“.
Mogao sam sate da provedem igrajuci
se u Sandbox modu koji je igra nudila,
pravecdi razne scenarije i bitke.

Ovaj fantasticni serijal je u meduvreme-
nu iznikao jos nekoliko igara na prelazu iz
dvehiljaditih u narednu deceniju, ali naza-
lost, ni jedan od tih narednih naslova nije
uspeo da replicira magiju prvih dveju iga-
ra u serijalu. Mozda bas zbog toga jos od
2012. i Stronghold Kingdoms nismo videl
ni jednu novu Stronghold igru.

A onda je 2019. na E3 2019 najavljen
Stronghold: Warlords, $to je momental-
no usrecilo mnoge fanove kako serija-
la, tako i strategija u realnom vremenu
generalno, jer je tuzna istina da je jako
malo novih RTS igara poslednjih godina,
a onih koje vrede jos manje.

Kao starog ljubitelja serijala, koji je pro-
pustio nekoliko igara u fransSizi, i mene
je igra momentalno zaintrigirala, Sto
zbog same interesantne postavke Dale-
kog istoka, Sto i zbog ¢injenice da nove
Stronghold igre nije bilo skoro citavu
deceniju, i nadao sam se da bi novi na-
slov mogao u meni da probudi tu staru
ljubav prema fransizi. Ako nista, makar
da uzivam igrajuci kampanju, svakako
nisam ocekivao da sa tries’ i kusur poc-
nem kompetitivno da igram RTS igru.
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Nakon par odlaganja (inicijalno je tre-
balo da izade u septembru 2020. godi-
ne), Stronghold: Warlords je konacno
nasao put do igraca u martu ove godi-
ne, i premda mi je zZivot natrpan oba-
vezama ovih dana, jedva sam Cekao da
sednem i odigram igru.

I nazalost, ono sto sam delimicno i slutio
se obistinilo. Igra nije ispunila moja oce-
kivanja, ili bolje receno - moja nadanja.
Znate da stvari ne slute na dobro kada
upalite igru i zapitate se da li igrate ranu
alfa verziju igre ili neSto Sto bi trebalo
da bude gotov proizvod. Citav interfejs
izgleda kao da je ostao zaglavljen neg-
de u kasnim dvehiljaditim pri tome na
brzinu spravljen od strane nekog ko se
amaterski bavi time. Sve nekako izgleda
sklepano i nedovrseno, kao da je tu samo
za potrebe testiranja i, sredice se kasnije”
Nije mi problem sam retro dizajn, koji Cak
i podrzavam, nego sto je to prosto moglo
mnogo lepse i profesionalnije da izgleda,
danas kada i Twitch strimeri imaju lepsi
Loverlay“ nego Sto ova igra ima interfejs.

I na sve to, sve je nekako nejasno, ne-
responzivno, neintuitivno i razni drugi
pridevi koji pocinju prefiksom ,ne.

Ovo vazi kako za menije, tako i za sam
HUD interfejs tokom partija, koji je pre-
natrpan raznim stvarima bez nekog ja-
snog reda, i naravno bez tooltip sistema
koji bi vam pojasnio te dugmice kada
predete preko njih.

Tutorijal je najbazi¢niji mogucdii zapravo
ne sluzi nicemu jer vam objasnjava ono
Sto verovatno svako zna do sada, a to

je kako da radite najosnovnije stvari u

RTS igri, kao sto su selektovanje jedini-
ca, kretanje i izgradnja.

Zapravo, pravi tutorijal je kampanja,
podeljena u pet manjih prica koje prate
razlicite vladare Vijetnama, Mongolije,
Kine i Japana. Nazalost, kampanja je naj-
vecim delom samo to - glorifikovani tu-
torijal. Price gotovo ni da nema, tj. pot-
puno je oguljena, nema nikakve intrige,
nema meduscena niti sinematika, nema
interesantnih karaktera, preokreta, kre-
ativno dizajniranih misija... Kampanja je
jedno veliko razocCarenje kako u smislu
dizajna misija, tako i u pogledu price.
Gledajte na nju kao na malo duzi tutori-
jal i neSto kompleksnije misije protiv Al.

Sto se samog gejmpleja tice, glavna
distinktivna mehanika igre su titular-
ni gospodari rata (Warlords). U osnovi,
svaka mapa pored vas i neprijatelja ima i
nekoliko ovih Warlorda rasporedenih po
mapi i njihova kontrola je klju¢na za to
kako Ce se partija odvijati, a ¢iju lojalnost
mozete dobiti macem ili diplomatijom.

Postoji 8 tipova Warlordova i svaki od
njih vam daje razne pasivne bonuse, kao
§to su resursi, bolja produkcija, borbeni
bonusi, unapredene verzije raznih stvari,
specijalni dodaci, i slicno. Pored pasivnih
bonusa, Warlordima kojima gospodarite
mozete izdati edikte koji trose Diploma-
cy Points (jedan od resursa) i preko kojih
vas ili snabdevaju odredenim resursi-
ma ili po vasoj komandi Salju odrede u
napad. lako je sistem zanimljiv i dodaje
odredenu strateSku dubinu, Cini se da
previse oduzima od onoga sto je bilo jez-
gro iskustva originalnih Stronghold iga-
ra, a to je razvoj vasih feudalnih dobara

i njihova odbrana. Sa mojim iskustvom u
ovih par nedelja, borbe se sada fokusi-
raju najvise oko ovih predstraza gde su
lordovi, a vi tu nemate uticaj u izgradnji.

Ostatak mehanika je manje-vise standar-
dan za Stronghold igru, imate svoj glavni
zamak oko koga razvijate feud i brinete
o finom balansu popularnosti i poreza
kroz razne gradevine, aktivnosti, raspo-
delu dobara, kako bi vasi posedi mogli
da napreduju. Ono Sto je malo Cudan
izbor je Sto nemate slobodu da gradite
beskonacno na prostoru mape, vec ste
ograni¢eni samo zonom uticaja vaSeg
glavnog zamka, sto ¢e vas primorati na
to da pazljivo koristite svaki dostupan
pedalj zemlje, i definitivno vas ograniciti
oko toga Sta mozete da uradite sa vasom
izgradnjom. Ipak ,Sim city” deo igre je
i dalje ostao zabavan, i uzivacete da ra-
zvijate svoj feudalni posed dok gledate
kako vrvi od Zivota sa stanovnicima Koji
obavljaju raznolike poslove i krec¢u se po
vasem gradu, dajuci mu utisak zZivota.

Glavna stvar koja mi smeta u gejmpleju
jesu same borbe koje prosto odaju utisak
traljavosti. Nisam skoro 15 godina igrao
Stronghold igre, pa sam zaboravio koliko
su u stvari jedinice spore u ovom serijalu,
no na to sam se brzo navikao i uzimam
kao deo dizajna. Ono §to mi smeta jeste
veoma los pathfinding i katastrofalne
kontrole za vojsku. Legendarni StarCraft
2, 11 godina stara igra, ima miljama bolje i
fluidnije kontrole, pathfinding i responziv-
nost jedinica. Igri jako fale neke napredne
opcije za selektiranje i pravljenje kontrol-
nih grupa (koris¢enje ALT/SHIFT/TAB za
ubacivanje, izbacivanje i prerasporediva-
nje), napredne opcije za napad i general-
na kastomizacija precica. Sve ovo Cini da
se ponekad osecate nemocno u borba-

ma, jer je prostor za vas manevar i vestinu
ogranicen ogranicenjima same igre.

Sam izbor jedinica je solidno velik (oko
dvadesetak) i nudi veliku takticku du-
binu, ali nazalost, jedinice su identi¢ne
u svim frakcijama i u tom smislu nema
nikakve raznolikosti. Ruku na srce, igra
nudi dovoljno takticke dubine i bez
toga, ali kada Mongoli, feudalni Japan,
Vijetnam i Kina imaju identi¢nu vojsku i
gradevine, to potpuno rusi imerziju.

Vizuelno igra izgleda prolazno u najbo-
liem slucaju, ali generalno jako zastare-
lo. Sa jedne strane, gradevine izgledaju
zaista lepo i detaljno, recimo jako volim
sitne razlike izmedu kuca razlicitih kva-
liteta i detalje poput Zena koje prostiru
veS i dece koje se igraju, ali sa druge
strane same mape kao da su ispale iz
neke RTS igre radene 2010. godine.

Muzika u igri je zaboravljiva, dok je gla-
sovna gluma pristojna, premda engleski
sa ,azijskim akcentom® je ponekad na
granici rasizma. Zvucni efekti su stan-
dardno odli¢ni kada je Stronghold igra u
pitanju i to je nesto Sto je uvek bilo na
nivou, svaka mala radnja koja se deSava
na vasem posedu ima svoj prateci zvuk, i
to sve se nakupi u jednu finu harmoniju.

Kada se podvuce crta, nazalost moram
reci da je Stronghold: Warlords jos jedna

prolazna igra u serijalu koja ¢e se brzo
zaboraviti. Igra niti je uspela da pomeri
serijal unapred i ponudi nesto uzbudljivo
i novo, niti je ozivela staru magiju zbog
koje sam voleo serijal. Ima nekih ,redee-
mable qualities” zbog kojih bi preporu-
Cio fanovima serijala da je odigraju, nije
da nece imati nekih kul momenata, ali
nemojte da bude da vas nisam upozorio
kada se neminovno razocarate.

Na kraju, treba re¢i da zasada develo-
peri redovno izbacuju zakrpe i imaju ka-
kav-takav plan za bududi sadrzaj, tako
da je makar pozitivno to §to ne zele jo$
da dignu ruke od igre.

AUTOR JE IGRU

KUPIO SVOJIM
NOVCEM

PLATFORMA: : RAZVOJNI TIM:
PC i Firefly Studios

1ZDAVAC: :  TESTIRANO NA:
Firefly Studios i PC

CENA:
34.99€

OCENA

Jugoisto¢na Azija
je zanimljiva postavka.

,Warlords“ kao glavnha mehanika
daje odredenu dubinu

Igra izgleda jako zastarelo.

Generalni utisak neispeglanosti.

Dosadna kampanja.

Play! #147 | April 2021. | www.play.co.rs | 67



Autor: Nikola Savi¢

BACKLOG

4
S

STA TO SKRIPI U COSKU?

d studija koji nam je, izmedu

mnogih drugih bisera, do-

neo ftrilogiju Samorost i Ma-

chinarium, stize nam Creaks.
Ljubiteljima studija Amanita Design i
njihovog opusa ne treba posebno pred-
stavljati njihov predasnji rad i verovatno
vec znaju Sta mogu da ocekuju.

Za one koji pak nisu upoznati, studio
Amanita je svoj imidz izgradio na ljup-
ko crtanim point and click avanturama
koje su nas vodile u istrazivanje raznih
mastovitih svetova. Osim prepoznatlji-
vog vizuelnog stila i specificnog nacina
pripovedanja, njihove igre su poznate
po sjajnim muzickim podlogama koje
Cine sustinski deo celokupnog iskustva.
| premda su poslednjih par godina malo
eksperimentisali sa naslovima kao Sto
su Pilgrims i CHUCHEL (obe sjajne igre),
Cini se da se sa Creaks vracaju svojoj pre-
poznatljivoj formuli koja ih je proslavila
medu ljubiteljima avantura. To naravno
ne znaci da ovde nema nekih inovacija ili
daje igra neoriginalna, au contraire.

Creaks nas smeSta u ulogu mladica
koga jedne veceri, dok sedi udubljen
u knjigu u svom malom sobicku, poc-
nu da nerviraju svakojako Skripanje i
pucketanja u zidu, pracena gasenjem
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sijalice. Ne dajuc¢i mu mira, nas prota-
gonista reSava da ispita o ¢emu se tu
radi i sledeceg trenutka u svom zidu
otkriva tajni prolaz u ogromni podze-
mni svet ispod njegove sobe. | kada ka-
zemo ogromni, odmah na pocetku igre
Cete u jednom kadru videti koliko je to
zapravo ogromna pecina u kojoj se na-
lazi Citav podzemni kompleks tunela u
nekakvoj ogromnoj palati. Tu pocinje
nasa avantura.

Vizuelno, Creaks izgleda jednostavno
prelepo. | mada se isprva moze ¢initi da
¢e lokacije biti pomalo monotone jer je
u sustini sve smesteno u jedan ogromni
podzemni kompleks, u ovom vrtlogu
tunela i holova vas oCekuje obilje razno-
vrsnih prostorija ispunjenih knjigama,
slikama, bastama, radionicama, svako-
jakim skalamerijama i ko zna ¢ime sve
jo$. Prepoznatljivi ru¢no crtani ,drvene
bojice” stil ovde dolazi do punog izraza-
ja, 1 svaki sledeci ekran cete upijati do-
brih par minuta pre nego Sto krenete da
reSavate zagonetke. Animacije su mi-
nimalne, sto je standardno za Amanita
igre, ali su uradene taman kako treba da
prenesu ono $to je bitno.

Druga oblast gde Creak dominira jeste
zvuk. Pocev od samog dizajna zvuka

preko muzike, jednostavno se vidi da
iza ovog naslova stoje ljudi sa ogromnim
iskustvom koji znaju Sta rade. Muziku ove
igre Cine atmosfericni i spori dzez zvuci,
koji se savrseno uklapaju u ambijent sta-
rinskog namestaja i prigusenih lustera
koji su deo gejmplej mehanika igre. Uz
sve to, igra blago podize ritam i bubnjevi
pocinju jace da udaraju svaki put kada
biste resili neki klju¢an momenat zago-
netke, sto dodatno doprinosi atmosferi
i stvara osecaj zadovoljstva. Spremite se
da spontano krenete da vrckate u stolici
uz pojacani ritam koji oznacava da je za-
gonetka uspesno savladana.

Osim muzike, briljira i sam dizajn zvu-
ka. Potpuno u duhu naslova igre, igrom
dominiraju zvuci Skripanja, pucketanja,
Suskanja i hujanja, koji pomazu da do-
zivite tu ogromnu strukturu smestenu
u jos ogromnijoj pecini. Tek sada kada
pisem ovaj tekst, par nedelja nakon
prelaska igre, primecujem koliko su za-
pravo dobro osmisljeni neki zvucni ele-
menti koji su mi se podsvesno urezali
u secanje a ticu se gejmpleja, Sto je jos
jedan znak odli¢nog dizajna igre koja
nema nikakav dijalog niti tekst.

Za razliku od pomenutih Samorost
i Machinarium igara, Creaks nije p&c

avantura, vec je cCistokrvna avanturi-
sticka zagonetalica (puzzle adven-
ture). Nas neimenovani junak c¢e od
prostorije do prostorije pokusati da
pronade nacin da nastavi dalje, a na
tom putu prepeku ¢e vam predstav-
ljati raznorazni cudnovati neprijatelji
koji neutralizuju svetlost lustera i lam-
pi, vase glavno orude za reSavanje
zagonetki. Sam dizajn zagonetki je
fenomenalan, ni u jednom trenutku
se nisam osetio da su preteske ili pre-
lake, nego ba$ onako kako treba da
vas nateraju na razmisljanje i da imate
one ,EUREKA!“ momente kad shvati-
te Sta treba da se uradi. Igra postepe-
no ubacuje nove elemente gejmpleja
i uvek znate na ¢emu ste, a na vama
je samo da vidite kako da izmanipuli-
Sete time da biste stvari postavili gde
treba i omogucili napredak. Jos jedan
dokaz fantasticnog dizajna.

Osim tih glavnih ,envajromentalnih®
zagonetki, Creaks poseduje i mini
igre u vidu raznih sakrivenih slika u
hodnicima koje mozete pogledati i
yodigrati, poput onih mehanickih
igara na navijanje koje su bile po-
pularne u Evropi 16. veka. | ovaj deo
gejmpleja sam jako voleo, mada je
umeo da bude trapav u nekim tre-

nucima, ali mislim da je to uradeno
namerno. Svaka od tih slika i ,,navija-
lica“je prikazivala neku malu uvrnutu
pricu iz zivota stanara ovog bizarnog
sveta i time dodatno bojila nadrealnu
pricu igre.

Pravi trenutak da pomenemo i pricu,
koja bi se jednostavno mogla opisati
kao bajkovita i nadrealna, u klasic-
nom maniru tvorca igre. Cudnova-
ta stvorenja, misteriozna ogromna
struktura, ljupki ali bizarni ,ptico-lju-
di“ stanari. lako sam bio jako fascini-
ran svetom igre i njenim stanarima
do samog kraja, generalno nisam
od onih koji vole previse apstraktne
price koje ne daju objasnjenja. Ne
mislim da je to nuzno lose, napro-
tiv, samo bih na kraju dana voleo da
znam nesto vise o likovima koje sam
upoznao kroz pricu i svemu onome
Sto se deSavalo, ali mozda je upravo
i utome poneta, jer je ovo igra o jed-
nom imaginarnom svetu, i na nasoj
masti je kako ¢emo da ga dozivimo.

Na kraju, mogu samo da vam kazem
da, ako volite zagonetke, ne propusti-
te ovu igru. Uzivacete u par sati izvr-
snog gejmpleja, intrigantom svetu, i
prijatnoj muzici.

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA:
OS: Win 7

CPU: 2 GHz Intel i5

GPU: DirectX 11 kompatabilna

RAM: 4 GB

HDD: 5 GB

AUTOR JE IGRU
KUPIO SVOJIM
NOVCEM

PLATFORMA: : RAZVOJNI TIM:
pPC :  Amanita Design

IZDAVAC: © TESTIRANO NA:
Amanita Design i PC

CENA:
19.99 €

OCENA

Mastoviti svet.

Odli¢an dizajn zvuka i muzike.

Vrhunske zagonetke.

Pomalo previse apstraktna prica.
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he Blind Prophet je jedna od

onih igara koja nije nesto speci-

jalno duga (oko ~12 sati igranja),

a koju sam igrao bukvalno tri
meseca. Sednem tako odigram sat-sat
i po kad imam vremena, pa je ne igram
nedelju-dve, pa opet odigram sat-dva, i
tako nekoliko meseci.

Ne zato Sto je igra specifi¢no loSa ili zato
Sto me smara, nego je prosto taj tip igre
koji mi je dovoljno zanimljiv da hocu da
je odigram do kraja, a ipak ne toliko pri-
mamljiv da joj posvetim vreme ispred
nekih drugih stvari koje volim da radim,
a u tim sam godinama kada je slobodno
vreme jako dragoceno.

The Blind Prophet je klasi¢na point and
click avantura uradena u stripskom vizu-
elnom stilu, koja nas smesta u ulogu pa-
log apostola Bartolomeja (Bartholome-
us). lako inspiraciju ocigledno vuce po
istoimenom Isusovom sledbeniku, ona
se prakti¢no zavrSava ve¢ kod imena,
jer je ovaj apostol Bartolomej ,Smeker”
promuklog glasa i sarkasti¢cnog humora,
koji sa macem ide kroz milenijume i re-
Sava muke sa demonima pustenim s la-
naca. Ako to do sad nije jasno, prica igre
je duboko zasnovana na hris¢anskim re-
ligijskim motivima, ali onom mracnijom
stranom - demonskom.

Mali ribarski gradi¢ Rotbork je nekada
cvetao, ali je onda doslo do niza do-
gadaja koji su unesrecili stanovnistvo |
otvorili prostor za korupciju duha i po-
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Autor: Nikola Savi¢
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mracenje uma. Svi moguci demoni su se
sjatili u grad i pronasli slabe duse kojima
mogu da manipulisu za svoje potrebe i
seju otrov korupcije. Naravno, na Barto-
lomeju (odnosno na vama) je da grad
izvuce iz ove propasti.

Narativ igre je mesavina film noar pripo-
vedanja i tipicne francuske Skole stripa
koja je lako prepoznatljiva ¢ak i onima
koji se samo povrsno razumeju u strip.
lako se kroz celu pricu provlace veoma
mracne i gnusne teme, igra ne bezi od
toga da nas gada i odredenim humo-
rom, koji je manje ili vise uspesan, ali
rekao bih nikada los.

Prica je generalno zanimljiva i intrigan-
tna, i iako sve vreme igra na granici Kli-
Sea i koristi uglavnom neke standardne
trope, uvek ima dovoljno zanimljivih
i autenti¢nih elemenata da vam drze
paznju do Kraja, pre svega zahvaljujuci
odlicnom vizuelnom dizajnu igre, in-
teresantnim lokacijama, i Sarenolikom
skupu sporednih likova.

lako igra u teoriji nudi potpuno otvoreni
prostor grada za istrazivanje, u praksi ¢ete
morati da pratite odredeni pravac razvoja
narativa, te zapravo necete imati mnogo
slobode. Ovo moze da bude frustrirajuce
jer ¢e u nekim trenucima ostaviti utisak
ogromnog grada koji je potpuno prazan i
u kome nema Sta da se radi, jer cete Cesto
morati da prelazite kroz ceo grad samo da
biste isli od jedne do druge lokacije na ko-
joj u tom trenutku morate nesto da radite.

-

o
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Gejmplej je klasican point and click uz
solidan broj raznolikih mini igara da raz-
biju monotoniju. Zagonetke su uglav-
nom zanimljive iako ponekada mogu da
budu nelogi¢ne (dobra stara boljka p&c
igara), mada c¢e se uglavnom svoditi na
to da koristite vase ,,Culo” kako biste vi-
deli sa ¢ime mozete da imate interakciju
i onda da testirate stvari. Zagonetke su
uglavnom lepo inkorporisane u narativ
igre, ali ponekada cete se zapitatida li je
stvarno to moralo bas tako.

Sa druge strane, neke zagonetke pate od
generalno loseg dizajna gde vam nece
biti jasno ni Sta zapravo treba da radite.
Ne u smislu toga koje je reSenje, nego sta
je uopSte mehanizam zagonetke. Dosta
zagonetki koje imaju zaseban ekran re-
Savanja vam ne dozvoljavaju da izadete
iz njih jednom kada krenete da ih resa-
vate (ne znam da li je ovo bag ili glupi
dizajn), sto mi je potpuno nerazuman
dizajnerski potez jer bukvalno morate da
ubijete igru ako hocete da napustite za-
gonetku, nije vam dostupan ¢ak ni meni!

Tu dolazimo do sustinski jedne od glav-
nih boljki ove igre, a to je generala ,tra-
pavost” koja se oseca na sve strane. Igra
ostavlja utisak ozbiljne neispoliranosti
sa dosta bagova i diskutabilnih dizaj-
nerskih odluka. Korisnicki interfejs igre,
iako vizuelno jako lep, Cesto ne radi
kako treba. Imate osecaj kao da mora-
te da klik¢ete na predmete i mapu pod
odredenim uglovima da bi se interakcija
desila. Igra Cesto zabaguje i zaboravi da

THE BLIND PROPHET JE KLASICNA POINT AND CLICK
AVANTURA URADENA U STRIPSKOM VIZUELNOM STILU.

vam ponudi odredene komande i po-
nekad morate da ,lovite” stvari misem
po ekranu, $to je zaigru iz 2020. godine
nedopustivo, pa valjda smo prosli pixel
hunt vremena pre dve decenije?

Dosta elemenata igre zahteva od
igraca da ponavljaju dijaloge sa ne-
kim likovima sa kojima su vec¢ imali
razgovor, odnosno mora da se prode
kroz ponovljenu sekvencu razgovo-
ra da bi se otkljucala nova. Ovo ne
samo da ubija imerziju vec je i jako
naporno. Kada smo kod dijaloga, oni
su uglavnom korektno napisani, ali se
u vazduhu oseca Cudan engleski sa
nekim greskama tu i tamo. Inace se
za potrebe prezentacije dijaloga kori-
sti neki odvratan ,pisani“ font koji je
na momente jedva Citljiv - jos jedna
u nizu losih odluka. Dijalozi u nekim
trenucima mogu da zvuce pomalo
neprirodno, ali to je vise do stila ce-
lokupne price koja ima te elemente
naglasene dramati¢nosti.

Glasovna gluma u igri ne postoji osim par
fraza koje glavni lik vrti u krug i ,mumla“
neke zvuke koji zvuce kao da neko zeli
da bude Geralt iz The Witcher. Sa druge
strane, muzika u igri je sjajna, elektronski
urbani zvuk koji stvara mra¢nu atmosfe-
ru i uspesno spaja moderno okruzenje
sa mracnom biblijskom pricom.

lako smo dosta kritikovaliigru, studiju Ars
Goetia se treba odati pocast na urade-
nom. Glavna snaga igre je svakako njena
vizuelna prezentacija, mracna atmosfera,
te gomila zanimljivih lokacija i likova koji
Ce vas drzati da odigrate igru do kraja.

Imamo utisak da je samo falilo malo vise
iskustva i malo vise vremena da se stvari
srede i dovedu pod konac. Ovako kako je
sada, bagovi i neke ¢udne odluke prosto
kvare celokupan utisak, koji je sa moje
strane mogao biti i mnogo bolji. Igru
svakako preporucujem fanovima pé&c
avantura i stripa, necete zazaliti ako je
odigrate, samo ne ocekujte remek-delo.
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PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA:
OS: Win 7, 8, 10, 32/64-bit

CPU: 2.8 Ghz Dual Core CPU

GPU: AMD R7 200 series, GeForce
GTX 500 series

RAM: 4GB

HDD: 1500
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" AUTOR JE IGRU
KUPIO SVOJIM
NOVCEM

4
PLATFORMA: . RAZVOJNITIM: /
PC : Ars Goetia
IZDAVAC: | TESTIRANO NA:
Ars Goetia { PC
CENA: :
19.99 €

OCENA (

+ Dizajn lokacija

« Odli¢an stripski vizuelni stil

«/ Odliéna muzika

Bagovi

Generalna neispoliranost
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Bl Sesplafan kufak

Autor: Milan Jankovié

ANCESTORS LEGACY PEASANT EDITION

Strategija u realnom vremenu koja je i narod Slovena
uvrstila kao rasu, Ancestors Legacy, pojavila se jos pre
par godina, sa prilicno dobrim reakcijama kritike, ali na
duze staze uspeh nije bio za pohvaliti se.

Sada, na trecu godisnjicu od izlaska, studio 1C Enterta-
inment resio je da igrac¢ima koji ne mogu priustiti igru
pruzi besplatnu verziju, takozvano izdanje “za sirotinju”.

Nazvano Peasant Edition, ono pred igrace donosi deli¢

RAZVOJNI TIM:
1C Entertainment

GDE PREUZET!:

iskustva iz Ancestors Legacy u vidu 4 singlplejer misija
i 17 multiplejer mapa na kojima se mogu odigravati bit-
ke za vise igraca. Fokus je vise na multiplejer elementu,
koji je prakticno u potpunosti otklju¢an i omogucava
igranje sa svim fakcijama.

Ovaj, takoreci, demo dobra je stvar za igrace koji nisu
imali prilike da isprobaju Ancestors Legacy do sada, a
ujedno ce vratiti i starije igrace, posto ¢e multiplejer sce-
na oziveta sa pocetkom odrzavanja turnira tokom marta.

https://store.steampowered.com/app/720380/Ancestors_Legacy_Free Peasant_Edition/
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Autor: Milan Jankovié

PLATFORME:
Android

RAZVOJNI TIM / IZDAVAC:
King/Activision

CENA:
Besplatno

TEST UREDAJ:
Samsung Galaxy A50
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CRASH BANDICOOT ON THE RUN

Cuveni junak Crash se vratio u nase zivote. Sa dolaskom koji su prisutni, nisu teski, vec¢ su bazirani na manje,

remastera originalne trilogije fanovi su se podestili od- vise istoj formuli. Tr¢ite do boss karaktera, razbijate
licnog gejmpleja, a izdavac Activision je resSio da taj kutije, unistavate neprijatelje , izbegavate napade i
zalet koristi nadalje. Jesenas smo dobili potpuno novi na kraju bacite specijalni predmet i to je to.
nastavak avantura, Crash Bandicoot 4, a sada je na mo-

bilne telefone ovaj junak stigao sa igrom On the Run. Dakle, nedostatak izazova i raznolikosti gejmpleja su

glavni kamen spoticanja, ali verovatno samo za sta-
Kao Sto verovatno mozete zakljuciti iz naslova, radi se re fanove. On the Run je napravljen kako bi se do-
0 igri u kojoj se beskrajno tréi i koja ¢e starim fanovima pao generalnoj publici, pre svega i deci, tako da je
dati nalet nostalgije. Sve prepoznatljive karakteristike normalno sto je tezina izostala. Jedini veci izazov se
ovog junaka su tu i osecaju se prirodno u okruzenju moze pronaci kod Survival run moda, u kojem se tim
ekrana na dodir. Svi junaci, pokreti u vidu skakanja, spi- od tri igraca istovremeno takmici sa ostalim timovi-
novanja i slicnog pomazu da se napreduje sa svakim ma za $to vise mesto na rang listi, i to prikupljanjem
pokuSajem sto daljeg tr¢anja. Ono sto nedostaje, i sto trofeja i Sto daljim tréanjem.
ide na zivce jeste prava koli¢ina izazova.

Generalno, On the Run je okej igra za zabavu bez op-
Crash On the Run je jednostavno prelaka igra. Nema terecenja i ako oboZavate Kre$a i drugare. Svakako
one napetosti koja je prisutna kod ranijih igara, i od koje ne treba propustiti ¢injenicu da je ovaj junak konacno
biste skoro zalupili kontroler o zid. Cak ni boss okrsaji, na telefonima.

74 | UPOKRETU

AKO STE IKADA ZELELI DA OSETITE KAKO JE TO
BITI , SADA TO I MOZETE UZ GUITAR HERO
I ROCKBAND KOMPLETE.

BILO DA ZELITE DA SE ZABAVITE U KUCNOJ ATMOSFERI, RODENDANU ILI ZURCI, GUITAR HERO ILI
ROCKBAND SU PRAVI KOMPLETI ZA VAS.

|ZNAJMITE GUITAR HERD,
P83, XBOX 360, NINTENDO Wi
rent@guitarhero.rs
www.guitarhero.rs
060/55-26-787
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| Novi flagship kineske kompanije
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Autor: Stefan Starovic

iaomi kao kompanija je i dalje

u ekspanziji na trzistu mobilnih

telefona i gledajuci njihove vo-

dece, takozvane flagship, mo-
dele u protekle dve godine mogli smo da
pretpostavimo da ¢e krenuti putem kojim
je otisao Huwei na primer i podi¢i cene
svojih modela u nebesa. Sre¢om ove go-
dine nam stize Mi 11 kao najnoviji flagship
koji ima praktic¢no sve Sto vam treba dok
cenu ipak drzi u relativno razumnim okvi-
rima u poredenju sa konkurentima kao
Sto su Huawei, Samsung ili Apple.

MiT

Prva stvar na koju sam obratio paznju
prilikom preuzimanja kutije u kojoj se
nalazio uredaj jeste dosta ¢udna - da li
je dovoljno debela? Naime trend koji je
pokrenuo Apple da izbaci punjac iz pa-
kovanja najnovijeg iPhone 12 telefona, a
zatim prihvatio i Samsung sa Galaxy S21
modelom sam u nekom momentu pro-
Citao da ce ispratiti i Xiaomi. lpak ispo-
stavilo se da se ta izjava odnosila samo
na trziste Kine i nama je telefon na test
stigao uredno sa punjacem. Deluje kao
poprilicno besmislena rasprava ali ja li¢-
no mislim da bi uredaj morao biti ispo-
rucen sa adekvatnim punjacem za svoje
karakteristike bez obzira Sto kompanije
tvrde da se na taj nacin zagaduje zivot-
na okolina kao jedno od obrazlozenje
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toga Sto su punjaci izbaceni a kasnije se
naplacuju papreno. Mozda bih prihvatio
da kupac prilikom kupovine ima opciju
da se izjasni da nec¢e punja¢ uz uredaj,
ali mi taj trend koji su zapoceli Apple i
Samsung zaista ide na nerve. | da kre-
nemo odatle: u kutiji se osim telefona
nalaze i USB-C kabl, igla za vadenje SIM
kartice, silikonska futrola i punja¢ koji
je deklarisan na snagu od citavih 55W.
To znaci da ¢e se telefon od O do 100%
napuniti za 45 minuta po specifikaciji
proizvodaca a to je otprilike i rezultat
koji smo postigli i mi na nasem testu.
Baterija je kapaciteta 4600 mAh sto je
negde srednjeg tipa ali ¢e opusteno iz-
drzati ceo dan vrlo aktivhog korisc¢enja
sa svim mogucim potrosacima odvrnu-
tim na maksimum. Postoji i opcija bezi¢-
nog punjenja snagom do 50W §to znaci
da bi se prema specifikaciji proizvodaca
telefon napunio do kraja za 53 minuta
ali to nismo proverili jer prosto nemamo
tako jak bezi¢ni punja¢. Sam uredaj ima
i opciju reverzibilnog bezi¢nog punjenja
gde on sam moze da puni drugi telefon
ili uredaj koji podrzava bezi¢ni prenos
struje ali je to samo do 10W tako da ne
treba ocekivati cuda.

Kada smo zavrsili sa problematikom
punjaca i punjenja mozemo da se po-
svetimo i samom telefonu - u pitanju
je sada vec standardni dizajn koji je sa

staklom sa obe strane, nas primerak je
bio u nekoj svetlo plavoj boji sa zadnje
strane koja zaista izgleda vrlo interesan-
tno. Modul za kamere nije prevelik niti
Stréi sa zadnje strane. Sa prednje strane
naravno dominira fenomenalan AMO-
LED ekran koji je prekinut samo malom
rupicom u ¢osku gde se nalazi selfie ka-
mera. Ekran je bukvalno medu najbolji-
ma koje sam video u Zivotu sa rezoluci-
jom 1440x3200 piksela i osvezavanjem
od 120Hz. Interesantno je primetiti da je
Mi 11 zauzeo stav da jo$ malo dodatno
produzi telefon u 20:9 odnosu strani-
ca, skoro da se priblizavamo ultra-wide
21:9 standardu, tako da je ovaj model
otprilike iste Sirine ali je zato duzi od ve-
¢ine flagshipova iz proslih godina, dok
je ukupna dijagonala ekrana 6.81 inca.
Moram priznati da mi je ovo u pocetku
bilo malo ¢udno, ali se brzo Covek ,raz-
mazi“ na veci visinu pa kad vidite kako
vam u nekoj aplikaciji za poruke stane i
tastatura i smajliji i vidite jos gomilu po-
ruka iznad shvatite zasto je to uradeno.
Malo je cudno doduse kada Youtube vi-
deo razvucete da popuni ceo ekran (da
nema crnih barova sa strane) onda do-
bijete utisak da je mnogo odsecen gore
i dole, ali to je prosto bitka formata, ja
bih rekao da je bolje gledati ga sa baro-
vima sa strane, taman vam ni ne smeta
punch-hole selfie kamera. Interesantno
je primetiti i da vam telefon sugerise da

ako ostane manje baterije smanjite re-
zoluciju ekrana na 1080x2400 piksela i
osvezavanje na 60Hz. Iskren da budem
smanjenje rezolucije u realnom radu
nisam uopste ni primetio, samo kad se
bas zagledam, a smanjenje osvezava-
nja se primeti ali ne bih rekao da je bilo
Sta strasno. U svakom slucaju baterija je
dovoljno jaka da moze izdrzati ceo dan
koris¢enja na maksimalnim podesava-
njima ali ukoliko zelite duze da se igrate
na telefonu na primer mozda ima smisla
smanjiti makar rezoluciju jer necete pri-
metiti nikakvu razliku a potrosnja ener-
gije ¢e biti znacajno manja. Mi 11 ima i
ugraden c¢itac otiska prsta ispod ekrana
u skladu sa svim modernim tendencija-
ma Sto je opet jedna od stvari koja mi se
ne svida - ne samo na ovom telefonu,
prakticno nisam naisao ni na jednom
flagship modelu cita¢ otiska prsta is-
pod ekrana koji mi radi jednako dobro
kao odvojen fizicki senzor. Moguce da je
samo do mene ali prosto neke tendenci-
je u modernim telefonima mogu i da se
zaobidu ponekad.

Kada govorimo o performansama Mi 11
ne pravi bukvalno nikakve kompromise
- telefon je predstavljen sa najnovijim
Snapdragon 888 osmojezgarnim pro-
cesorom koji je izraden u fantasti¢noj
5nm tehnologiji (poredenja radi najna-
predniji desktop PC procesorisu tek na
7nm tehnologiji). To je u ovom trenut-
ku najjaci procesor koji mozete imati u
telefonu, za sve one kojima je to bitno.
Mnogi ¢e vise ceniti ¢ak 8GB RAM me-
morije i 128GB prostora za smestanje
podataka koliko je imao na$ telefon
na testu, iako postoji i verzija sa vecim
smestajnim kapacitetom. Bitno je na-
glasiti da smestajni prostor nije mogu-
¢e prosiriti memorijskom karticom ali
deluje i da nije ni potrebno.

Kada pogledamo Sta ovom telefonu fali
tu je standardno nedostatak 3.5mm ko-
nektora za slusalice (mada za one koji su
ga pre-orderovali je tu bio poklon u vidu
bezi¢nih Mi slusalica), ali od bitnijih stvari
tu je nedostatak bilo kakve IP sertifikaci-
je otpornosti na prasinu ili vodu. Svakako
mu nece nista smetati ako se malo po-
kvasi ili zaprlja, ali je ¢injenica da se drugi
flagshipovi trude da ovde ispostuju neke
medunarodne standarde. Ako ste neko
kome Cesto telefon ispada u vodu, mada
ne znam nikoga kome se to desava, to je
nesto na Sta treba obratiti paznju.

Konac¢no dolazimo i do modula kamera,
ako krenemo od prednje, selfie, kamere
ona je rezolucije 20MP a moze da sni-
ma video u 1080p u 30 ili 60 frejmova u
sekundi ili 720p u 120 fps (mada ostaje
jo$ bolje pitanje a Sta ¢e nekome uspo-
reni selfie video... ). Sa zadnje strane se
nalazi glavni senzor rezolucije T08MP,
kao dodatni ultra-wide i macro objekti-
vi. Bitno je naglasiti da telefon zapravo
ne snima slike u rezoluciji 108MP jer bi
to bilo besmisleno, dobili biste prosto
ogroman fajl u rezoluciji pet puta vecoj
nego na profesionalnom foto aparatu.
Umeto toga se ta rezolucija smanjuje
Cetiri puta kako biste dobili vise detalja
na slici i onda zapravo dobijate 27MP sli-
ke sa glavnog senzora i 5MP rezoluciju
slike sa selfie kamere, i vise nego dovolj-
no. Kada je snimanje videa u pitanju to
je jedna od glavnih karakteristika koju
Xiaomi potencira gde u 1080p rezoluciji
mozete snimati video sa stabilizacijom
slike u do ¢ak 240fps sto je odlicno za
usporene snimke, dok sa druge stra-
ne mozete snimati u 8k rezoluciji u 24
ili 30fps. Sve je to lepo, ali se postavlja
pitanje Sta ¢e prose¢nom Kkorisniku 8k
video kad je i 4k uglavnom vise nego
dovoljno, ¢ak i za profesionalne prime-

ne. Osim ako niste neki filmograf koji je
odlucio da pravu kameru zameni telefo-
nom tesko je ovo protumaciti kao bilo
Sta osim marketinskog poteza. Same
fotografije su jako dobrog kvaliteta bez
obzira u kom modu snimate i definitivno
su u samom vrhu kamera na telefonu.

Bitno je napomenuti i da Xiaomi na svo-
jim telefonima koristi svoj poseban MIUI
softver koji mnogi obozavaju ali dosta
korisnika i ne voli. Iskren da budem vec
godinama koristim Xiaomi telefon i sva-
kim sledec¢im korakom vidim sve veca
unapredenja ¢ak i na telefonu koji je star
bar tri generacije tako da bih rekao da je
ovaj proizvodac poprilicno napredovao
u ovom smislu.

Zakljucak

Mi 11 je flagship telefon u svakom smislu
osim u jednom relativno bitnom, pogo-
tovu za nase trziSte - njegova cena je
dobrano ispod neke psiholoske grani-
ce od oko 1.000 evra i trenutno iznosi
95.000 dinara, odnosno oko 800 evra u
zvani¢nim prodavnicama. Mnogi ce reci
da je to i dalje mnogo za jedan Xiaomi
telefon, jer nije isto kada na sto u kaficu
stavite Xiaomi, koliko god lepo da izgle-
dao, ili jedan Samsung ili Apple. Medu-
tim sa druge strane trenutno zbog epi-
demije kafic¢i i ne rade pa to verovatno
nije bas toliko problem...

Drugi problem kojiima Xiaomi je konku-
rencija koju da kazemo pravi samome
sebi - u njihovoj ponudi ima telefona
koji kostaju i do Cetiri puta manje a koji
bar u 70-80% vrse potpuno istu funkciju
kao i Mi 1. Kamera mozda nece biti bas
tako dobra, ekran ne tako savrsen, ali
¢e sve to lepo raditi posao a ustedecete
poprilicno novca. Sa druge strane ja vec
nekoliko godina unazad koristim Mi 8 i
bas mije bilo interesantno da uporedim
razlike i koliko bi mi se recimo bila do-
bra opcija da predem na noviji model i
zakljuc¢io da mi se ne bi nikako isplatilo
jer moj telefon i dalje radi najveci broj
funkcija sasvim zadovoljavajuce, cak
je i softver sa poslednjim azuriranjem
prakti¢no identican. Medutim ako zai-
sta zelite da imate najbolje i najjace od
telefona trenutno a ne zelite da platite
Lime” drugih proizvodaca Xiaomi Mi 11
je definitivno odli¢na ponuda.
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Grafika namenjena za 1440p gejming

MD definitivno pokusava na

velika vrata da se vrati na tr-

Ziste i grafickih kartica kao Sto

su to uradili i sa procesorima
i doslo je vreme da predstave ono sto
bi sada vec bio Cip iz neke srednje kla-
se u 6000 seriji - 6700 XT. Mi smo na
test dobili ne referentnu vec karticu u
prakticno najboljem mogucem izdanju,
Nitro+ seriju od Sapphire.

Sapphire Nitro+ Radeon 6700XT

U prethodnim brojevima smo imali pri-
like da se susretnemo sa visom klasom
AMD Radeon grafickih kartica u razlici-
tim konfiguracijama ukljucujuci 6800,
6800 XT pa ¢ak i 6900 model, ali su to
bile sve referentne kartice. Sada ima-
mo mali obrt gde smo 6700 XT dobili
u varijanti proizvodaca koji ekskluzivno
radi samo AMD ¢Cipove i to u bas najjacoj
izvedbi pod nazivom Nitro+. Sve pocev
od kutije ,vristi“ da se radi o izuzetnom
gejming proizvodu - interesantno je da
na kutiji ¢ak ni nema slike kartice vec je
u pitanju vrlo dinamican vizual koji sva-
kako privlaci paznju. Jos je vece odu-
Sevljenje kad se kutija otvori, osim same
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kartice nema prakti¢no ni¢ega drugog
ali je ovaj Radeon 6700 XT svakako je-
dan poseban prizor. Hladnjak je izuzet-
no masivan, mada moram priznati da je
sama grafika laksa nego sto deluje, ako
je to uopste bitno zbog necega, sve je
vrlo precizno izradeno i odaje utisak za-
ista vrhunske izvedbe.

Hladenje je reSeno sa tri velika ventila-
tora koji odvode toplotu sa hladnjaka a

zanimljivo je da onaj u sredini ima nesto
drugaciji oblik lopatica od dva sa strane.
Svakako je hladenje na Nitro+ modelima
iz serije 6000 dodatno unapredeno u
odnosu na ranije modele tako da je ve-
rovatno to nesto Sto su inzenjeri predvi-
deli za bolji protok vazduha. Sa zadnje
strane se nalazi veliki back plate koji stiti
vasu Kkarticu, a uopste kad se pogleda
deluje da je hladnjak bar 50% veci u od-
nosu na samu Stampanu ploc¢u kartice.

Uredaj je dosta veliki pa ne bih o¢ekivao
da moze da stane u neka mala, ne bas
dobro projektovana, kucista tako da to
imajte u vidu ako planirate neki upgrade
postojeceg racunara.

Za one kojima je to bitno tu je i RGB
LED osvetljenje kao sto je sada vec i
obicaj kod grafickih kartica vise klase
i ono je po mom misljenju atraktivno
ali ne preterano, taman kako treba.
Kartica se napaja sa jednim 8-pin i
jednim 6-pin konektorom a Sapphire
je ovu karticu deklarisao na TDP od
260W, §to je nesto vise u odnosu na
referentni model koji je deklarisan na
230W. Sa zadnje strane se nalaze tri
DisplayPort 1.4 izlaza kao i jedan HDMI
koji je po standardu 2.1.

Kada govorimo o samom Radeon 6700
XT Cipu treba primetiti da on ima 2560
Stream procesora koliko je imao i njegov
prethodnik Radeon 5700 XT. Medutim
zahvaljujuc¢i drugacijoj arhitekturi, kao i
povecanju game clocka Cipa sa 1755 na
Cak 2424MHz, dok je boost clock skocio
sa 1905MHz na citavih 2581MHz. Kada
na to dodamo i da sada kartica ima 12
umesto 8 GB GDDR6 memorije jasno je
da 6700 XT nudi i bolje performanse i
vise mogucnosti da podrzZi igre i u bu-
ducnosti.

Utisci o radu i performanse

Generalno je utisak u radu o ovoj kar-
tici izuzetno pozitivan - ¢ak i pri naj-
vec¢im opterecenjima nismo uspeli
da dobijemo neku znacajnu buku od
strane kulera $to je vrlo pozitivno. Tre-
ba naglasiti i da kartica ima takozvani
Dual BIOS ali koji moze da se menja
Cak i fizickim pomeranjem prekidaca
na kartici - jedna pozicija je takozvani
Performance mode gde dobijate mak-
simum iz uredaja, druga je Quiet mode
gde ga prakticno necete ni Cuti uz rela-
tivno minoran pad performansi. Meni,
kao nekome ko inace kuciste drziispod
stola i nemam preteranu zelju da ga
stalno gledam, se ipak najvise svideo
trec¢i polozaj koji omogucava da ove
parametre menjate iz Sapphire Trixx
programa na racunaru, definitivno naj-
bolje resenje. | zaista se primecuje da
je sistem hladenja napredniji jer karti-
ca duze moze izdrzati veci boost clock
a da pri tome je zapravo nesto tisa u
radu. Nije da su referentne kartice iz
serije 6000 bas nesto bucne bile po

dosadasnjim iskustvima ali je ovo defi-
nitivno jos$ jedan stepenik vise.

Sustinski gledano ovo je kartica koja je
namenjena igranju u 1440p rezoluciji
prakti¢no svih trenutno aktuelnih igara
ili eventualno nekih vrlo visokih osveza-
vanja u 1080p modu. Na samom sajtu
proizvodaca stoji da se neke igre mogu
igrati i u 4K i to je verovatno i tacno, ali
sa druge strane to znaci neke kompro-
mise po pitanju smanjivanja kvaliteta
detalja i slicno, u 1440p je to sve glatko
na maksimumu, sto pokazuju i rezultati
nasih testova.

Zakljucak

Radeon 6700 XT je svakako vrlo inte-
resantna graficka kartica, idealna za
1440p gejming u kome se snalazi odli¢-
no i po performansama i po predvide-
noj ceni bi trebalo da bude solidno kon-
kurentna u odnosu na ostatak ponude
na trzistu. U Sapphire Nitro+ izvedbi to
se postavlja na jos jedan visi nivo pre
svega po pitanju hladenja ali ¢e ova gra-
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ficka kartica svakako biti solidno skuplja
od ekvivalentnog referentnog modela.
Iskren da budem jedva ¢ekam da vidim
i kada ¢e AMD predstaviti modele koji
¢e biti namenjeni igracima koji se foku-
siraju i dalje na 1080p rezoluciju jer tu
treba ocekivati pristupacnije modele sa
solidnim performansama.

Medutim glavni problem Radeona
6700 XT nisu niti njegove performan-
se niti kakvo mu je hladenje vec koliko
ga ima na trzistu. Situacija vezana za
pandemiju korona virusa pospesena
vrtoglavim rastom cena kriptovalu-
ta i kupovinom grafickih kartica za
njihovo rudarenje je napravila opsti
haos na trzistu za igrace koji zele da
unaprede svoj racunar. U tom smislu
porediti preporuc¢ene maloprodajne
cene AMD i Nvidia grafickih kartica
je besmisleno - trenutno su te cene
samo pusti snovi i kod jednih i kod
drugih. Interesantno je primetiti da
se na nekim sajtovima pojavila infor-
macija da Radeon 6700 XT ima losije
performanse u ,rudarenju” od 5700
XT, informacija koju mi bas i ne zelimo
da testiramo ali moze zapravo biti vrlo
pozitivna u smislu moguc¢nosti nabav-
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ke kartica ukoliko se dugoro¢no ispo-
stavi tacnom. Dok se situacija u tom
domenu malo ne popravi jedini savet
za kupovinu graficke kartice moze biti
kupite onu koju nadete ukoliko imate
dovoljno para da platite koliko se za
nju u tom trenutku trazi, ali mozda
treba ostaviti novac sa strane ako vam
bas nije hitno dok se cene ne vrate u
neki koliko-toliko normalan nivo.

Karakteristike:
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Pristupacne surround slusalice

ompanija Trust se trudi da gej-

merima periferije po povoljnim

cenama pa je to sluc¢aj i sa slu-

Salicama koje su nam stigle na
test - pristupacan model 71 surround
zvuka sa sve EGB osvetljenjem.

Trust Blizz 7.1

Interesantno je primetiti kako se svi
proizvodaci sada medusobno kopiraju
pa samim tim moraju imati i neke in-
teresantne doskocice i izjave vec¢ i na
samoj kutiji proizvoda - u ovom slu-
¢aju je to hesteg #buildingchampions.
Medutim moram priznati da mi se sam
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hesteg svideo jer je realno da je ovo ula-
ZNni nivo gejming periferija i mozda c¢e
neki buduci Sampioni bas sa ovakvim
uredajima krenuti putevima slave. Ako
nista bar nije nadobudno i pretenciozno
kao neki koji to posle i ne mogu bas da
potkrepe kvalitetom. Sam uredaj je re-
lativno lagan, izraden je pre svega od
plastike ali ona deluje solidno izdrzljivo.
Odmah upada u oci poprilicno debeo
koncani kabl za koji je potrebno malo

navikavanja jer je malo tezi i glomazniji
nego sto je to inace slucaj. Na njegovom
sredisnjem delu se nalazi poveci kon-
troler svih funkcija, a pored regulisanja
jacine zvuka i mutiranja mikrofona tu
je i dugme da u potpunosti mutirate i
zvuk na slusalicama, kao i moguc¢nost
da iskljucite RGB osvetljenje na uredaju.
Na racunar se povezuje iskljucivo preko
USB porta tako da nece biti moguce ko-
ristiti ih sa drugim uredajima.

Same slusalice se donekle rotiraju, tako
da ce se sasvim lepo prilagoditi obliku
vase glave ali sa druge strane ih nije
moguce zarotirati dovoljno da bi ceo
uredaj legao na sto ili drugu povrsinu.
Interesantno je reSenje headbanda,
odnosno njegovog podesavanja po ve-
licini - iskoriS¢en je sistem lastiSa koji
je moguce podeSavati. Vrlo dobro re-
Senje koje smo videli i kod drugih pro-
izvodaca, iako ovde deluje da je lastis
malo jeftinije izvedbe svakako posao
radi solidno i pohvale u tom domenu.
Same nausnice su oblozene eko kozom
koja ne spada u rang najboljih koje smo
videli ali radi posao, rekao bih dobija
prelaznu ocenu. Mikrofon se ne moze
izvaditi ali je savitljivog tipa pa se tako
moze skloniti kada se ne koristi a na nje-
govom vrhu se dobija i sunder koji sluzi
za eliminisanje Sumova. Interesantno je
pak da je na vrhu mikrofona ugradena i
LED dioda koja vrlo interesantno probi-
ja svetlo kroz taj sunder. Kada smo vec
na temi RGB osvetljenja ono se ne moze
dodatno podesavati vec ste osudeni na
prelivanje duginih boja na stranama slu-
Salica. S tim da je to uradeno vrlo lepo |
sa ukusom pa se Cak i meni koji general-
no ne volim previse Sljastece periferije
dosta svida.

Kvalitet zvuka

Slusalice imaju drajvere pre¢nika 40mm
koji daju sasvim solidan zvuk za ovu
klasu uredaja, nije to nista preterano i
basevi su malo prenaglaseni ali je sam
kvalitet zvuka prihvatljiv. | pozicioniranje
u 71 sistemu je sasvim pristojno kada se
uzme u obzir cenovni rang. Mala za-
merka ide na to sto je nekako po auto-
matizmu jacina zvuka podeSena dosta
jace nego Sto bih oc¢ekivao i nego sto je

slu¢aj sa mnogim drugim slusalicama
koje koristim na istom racunaru. Tako da
sam, bez podeSavanja u samom opera-
tivnom sistemu, ove sluSalice praktic-
no uvek drzao na nekom minimalnom
podeSavanju. Na ovo posebno treba
obratiti paznju ukoliko uredaj kupujete
za neku mladu osobu kako ne bi previse
pojacali zvuk i na taj nacin eventualno
ugrozili svoj sluh. Mikrofon je sasvim so-
lidnog kvaliteta i obezbedi¢e adekvat-
nu komunikaciju kako u igrama tako i
eventualno za neki od sada popularnih
poslovnih sastanaka i virtuelnih vidanja
sa prijateljima.

Zakljucak

Glavni argument u prilog ovog uredaja
je njegova cena - zavisno od akcije se

na nasem trzistu mogu nadi i za ispod
50ak evra, a za te pare dobijate sve
$to prosecnom gejmeru, pogotovu po-
Cetniku treba - 71 surround zvuk, RGB
osvetlienje, solidan mikrofon, kontrole
na daljinskom. Naravno neki kompromi-
si sumorali da budu napravljeni ali je po
mom misljenju ovo sasvim solidan ure-
daj za ulazak u svet gejminga.

Karakteristike:

Trust GXT 450 Blizz 7.1

7.1 surround slu3alice

USB povezivanje, RGB os-
vetljenje, kontrola jacine zvuka
na kablu, jastucici od eko koze,
headband sa trakom

Play! #147 | April 2021. | www.play.co.rs | 83



Autor: Stefan Starovicé

RODILA ME MAJKA ZA STRIMERA!

Avermedia LiveStreamer Cam 313 | Mic 133

vedoci smo enormnog rasta tr-

Zista kreiranja video materijala

i strimovanja - prakti¢no svako

danas moze biti Youtuber, stri-
mer, komentator, davati svoje misljenje
o bilo ¢emu od igara ili sporta pa do
nekih Zivotnih pitanja. Ono Sto se pak
malo rede zapitamo jeste ,a Sta je meni
to potrebno da budem strimer video
igara?” i to je nesto Sto pokusSavamo
da odgovorimo u ovom tekstu. Od onih
najosnovnijih elemenata kao sto su ra-
¢unar pa do periferija za koje bi imalo
smisla izdvojiti nesto novca kako bi kva-
litet sadrzaja bio znac¢ajno bolji.

Racunar

Ono $to bi trebalo da se nekako po-
drazumeva jeste da imate dovoljno
dobar racunar da mozete istovremeno
da igrate trenutno aktuelne igre i stri-
mujete ili snimate video klipove u iole
prihvatljivom kvalitetu. Prakti¢no skoro
pa svaki racunar na kome valjano rade
igre moze ispuniti ove uslove, ali ¢ete sa
slabijim ra¢unarom moci da strimujete

84 | Hardware

samo u nizoj rezoluciji, deSavace vam
se ispusteni frejmovi i slicno. U tom
smislu preporuka ako sada uzimate
racunar i zelite da strimujete ili snima-
te video klipove to bude neki barem
sa Intel i5 ili AMD Ryzen 5 procesorom
novije generacije, gde bismo ¢ak pred-
nost dali vise AMD reSenju jer Cesto
za isti novac nude vise jezgara koja c¢e
vam znaciti prilikom strimovanja. Sto
naravno ne znaci da ne mozete uzeti i
neki Ryzen 9 procesor - svakako ¢e od
njega biti koristi pogotovu ukoliko Ze-
lite da montirate video klipove jer ce
to raditi mnogo bolje i brze, ali za sada
gledamo da to bude neki minimum koji
nece previse ostetiti ku¢ni budzet. Do-
bro bi bilo obezbediti se i sa bar 16GB
RAM memorije, pozeljno i vise, kao i sto
brzim i Sto ve¢im SSD uredajem - ide-
alno nekim u m.2 izvedbi, ali ako vam
budzet to ne dozvoljava i SATA disk
¢e raditi posao. Pritom ukoliko uzima-
te i dodatni hard disk mozda mozete
uStedeti na kapacitetu SSD-a a klipove
kasnije samo prebacivati na sporiji hard
disk kada sa njime zavrsite. Ono sto je

zanimljivo da u ovom smislu sama gra-
ficka kartica nije krucijalan deo racuna-
ra - bitno je da bude ona koja ¢e aktu-
elne i neke buduce igre bez problema
poterati u rezoluciji u kojoj planirate da
strimujete ili snimate video klipove. S
tim u vezi je preporuka da vasa ciljana
rezolucija bude 1080p odnosno Full HD,
to je i dalje rezolucija najveceg broja ko-
risnika a za sve vise, kao sto je 1440p
ili 2160p (4K) ¢e vam trebati znacajno
jaci racunar a necete videti neke pred-
nosti u startu. Jos treba razmisliti o br-
zini vaseg interneta gde je kljucni faktor
upload - ukoliko Zelite da strimujete u
1080p u 60 frejmova u sekundi treba
vam upload brzina tipicno izmedu 6
i 7mbit/s, naravno opet i ovde vazi da
je to minimum a sve preko je svakako
bolje, pogotovu ako planirate i da uplo-
adujete video klipove na YouTube jer ¢e
vreme potrebno za njihov upload direk-
tno zavisiti od brzine vaseg interneta.
Kona¢no mozda nije lose ukoliko Zelite
da se bavite live streamingom da na-
bavite jos jedan monitor na kome biste
mogli da pratite chat i druge parametre

ZA STRIMOVANJE
VIDEO IGARA VAM JE

POTREBAN RACUNAR
SOLIDNE JACINE

strima - to ne treba biti nista specijalno,
mozete ¢ak uzetii neki polovan.

Avermedia LiveStreamer Cam 313

Dolazimo i prvog bitnog elementa koji je
namenjen pre svega strimovanju - web
kamera. lako je njena uloga nekada bila
pre svega da omoguci laksu komunika-
ciju sa prijateljima, rodbinom i poslov-
nim partnerima, a tokom protekle go-
dine postala prakti¢no neizostavni deo
svakog racunara, ona je svakako vrlo
bitna za strimovanje. Zasto je to tako?
Vi naravno mozete strimovati i bez web
kamere gde biste samo davali komen-
tar uz vasu igru, ali gledaoci to najcesce
dozivljavaju bezlicno i prosto tesko takvi
strimovi i video klipovi prolaze dobro
kod publike. Na kraju krajeva i sam pre-
zenter je vrlo bitan za uspesnost strima
- neki kao $to je Ninja su na globalnom
nivou to pretvorili u vrlo ozbiljan posao.

U tom smislu da biste dosli do izraza-
ja vam svakako treba web kamera do-
brog kvaliteta a ne neka koju ste kupili
na oglasima stara vise od 10 godina.
Avermedia LiveStreamer Cam 313 upra-
vo spada u jednu od onih koja bi u tom
smislu mogla da vam odlicno odradi
posao. Kamera snima u 1080p rezoluciji
u 30 sli¢ica u sekundi i to je sasvim do-
voljno ¢ak i za vece rezolucije jer vam
najcesce snimak sa kamere i ne prekri-
va ceo ekran. Slika koju daje je izuzetno
Cista i tecna s tim da treba obratiti pa-
znju i da prostorija u kojoj snimate bude
ravhomerno osvetljena i po mogucstvu
bez nekih ¢udnih stvari u pozadini. Zani-
mljivo je primetiti da kamera ima i fizicki
Jprivacy filter* odnosno parce plastike
koje se navuce preko sociva u slucaju da
se plasite da ¢e vam neko hakovati racu-
nar pa dobiti pristup kameri. Meni licno
malo odvraca paznju veliki Avermedia
logo spreda, mogao je biti i manji, ali to
se ako nista uvek moze i prelepiti izolir

W Hardwore

| TE KAKO SE ISPLATI INVESTICIJA U
O0ZBILJAN MIKROFON

trakom a pretpostavijam i da se Covek
navikne posle odredenog vremena.

Kamera ima ugraden i mono mikrofon
koji ¢e posluziti za poneki konferencijski
poziv ali ga ne bih preporucio za ozbilj-
ne strimove $to nas dovodi i do slede-
¢eg uredaja.

Avermedia LiveStreamer Mic 133

Napomena da za pocetak uvek mozete
koristiti recimo mikrofon na slusalicama,
pogotovu ako imate neki kvalitetniji mo-
del koji ima i aktivno ponistavanje okol-
ne buke. Medutim ukoliko zelite ozbiljno
da se bavite strimovanjem svakako se
mora investirati u neki ozbiljniji mikro-
fon. LiveStreamer Mic 133 u tom smislu
nije bas sasvim idealan samo ukoliko
Cete sedeti ispred racunara i strimovati
igre. Naime on svakako moze posluziti i
za to, uz njega se dobija postolje na koje
ga postavite i Koristite njegove moguc-
nosti, ali ima vecih i ozbiljnijih mikrofona
za tu namenu koje lakSe mozete prila-
goditi vasem okruzenju i poziciji. Live-
Streamer Mic 133 ipak ima mnoge druge
prednosti a pre svega u domenu toga
da ga koristite za neke vlogove kada se
Setate napolju, prisustvujete nekom do-
gadaju (kojih je nazalost trenutno i dalje
dosta malo) ili prosto zelite da prome-
nite lokaciju. On se u tom smislu moze

povezati sa razli¢itim uredajima, od te-
lefona preko profesionalnih foto-apara-
ta pa sve do pravih video kamera. U tom
smislu je Mic 133 odli¢an visenamenski
mikrofon koji mozete koristiti u svakom
okruzenju. U pakovanju se ¢ak dobija i
torbica za noSenje kao i pufnasta navla-
ka koja Ce biti od neprocenjive vaznosti
ukoliko snimate napolju u nekim vetro-
vitim uslovima. Mnogi ljudi misle da im
je dovoljan mikrofon na telefonu ili onaj
ugraden u neku kameru GoPro tipa ali
kada shvatite da vam je skoro pa ceo
vlog propao zato $to se ne Cuje lepo Sta
ste imali da kazete shvatite da se inve-
stiranje u nesto poput Mic 133 itekako
ima smisla.

Zakljucak

To bi u najkracem bile neke osnove za
ono $to vam treba za strimovanje - so-
lidan racunar, dobra web kamera i soli-
dan mikrofon. Sve ostalo poput gejmer-
ske stolice ili nekih detalja za okruzenje
i modnih detalja realno moze da se Kkori-
sti a i ne mora - najbitnije je da publika
jasno moze da vidi vasu igru, vas i da
jasno moze da Cuje Sta zelite da im ka-
zete. Jo$ jedan interesantan aspekt je
mogucnost strimovanja video igara sa
igracke konzole, ali ¢cemo to pokriti u na-
rednom brojuligracke konzole, ali cemo
to pokriti u narednom brojul!
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